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L eber SchachfreLrnd,

sosehrwif uns bemùhthaben, mitdêm IvIEPHISTO nichtnureinspielslaÊ
kes, sondern auch ein e nfach zu bedienendes Geràzu entwickeln: um
eine Bedienungsanleitung kommen auch wir nichl herum.
TroLdem werden Sie sehrschnelldie erste Parue mit lhrem Schachcom
puterspielen kônnen.WennSie jedoch dlevjelfàltigen Môglichkelten,die
lhnen das neue N/EPHISTO-Konzept bletel, nutzen wollen, soltenS esich
mlt lhrem eleldronischen Schachpadner und diesem Hell an einen ruhi-
gen Ortzurûckiehen und die einzelnen Kapitel aulmerksam lesen.
Spâtestens dann wird lhnen klar werden, daB Sie mlt dem N/EPHISTO
Modula/Ëxclusive aul ange Sichteinen zuve âssigen, spielslarken und
zukunflssicheren Schachparlner er\{/orben haben.

Viel Freude und Ërfolg beim Schachspielen wùnscht lhnen das Team
lhres N/EPHISTO Herstellers

Hegener+Glaser GmbH, Mûnchen



A. Allgemeines 4.1. Beschreibung des GeÈtes
lm Gegensalz zu anderen Schachcomputern lâBl sich lhr N,IEPH|STO
nach allen Regeln der KunslaLrseinandernehmen- Um lhnenjedezeitdie
N,4ôglichkeilzu geben, mil lhrem Schachcompuler am technischen Fort
schritl leilzLrhaben. sl das Geràt n lecht auslauschbare Bausteine aut-
gere Lr
Auftàlligstes Teil isl das Se nsorbrett m itle elner Le uc htdiode (LED) nledem
Fe d. Diese LEDS sagen d!rch ihr Aul euchlen die Zùge an. l lnsichtbar,
we Lunlerdem B fetl angebracht, aber ebenso wichtig, sind d e Sensoren.
Be m Auspacken Ihres lvlEPHlSTOwerden Sieschon bemerkthaben, daB
dle Schachl guren an der llntersete magneusch sind. Diese N/agnete
werden von den Sensoren abgelastet Dadurch'weiR" N,4EPHISTO,
welche Figur Sie gerade gezogen haben.
Nalùrich besilzl lhr IVIEPHISTO auch ein Gehâuse, in dem das Baiierie-
fach. der NeD-AdaoleÊAnschluR. der Ein /Aus'Schaller und die Unter
bringungsmôglichkeiten fûrdrei Einschùbe unlergebrachtsind. E nerdie
ser Einschùbe isl z.Zl. eer, Sie kônnen darn beim Modulal nichl aber
be m Exclusive, wunderbar dieSchachl g!ren unlerbringen (Bild 1). Wâh
rend des Sp els dùrfen die F guren aLri gar keinen Fall n das Figurenlach
gelan werden, wenn es s ch unter dem Sensorbretl befindet Die N/lagnete
beeinTlussen die Sensoren nâm ich aLrch von unten. Feh e ngaben sind
d e Folge. Aso ste en Sie geschlagene Fguren neben das Bre11. Das
Hauplmodulenlhâ1den eigenl ichenCompuler,a sodenl\,4 kroprozessor
und das Schachprograrnm, sowie eine Tastatur mitlBTasten. Damil kon-
nen Sie dem Compuler Befehle, dle ùberdasZiehenvon F guren hinaus
gehen, mitteilen.
SchlieRlich gibl es noch das Anzelge-l,4odul (Display). Hier kônnen Sie
dem Computer be m Rechnen ,,zuschauen", a so z.B- sehen, ùbet wel
chen Zug er gerade ,,nachdenld'l wlevielZel lede Parl e gebraucht hai,



aberauch, wiev ele Zugmôg ichkeilen N,4EPHISTO durchgerechnei hat
Je2twollen Sie sicher noch wissen, wie Sie lhren N,4EPHISTO auseinan-
dernehmen kônnen.Zunâchstsollten Sie dêzu das Gerâ unbedingtaus-
schalten-
Den Modular demonlieren Sie so: Ziehen Sie alle drei Éinschiibe nach
vorn aus dem Gerât heraus. Dann lassen Sievorn unlerdas Sensorbrett
und drùckenes nach oben.WennSiedasBrettunr etwa45' hochgeklappt
haben, làBt es sich vom Gehàuseabnehmen. Nun erkennen Sieauch hin
len im Bodenteil das Batterieiach. Dort hinein passenentweder5Baby-
zellen oder 5 Ni-Cd-Zellen (AkkusaE), die als Zubehôr lieferbar sind.
Wie die geladen werden, erfahren Sie in Abschnilt Nr 2 . Unler dem Brefl
bellndet sch noch ein Steckplalz 1ùr eln viedes N,4odul.
Der Zusammenbau geht in umgekehrter Reihenfolge vonstatten: SensoÊ
brettmitden Kunstsloflnocken am hinteren Ende am Bodenteil ansetzen,
nach unlen klappen, bisesf Ùhlbareinrastet Dann die EinschÙbevonvorn
bis zum Anschlag in das Gerâ schieben, Jerligl
Der Exclusive enthâlt zwar die gleiche Elektronik, ist aber etwas anders
zusammengeselzt.
Ziehen Sie dle Schublade sô weitwie môglich nach vorn aus dem Gerât
Wenn Sie die Kunststoff Sperrklinke rechls an der Schublade drûcken,
kônnen Sie den Schubladen-Rahmen nach oben idappen (Bild 34.
Danach kônnen Sie die Einschùbe herauszaehen und auch wiederein-
slecken.WennSiedamittedlgsind,klappenSiedenRahmenwiedernach
unlen, bis er elnraslel, sch eben Sie die Schublade ins Geràt, ferlig.
Ans Batterielach gelangen Sie, wenn Sie die Schublade nach hinten driik
ken. Auch in den Exclusive gehôren 5 Babyzellen bzw.5 Ni-Cd-Akkus.So
erkennen Sie auch links hinlen den Platzf ùrdasvierte Modul. DasSensor-
brett des Exclusive ist nicht abnehmbar. Sie haben vergessen, welcher
Einschub nach rechts, welcherin die Mine undwelchernach l inksgehôri?
Kein Probleûr, das ist absolut gleichgùltig, âber das gehôrl eigentlich
schon zum nàchslen Kapitel.



4.2. Vonùge des modularen Aufbaus
D eme slen N,4enschen,zum ndeslin Europa,s nd F ec htshànder. So sind
dann auch d e Gerâte, also auch die Schachcompuler, konstruierl. Nicht
so der [/EPHISTO.
Sie hâtten gerne d e Tastal!r inks und d e Anzeige rechls? B tle sehr,l!n
Sie's e nfach. S e kônnen dufchprobieren, wie Ihnen das Gerâl opl sch
Jno .or dô Bêdie Jlg her "n besre' l  qe'a
Nlit  einer E nschrankung: Haupl und Anzegemodul mùssen im Geràt
sein. Und wechseln Sie b tle d e lvodule nur, wenn dasGeràtausgeschal
tel ist. Sonsl kônnle hr Computer beledigl seinên Gesl autgeben, was
eine koslspie ige Reparatur zLrr Folge haben kann.
D e Vorle edes modu arenAuïbausbeschrànken sichse bslverslândlch
n chl n!r aul den N,4odu auslausch untere nander
Technische Neuerungen also slârkere Progâmrne, schne lere N,4ikro
prozessoren oder noch komlorlablere Anze gen - kônnen Sie n Zukunlt
ohne groBen Aui\rand n das Gerât einbauen.
Fùr Prograrnmerùie terungen (Efôffnungsb b iotheken Endspielpro-
gramme) st auch noch Platz, denn das F gurenfach beselzl ja ebenla ls
einen Steckplalz. AuBerdem islh nlen an derLJnlerseite des Brettes noch
ein Sleckplalz, h erher passen jedoch nur Spezialmodule.
Dam lisl lhr N,4EPHISTO auf ange Sic hl ge rùslel, zu den rnodernslen und
spielslârksten Schachcomputern zu gehôren.

B. Grundsàtzliche 81. vorbercitung zum Spiel
Bedienungshinweise Dre Bausteine hres N,4EPHISTO so 1en lett zlsamn'rengefùgt sein.

Ebenso solllen, Iùr den Fall, daB Sie netsunabhàngig spielen wollen, d e
Banerien bzw die Akkus im Geràl se n.
Wenn Sie hrGerâlan derSteckdose betreiben, so l ten Siezunàchslden
Nelzadapter n d e Sleckdose lLln, dann den kle nen Fundstecker n die
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Buchse (beim N,,lodularauf der rechten Seile, inks beim Exclusive)stek
ken und dann den E nschaller belàîigen.
Bil te ha ten S e s ch Lrnbed ngtân diese ReihenTo ge. (S e scha len ja lhren
Fernseher auch nichtaus, indem Sie den Slecker als der Sleckdose z e-
hen.)
Nun erschenl n der Anze ge das Worl Plr!,  rnôglcheMe se blnken
noch enige LEDS in den Feldern
8.2. Inbetriebnahme
Zum Schachsp eien gehôren nalùrlich die Figuren. Die kônnen Sie letzt
auistel en, diewelBen Sleinea!f den FeihenAl .. .  Hl bzwA2... Fl2. Unler
Kapite K.4. st beschr eben, wle es auch andersherum gehl.
DieFigurenmùssengenau n d e l\,4rlte der Felder geslel I werden. AusrLrl
scher reklan'rierl IvIEPHISTO sofort, ndern er die enlsprechenden LEDS
warnend b inken làBt
SindalleFigurenan hrem r chtigen PaD, darf kerne der64 Leuchld oden
n den Sp elfe dern mehr b nken.
Nun haben SiezweiN,lôg ichke ien, hren MEPHISTO in den spie berei len
Zusland zu bringenl
Enlweder, S e scha len das Geralam Schiebescha ter kurz a!s und gleich
wieder ern. Die zweile Melhode sl eher eines Compulers wùrd g, wenn
ducheb.vasJrnsld.o I ner.Da-umJssenS erwe Ta,lenbetal ioen,Drut
re lSôz r . r è .  .  E .  , e  O  .  l ac  e  g .d  - .  h .  u r . o  o "  t . i t t . l@
Nach eben einer Sekunde dùrlen Sie beide Taslen oslassen. In der
Anze ge ist ielztdasWon prre zu lesen,lhr l \4EPH STO slbere lzum Spie-
en.
Wenn SieleEtke neVeranderung der Sp elslàrke vornehmen (siehe D-1.),
brauchtlhrN/EPH STO rn D!rchschniï 20...30 Sekunden Bedenkell lùr
seineZùge. D eseStule lLE3)ste l ts chautornat sch be n'r Einscha lendes
Geràles ein.



8.3. Auslùhtung der Zùge
Jelzl kann es a so osgehen. Bilte heben S e die FigL]l, die Sie ziehen
mochlen, an. Nun beginnl die LED des betretfenden Feldes zu blrnken.
Sobald die Figlr aul das Z elled gestelltwird, blinK auch diese LED kurz
aul; N,4EPHISTO hal den Zlg angenommen. G echzellig schallel die
AnzeigeaulSchalluhr Bek ebum: In Nl nulen !fdSekundenwirddielau
lende Bedenkzeit lùrden Gegenzug aulgezeigt. Zum Zeichen dafùr, daB
dieZetfûr den Computer âufl,  bl nkl dieAnzeige im Sekundenrh!, lhmLls.
Sobald der Complrler se nen Gegenzug ge{Llnden hat, erlônlein doppel-
ter P eplon und d e LEDS in zwe Fe dern b inken: I\,4EPHISTO sagt lhnen,
weLchen Zug erspelen w l l .
Auch hier g tr d e bekeflende Figur anheben (LED edischl) und auf das
Z elle d slellen (LED erlischt ebenTa ls).
Zurzusâtzlichen Konlrol e elscheinl der CompLrlefzug auch noch aufder
Anzeige (2.B. 53r6 ).
Wundern Sie sich nichl, wenn zwischen den e nzelnen Zeichen irgend
wann e nmal je 1 Punkl also insgesaml drei erscheinl. Dann môchle
MEPHISTO lhnen en^jas mitieilen. Was das s1, kônnen Sie abfragen. Diese
AbTrage sl in den Abschn tlen H.4. und H.5. beschr eben.
W cht g isl,  daB Sie die Fig!Ten vom Ausgangs-aufdasZiel le d heben und
n cht sch eben.
Dabei kann nârn ich folgendes passieren: Nehmen w ran, Siewo len den
Turm von A1 nach D] seben lnd sch eben hn nach rechls. Der Sensor
unterdem Feld A1 reg sùierl daBderT!rm nrchtmehfdaist(was noch rich
lig isl). DerSensorvom Feld Bl,,sieht'nun aber den Turm, delweilderùber
das Feld geschoben w rd, und me det dem Coûrpuler als Zuq:T!rrn von
A1 nach Bl, was gar nicht hre Abschtwar
Das muB n chl Dassreren, kann aber.
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C. Anzeige und Tastatur

Also: lieber d e Figuren beim Ziehen etwas anheben, dann erkennt der
Compuler eindeulig lhre Absichlen.

8.4.Ilegale Zûge
Versuchen Se nichl I,,IEPHISTO zL] beschLrrnme n indern sie rgend
einen nichlerlaublenZugerngeben Ein Pieplon sagl lhnen, daB S e sich
geird habef, auRerdem ersche nl rn der Anzeige 8., /  a s Hinweis auf
einen i l legalen Zug, zusàEl|ch b inken d e LEDS desAusgangs unddes
Zrelleldes. Also nehmen Sie den lalschen Zug brav wreder zurùck und
sp elen Sie im Rahrnen der Schachrege n weiler. D e Anzeige E.. j
eThscht,wenn S e e nen erlaubten Zug sp elen

C 1. Vorteile des neuàrligen Dialogsyslems
Wenn Sie Schach sp elen, wol en !nd sol en Sie sich vôl ig aLtf das Spiel
konzentrieren. Desha b wurde l\,4EPHISTO so konslru ert, daB Sie auBer
der Eingabe der Grundslellung und der Wahl der Spielstârke keine weile
ren Bedienfunll  onenam MEPH STOaustùhren mûssen - bisauldasSel-
zen der Figuren.
Werjedoch mehr m t dem Geràl aniangen môchte, z. B.lvlEPH STO be nT
Rechnen zuschauen w I oder s ch m I der Lôsung von Schachproble-
men beschàtl gi, l indel viefache À/ôglchkellen. Damit Sie die auch ale
einfach und ùberschllich n den Gftibekommen kônnen, halMEPHISTO
ein neuartiges Dialogslstem, dasalle Funklionen in fûnl Gruppen logisch
unterlerll.
Wahrend des Spie s kônnen Sie ubr gens in jeder Silual on, auch beim
Abrufen von zusâtz ichen Inlormal onen, e ndeul g sehen, werarn Zug ist
n der Rechenphase, also wenn M EPHISTO ,,ûberlegl ' ,  b inkl das Display
rf Sekundenrh)1hmus, wenn Sre den nâchslenZug machen mùssen, ist
d e Anzeige dagegen ruh g (Bereitschatlsphase).
Diese beiden Begrifle fùr d e unlerschiedl chen Phasen solllen Sie sich
!nbedingl einprâgen.



C.2. Die Bedeutung der fiinf Funktionen (Modi)
Eine der Funktionen (oder [/odi) haben Sie bereils kennengelernl ohne
dâB wirdas kon kret angesproch e n habenrden PLAY-N/odus, also diefÙr
das egentlche Spiel gebrauchte Funldion. Die tog-ênde Tabelle sagt
lh nen ersl elnmal grundsâts| ch, we che Nlod zur Wahl slehen, was sie
bedeuten und wie se eingeschaltet werden.

Funldion AuJgabe Tâsle Erlàulerungen in
Abschnilt

PLAY-L4odus Ein- und Ausgabe Elgin B und E
von Zùgen, normales Aus-Schaller
Schachspielen

LEVEL Modus Wahl bzw. Kontrolle E' D und K
der Spielslufen, An-
wahlvon Sonderfunk-
t ionen

POS TIONS- Stelungseingabe, tr.  F
l\,4odus -Konlrolle oder

-Verânderung

|\,4E1\.4ORY lvlodLrs Zugzurùcknahme, A' G
Nachspielen von
Partien (Speiche0

NFORN,4ATONS- E nb ick ln den @ Hufd
Modus Rechenvorgang, E n-

schallen der Schach-
uhr, Ausgabe von
lnlormationen

12



Die Slernchen (') besagen, daBdiese Funktionen nurin derBereilschalts-
phase aulgerufen werden kônnen. D e Buchstaben in der letzlen Spalte
sagen hnen,woSie ndieserBed enungsanlei lung nâhereErlàuterungen
zu den einzelnen Funktonen fnden.

C. 3. Weite rc fasteûf u nl<tio nên
Soll len Sie eiômal, auswelchen Grùnden auch immer,lhr Spielmit dem
tVEPHISTO unterbrechen wollen, so genûgt ein Druckâul die Taste E,
und lhr Schachcomputer,,legt sich schlalen': DasfunKionien sowohl bei
NeL , als auch bei Batterie und Akkubelrieb. Natù ich dùrlen S e weder
das Gerâlausschallen, noch den SteckerausderSteckdoseziehen,dann
vergiBt N/EPNISTO nâmlich die bshef ge Padie.
Ansonslen kônnen S e mil derTaste E den ,,Dornrôschenschlal" been
den; lhr Geràl selzt genau an der Stel e wreder ein, ân der Sie es abge-
schaltel haben.
Selbst die Schachuhr hat nichlsvergessen, aufdie Sekunde genau wurde
die Zeit gespeicherl. Fùrden Fall, daB lhnen der Ny'ephistozu lange ûber,
egl kônnen Sie seinem ,,DenkprozeR" mil einem Druck auf d e Tasle
E abrupt ein Ende bereiten. Ef sp elt dann den bis dah n geflndenen
besten Zug aus.
Solten S e am Zug seln, und hnen lâl l  absolut nichls ein, ùberlegt der
Con-pLle'd" l1'e'Slel le.we^n Sieore E -Tasre b"qlgei. Har VFPHIS lO
prnêr Zug lur Sre gelunder, missen Sie erneul Edrùchen. oam I der
Computer er{âh( daB er nun wiederselbstam Zug isl
Aof diese Weise kônnen Sie auch elegant die Seilen wechseln und die
Steine von À/EPHISTO wàhrend des Spiels ùbernehmen. E drùcken
Sie auch arf Anlafg elner Part e, wenn MEPHISTO We B spie en sol und
Sie dle schwazen Flguren ùbernehmen.
All de Bede!1ung der weileren Taslen wird n den verschiedenen
Abschnftten eingegangen, das e nLrr m Zusamrnenhâng milden einzel
ner TL_kio1e_ w rlcan sr-o.



D. Wahl der Spielstàrke
(LEVEL-N/odus)

D.1. Umschaltung der Spielstufen
Sie wssen bere ls daR lhr N/IEPH STO be n'r Einschalen automatsch n
deSp le l s tu le3geh l .S iewssenauch  daBerdannehva20 . .  30Sekun
den brauchl, ! f ir  einenZug zu berechnen. Ebenso haben Se irn Kaplel
C.2. edahren, claB Sre mil der @ Tasle d e Sp elslàrke umscha len kôn
nen. Somil wissen Sie bereils tasl alles. Wenô Sie die E Tasle gedrùckl
haben, erschernl n dcrAnzelge, a s Beslàl igung derautomalsch e nge
sle lten Stule 3, LE 3. Nun brauchen Sie nur noch elneTasle rnil der ent
sprechendenZah z! betal igen (z.B E,und n'r D splayerscheinl l f  9).
Â l  . 8 .  l "  l l J  q  d a J S . o "  $ o l  , - ' r L 5 5 . n J e s c ^ l e ' l' 1o  l -@o:J  - .  8  r . ao -  r ' , / .  g .o - .E  rê  - .  ̂  a  .  n  c l - .Co -  p  . -
spTache nichls anderes bedeutel a s d e Eingabe eines Belehls. Haben
S e lhrem Compuler d esen Belehl erngegeben, st in der Anzeige das
thnen wohlbekannle Worl PrÂe zu esen, was zeigl, daR Sie mit dem Spie
begrnnen kônnen

D.2. Die Bedeutung der Spielstufen
Nalùrrch môchlen Srea!ch noch wssen was denn nun die Zahlen der
Sp elstuien bedeulen, dic S e einzuslel en eben gelernt haben Zunâchsl
e nrna sol lenS cwissen,daBesCompulêrn n chlvelanders gehl,alsuns
Menschen.Je mehrZertsezum Uberlegen haben, um so bessere D nge

indiesem Fâl alsoZùge lal lenlhnenein.Sosol lenS einden!nlerslen,
a so schnellen, SprelslLrten keine Wunderdinge von lhrem N,4EPHISTO
elwarten Besonders dann nichl. wenn Sie srch unialreMeise v el n'tehr
Zet e nrâumen. als Sre dem Geràl lassen.
Was Sie an Sp e slàrkc und dLrrchschnitll chen Zugze ten zu erwarlen
haben, entnehmen S e bl le der Tabe let



Slufe BedeLrlung m lUere AnhvorDeû

rÉ ! Aniângefslule 1
lE ,  Anjângerslufe 2
lF ? Blilzschachslule 1
rE r BliDschachslule 2
lE e Schne lpad e 1
rE 5 schne lpar l  e 2
lE 6 Turn crstule
la I  Anayseslufe 1
lE 3 Anayseslule 2
lÉ 9 Fernschachslule

1  . . . 3  Sekunden
5 Sekunden
10 . . . 15  Sekunden
20 . . . 30  Sekunden
l Mrnute
2l\,4rnuten
40 Zûge in 2 Slunden
ca. 10 N/l inuten
ca  l  . . . 2  S tunden
ca 1 .. .  5 Tage

Dieangegebenen ZLrgze ief s nd nurals Durchschnittswerlezu beirach-
len und kônnen gelegent ich um ein Vieliaches ùberschritlenwerden. Sie
ziehen la auch nichlnach fesi vorgegebenen Zeiten, sondern ùberlegen
mal lànger und mal wen ger ange. n der Turnierslufe hâll sich der
MEPHISTO ùbrigens konseqlrenl an die Zeivorgabe.
LJnd denken S e la n chl, dâB lhr Compuler !nlâ1ig auf dern Tisch stehl,
wàhrendSeÙbe f  h renZugnachdenken :e rgônn ls i chke  neRuhepau
sen, sondern rechnel auch in d eser Zeit weiter. , ,Permanenl bTa n" nennt
man das n Fachkresen.

E. Schachspielen mit dem El. Bere,Ischaflsphase
Mephisto (PLAY-[/oduS) n der Bereilschallsphase, also be Sp etbeg nn, und wenn Sie am Zug

s nd, sehen Sie an der ruh gen Anze ge, daB Sie dem MEPHISTO sâml
iche môqlchen BeTehle eire en kônnen. So lten Sie ln dieser Phase ein
mal nrchl ganz sicheT se n, ob S e dle erforder iche Fùckschaltung aus
einem N4odus (s ehe nden entsprcchendenAbschn t len)vorgenommen
naoen, drùcken S e einlach auld e E Tasle,wofautcl ie N,4eldung PrÉt n
derAnz-^ oe Sie Trrm Weil-.rsnielen arllorderl



I
E.2. Rechenphase
An der blinkenden Anzeige erkennen Sie, wie gesagl daR sich l\,IEPHlSTO
n der Rechenphase befindel. Verânderungen derSpiestârke, Posillons-
verânderungen !nd Kontrol en des Sp elver aufs s fd nun nicht môg ichi
wohlaber haben Sie Zugriff aul den Inlormations-N.'lodus (Abschnitt H).
AuBerdem kônnen Sie die Rechenohase iedezeit durch Drùcken der
Taste E beenden. In diesem Fallwird der bèste bisdahin errechneteZug
auf dem Spielteld und vom Displayangezeigt PLrnkte Àlischen den ein-
zelnen Zeichen besagen, daR MEPHISTO eine Bolsc haft fù r Sie bereil hat
(Abschnltl H.4. und H.5).

E.3. Ausfùhrung der Zùge
Nomalztige: Hietbei isI lediglich, wie bereils erwâhnl, zu beachlen, daR
die Figurenvon einem Feld aLf dasândere gehoben und nichl geschoben
werden. SolangeSiedie Figur nurvom Ausgangsfeld genommen haben,
kônnen Sie sie ,,ungestraff' wieder dorlhin zurùckselzen (Die Regel:
gerùhrt geTLihrt gitalso nicht). Sobald Sie aber d e Fig!r aufdasZlelfeld
geselzl haben, ist der Zug gesÉe cherl und L4EPHISTO beginnt zu ,den-
ken". Eine ZugzurÙcknahr.e ist lelzl nur noch nach der unler Zugzu-
rLlcknahrne beschfiebenen Meihode môglich.
Solllen Sie einmal versehenllich eine Figur umgeworfen haben, blinK in
der Bereitschallsphase das betreffende Feld. Slellen Siedie Figureinfach
wieder dorthin und der..Schaden" ist behoben.
ln der Rechenphase blinl( das betretlende Feld erst, wenn derCompuler
seinen Zug ausgespie t hat Dann kônnen Sie ebenfalls die Fig!rauf das
richtige Fe dste len.WennSievorher genau wissen,wodieFigurstând,hat
niemand etwas dagegen, N,4EPHISTOS Fehlermeldung zuvotz ukommen.

Sch/agziige. \ ênn eine Figur geschlagen werden soll, nehmen Sie bitte
zuerstdie vom Bretl, b€vorSiedie schlagende Figuraufdas befrelfende



Feld selzen. Das g 1 sowoh fùr lhre e genen Zûge, als auch fùr d e des
Comp!ters,

En-passart-sch/ageni Hieriur gilt das g etche, was lùr die norrnale
Schlagslufe gesag{ wurde.

Rochader Ganz wichlig bei der Rochade sl daB - enlsprechend den
Schachregeln zuersl der Kônigszug und dann cler Turrnzug ausgefùhd
wird. Woher sollte N/EPH STO sonsi auch wissen, daB Sie nicht nur den
T!TTn z ehen wol en? Ubr gens w rd, nachdem S e den Kônig geseLt
haben, der noN./endige Turmzùg durch bl nkende Felder angezeigl (llur
wenn N,4EPH STO roch ert).

Bauemumwandlung (Promotion): Wenn Se einen Bauern aul die
gegner sche Grund in e br ngen haben S e bekanntlch die N/lôg ichkeit,
den n eine beliebiqe andere Figur (auBer Kônig) zu verwandeln. N,4il der
Anze ge f, râuml lhnen N4EPH STO diese N/ôg ichkeitern.
Sie brauchcn telzt nur die enlsprechende Syrnbollasle E = Springer
E : Lauïer, E:Turm oder 5: Dame z! drûcken - woraul slal ldes
S t  .  hsddsFqur -n ' , 1oo  noÊr  a r , , êqê .  - (hê_ t  J_odeseF tngooe.1 r '@zuqu f l . .  \ o -oèab . , \ - lV l  PH 5TO od '1oê '  Ba  ,ê r  l -  e r - l  B ;1 . .
mehr, sondern z.B. eine Dame ist.
Hat der CompLJter e nen Bauern a!l  d e Grlrndl nle gebrachl, lei l  er lhnen
n Forrn eincs Kom menlars (siehe H.4.) mlt, n welche Figur er umwandeln
n'rôchle;soheiRlz B Pr d daB ere ne DamewÛnschl.Sie brauchenjelzt
nLrr noch d e Figur auszLltauschen und weller gehl 's,

Zugzurùcknehmen:lî der Befeilschaflsphase kônnen S e be iebig viele
Zugezurùcknehmen, indem S e d eseZùge einfach n umgekehtrer Rei-
henïolge aul de.n Bretl ausfùhren Se bstverstandl ch mùssen gesch a
gene F gLren w eder rns Sp el gebracht werden. Diese lMelhode solllen

1 i



F Stellungseingaben und
Verânderungen
(POSITIONS-Modus)

t f  :Kôns

6f : oame

Sie aber nurwâhlen, wenn Sie d e Pafrie noiieri haben oder sch absoLut
sicher s nd, wie der Sp e verlaufwar. W e es anders geht, kônnen Sie im
Abschnitt G.]. esen.

F.1. S piel skndskontrol le
Es soll Leule geben, d e werfen jn hrer Ungeschickl chkeit al es un] und
machen dabeiauch vo r Schach brettern n cht hall. Bellhrem [,4EPHISTO
hatdasaber nichtz!rFo ge,daB S e d e Part ievonvorn beginnen n'rùssen,
wenn Sie sch die Stellung n chl elnqepfàqi haben. In der Bereilschalts-
phase, also wenn Sieam ZLrg sind, kônnen Siejedeze teineSpielstânds-
konlro le {Posl onskontrolel durchïùhren.
Dazu scha ten Sie zunâchst d! rch e nma iges Drùcken der Taste @ n
den POSITIONS-Nlodus um. Das Disp aV meldet diesen verânderlen
Belrebszusland brav indem ebenfals"tr5 rangezeigl wird.
JeLt brauchen Sie n chts weilef zr-r tun, als w ederholt d e @-Tasie zu
belâ1igen. Jedesrna, wenn Sie das getan haben, erscheintauf defir Dis
play d e Artund d e Pos t ion e ner Fig!r Leidersind die Darstel ungsmôg-
lichkeiten des Disp ays nichtsovjelfdlllg, daBalle Buchstaben naturgetreu
erscheinen. Bauen Sie doch e nlach mal die Grundsle lung auf und neh
men S e eine Posillonskonlro le vor. D e folgende Tabel e zeigt lhnen, was
dabe herauskommt

F.1. a Tabel le F ig u rcnsym bol e
W e Sie sehen, werden schwarze Figuren ganz einfach durch e n vor
angesle lles lvlint-rs ( )ze chen von den weiRen Sleinen unterschieden.
AuBerdem werden Sle bemerkthaben, daB nach derle1zten abzufragen
den Flgur wiederurn-@ aui der Anzeige ersche nl, als Zechen dafùr,
daB alle Figuren erfaBl wufden.

r
,

I
L

5

: T! rrn

: Lâuler

: Spr nger

: Bauer
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F.1.b Rûckkêhr zum PLAY-Modus
Sobad nach erfolgter Positio nsko nlro le das Woir p65 in der Anzeige
erschernl, genùgi ein DrLtck aul d e lasle E, !m in den PLAY-N/odùs
zurÙckukehren, also mil dem Spiel Iortzulahren. Selbstverslàndlich mùs-
sen Sie vorher etwa fehlende oderlasch slehende Figuren erseul bzw
auls rchtigeFeld geselzl haben. D eAnze ge FrBS sagl hnenwiederurn,
daB N,4EPH STO soie berel ist
Sie kôn nen lede Posllo ns ko nlrol e auch ,,u n terwegs" bee nden, indem Sie
die E -Tasle zweimal nacheinandef drùcken. Nach dem ersten Taslen
druck erscheint rn der Anzeige Pr5 , nach dem zweiten dann ErBs .
F.2. Ste ungseingaben
F.2.a. Brelt frcimachen
BeiSpielbeginn ist rn N,4EPHISTO auiomatisch die Grundsiellung (weiRe
Figuren A1 ...  H1, A2 ...  H2, schwarze F guren A7 ...  H7,A8 ...  H8) gespel-
chert Fûr d e Eingabe von Schachprob emen (2.8. N,lâftaulgaben) ist es
jedoch voirei hafl, zu nâc hst das Brelt abz LJ rà u rn en. Dabe genùgtes n cht,
die F guren vom Breltz! nehmen was S e eichl m t einer Posl onskon-
lrolle (siehe Abschnilt 81.) leslsleLlen kônnen.
Auch dem Speicherdes Compulers muR milgeteiltwerden, daB aul dem
Sensorbrel ln chls mehrist. Daslun Sie, indem Siezunàchst E drûcken,
wasbekanniermaBenar-rch Prs n der Anze ge e rscheinen làBt. Danaoh
beldt gen S e clie E Tasle, was den Compulei zu cler Frage veranlaBl, ob
Se auch wirkich das ganze Bretl lôschen wollen. m Display
erschernl i ;  ).  Habpn Ste es sLh anders ube'legt, Dann drucLen Srè
einlach E , !nd alles bleibl, wie eswarAbersie wollen ia ein Schachoro
b ern e ngeben. Also drûcken S e nochmals rnltig aLtt dle E Taste, und
das Brell rst abgefâurn1. A s Qu ttung daTùr efsclreint in der Anze ge sofort
das Symboi fùr den wei8en Kônig s - .

1 9



5

F. 2. b. Stel I u ngse i n gabe
Be der Slel ungseingabe ze gen s ch d e Vorte le des neuen D a ogsy
sterns ganz besonders de!1lch. Beurle len SLe se bsl,w e e nlach dasvor
s ch gehl !V rhaben sozusagenzuUbungszwecken,einSchachproblern
von Otio Dehler dalùr herausgesuchl (Abb ldung). Das Symbo lur den
we Ben Kôn gwartelsei ldem vorhergehenden Abschnitt nderAnzege.
Je1zlsetzen Sie denwe Ben Kônig enisprechend der Prob ernslel ung e n
d  d u  _ . D . À  

" L  
d d . b - r l . n e D o ' t ô ô | o ô _

selzlwerden so , drùcken Sie E. Auch e n we BerTLrrm lst n chl gefragt,
a so mLrB nochma s @ betàtgl werden EnweiBerSpfngerkornmtauf
D3. DieAnze ge ble blauf 5 . Da ke n weilererweiBer Sprlnger e nge-
gebenwefdenso , rnuBwederumd ie  O  Tas tegedrùck lwerden .WeBe
BaLrern g blesln dern angesprochenen SchachprobleTn auch n chl was
clern N4 ÊPHISTO an t nochrna igem Drùcken der @ -Tasle rn lgete t w rd.
Danach werden dieschwarzen F guren abgelragt, wasan deTn vorange
sle Llen [,1 nusze chen erkennbar sl. W e es we tergehl w ssen Sie nun
scher:

E drùcken ke ne schwaTze Dame.
@ drucken kcln schwarzorTurrn,
@ drùcken ke n schwaEer LàLrfer,
@ druckef - ke n schwarzer Sprlnger,

schwa|zen Bauern al l  A3 slelen,
@ drùcken - ke n we terer schwater Bauef.

Nach dern lelzlen @ meLdet sich I\,IEPHISTO m t einean Pt5 im D splay
Lrnd ermahnl Sle, zur S cherheil  noch e ne Posit ionskonlroL e der soeben
e ngegebenef Sle lung vorz!nehrnen.Tun S e ihm den Gelalen drùcken
S e w ederholt E !nd konlrol eren S e n der Anze ge !nd anhand der
Feld-LEDs, ob Se ales rchtig gemachl haben. Wenn wedefum
Fr5 angezeigl w rd, kônnen Sie m fte s E zLrf Lôsung des Prob -.ms



Ljbergehen l\ ,4iteinem prny lorderl lVephisloSiedazuauï.Zum Lôsenvon
Schachproblemen emplehlen wir, ûber die Sondedunktions,
lasle E (siehe K.3.)dieProb emstlfe P( dre der Spietslufe 9 e nlsprichl zu
drùcken.
Es g btaber noch e neweitere Môg chke lderSle ungse ngabe. Nâanl ch
die. daB Sre z!nâchs1 ernmal Computer CompLtter seif lassen !nd d e
Slel ung alrl dern Sensorbretl des IvIEPHISTO aufba!en. W chl g isl nur,
daB s|ch das Gerât in der Bereitschattsphase belindet Haben Sie ale

i::f i.î: s;t##;i IsF':Ë:'?l :'::*"#îi ;,ïiff"[:lêtJ #]
derufir, daB S e das Brelllôschen rnochlen Nach dem eben beschr ebe
nefSlrckrfLJslerseLenSenundeFrgufen, ndem S e jewei s abgefragle
Sle ne kurz anheben (LED bl nkt) und wieder absetzen (LED erlscht) bz,,v.
n l  vorhd^oer. f  qLtên -- lrr E rono F .r. Au, r r" Bêpnd gung dêr
Eingabe nach dieser À,4elhode sollten S e eine Posilonskonkole durch
lLlhren.

F.2.c. Fahwahl
Normalerwe se sl nach e ner Ste lungse ngabe We B arn Zug. Môchten
S e das jedoch aLrs rgendwelchen Grûnden ândern, geben S e nach
AbschluB derStel lungseingabe,alsowenn plee in derAnzeiqeslehl.die
Taslenïoloe
@5 (Èoslons-N4oclLrs, Schwarz am Zug)
tr (Beslal g!ng)
E (Rùckkehr zum PLAY lvodus)
@ (Compuler rechnel fùr Schwarz)
-^ ' ' I@.d [ !  ro.r a. <.n sre ênrsp êcf ênd ,vvei t  wreder oF'l
cr '  êr,/Jq. mrlE bpqtnnr \,4fPHlSJO dô weBer/Jg,,L ber.. hr.n.
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F. 3. Stel I u ngsverân deru nge n
F.3.a. Zusâtzliche Figuren eingeben
S cher wùnschen Sie sch manchmal, ein paar rnehr Figuren gegen
f,4EPH STO z!r Verfùgung zLr haben. Doch nichl nur fur solch lriedlche
Autrùstung, sondern vor alem tùr Problernschach sl die Nlôglichkeit,
ohne groBen A!f lr 'r 'and die elne oderandere F gurzusâlzlch nsSpie zu
bringen, d!rchaus nohr'r'end g.
Bieiben wir beiden'r Schachproblem von Olto Dehleraus dern vorange
gangenen Abschnill. Wenn dabeiauï G5 eln schwazerLâuïerwâre, sàhe
das Prob em ganz anders aus. A so sle len wir ganz e nlach eine soche
F g!r dorthin. Nun n'rLrB n!r noch IvIEPHISTO davon lvlitlei ung gemachl
wetoen.
S e werden sich schon gedachl haben, daB dafùrz!nâchslw eder in den
Pos t ons-lvlodus gescha tel werden muB. Der Ab auï m Einzelnen siehl
so alts:
@ (Urnschall!ng auf Positions N,4odus)
E {schwaze Figur)
5 (Lâr-rfer Symbo)

5 tFeldLoord natenr
It

t (Beslàtigung)
E (Rùckkehr zum PLAY Nlod!s)

Wenn Sle wo len, kônnen Siezw schen den eden beiden Schritten noch
mll E e ne Stel ungskontro e durchfùhren.
D e Schachrege n kônnen Sle aber auch mil dem EinseEen von F guren
nchl umgehen. lvehr als einen Konig lùr lede Farbe gesteht lhnen
MEPHISTO nlchl z!. Ebenso geslaltet er lhnen ncht, Bauern aul den
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Gtundl nienzu plaz eren odermehralsBBauerneinerFarbeeinzuselzen,
Tun Sie's trolzdern, wird NIEPHISTO S e auJ lhren krtum mil E..J bzw
rrre âuïmerksam machen. E.. 'r  erscheint auch dann. wenn Sie sich
einerdrohenden Nieder agedurch dasVerschwinden assen hres Kônigs
zu enlziehen versuchen. Dam tsind wir schon be n'r nàchsten Abschnitt.

F.3.b. Figurcn lôschen
m Prinzip Tunkl on erl das Lôschen von Figuren genauso, wie deren
zusàtzl che E ngabe nur daB S e eben ke n e F gur aul das belretfende
Feld selzen. Das k|lngl unverslândlch? Warlen S e's ab und erinnern Sie
sich daran, daB w r beimSchachproblem von Otlo Dehler (AbschnitlF2.d.)
einen zusâlzlchen schwarzen LâuteraufGS (Abschnil t  F3.a.) e ngegeben
hatten. Den lassen wir etzl wieder verschwinden, und zwaT so

E (Umschallung auf Poslions Nlodus)
E (eine schwarze Figur soll verschwinden)
5 (eine,,Leerf lgur" ist ke ne F gu0
5-
E (d ese Leed gur kommlaul G5, anste le des schwarzen LâuTers)
O (Beslâligung)
E (Rùckkehr zum PLAY-lvlodus)

Wenn Sie's nicht gLa!ben, machen S e doch eine Spielslandskonlro le,
we sie im Abschnitt E-1. beschrieben isl.
So kônnen Sie durch Eingabe von Leediguren (taste ! )lede beliebige
F gur (auBerden beiden Kôn gen)einlach m I,,N chts" ûberschfeiben, die
ursprlrng che F gur verschw ndel
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G. Partie-Kontrollen
(MEMORY-Modus)

G.1. Rtickwâttsspielen von Zùgen
Der eingebauie Spercher des N/EPHISTO eraubl es, kornp etle Parlien
oder auch nur einige Zûge solange abzuruten, w e keine neue Parl e
begonnen das Gerât ausgeschatet oder d e Bren frei FunKion betâtigl
wurde. Eingeschalel wird d eser 1\,4odus (in der Bere tschaftsphase) rn I
der @ Tasle, was auch zu e nef g eichlaulenden N/eldung im D spLay
fùhrt. Jelzt kônnen S e be ieb g v e e Zùge biszum Parliebeg nn rùckwârls
sp elen, ndern S e d e Taste E drûckef, der naclr nks ger chlete Pfe I
he Bl, daR S e sozLrsagen ,zlrrùckbâllern':
n derAnzeigesehen Sie dann denzurùckzunehmenden Zug,leein PLrnld
zwischen den einzelôen Ze chen machtS e dara uf â uin'r erksam. daB Sie
m N,4emory lvlodus s nd. Dâs s ehl dann z. B. so aus: gag,r .
Parallel dazu bhnken dre Feld-LEDs und zegen lhnen an, wo der Zug
zu(]ckzunehmen rsl.
So lte lrots rchl g zurùckgeseDler Frgur die LED eines Ausgangsleldes
munier weilelbl inken, dann sland dod eine geschlagene F gur
Fal s Sie lro1z nlens ven Nachdenkens nichl daraul kommen, we cher Arl
und Farbe die gewêsen war, h l l t  nur en Ubergang n den Posilons-
MOdUS.
Um da hinzukommen. rnùssen S eabererslden l ' ,4EMORY-À,4odusver as
sen, was dLrrch e nen kulzen Druck aui E schne I geschehen ist. Nun
kônnen S e d e Slelung der einze nen F gLrren erm 1le n, w e nAbschft l
h-].  ausfûhr ich beschr eben is1 RekaD lu ieren wir kurz:

Tasle Funklon Anze ge

E E nschaten des
POSITlONS-Mod!s



E Ablrage der ersten Figur Farbe, Art und Slanclorl der
Figur

@ Abirage der zweiten Figur d lo

E Ablrage der gesch agenen Farbe, Arl Ltnd Slândorl der
Figur einzuse2enden Figur

E Ende der Abfrage Pa5
E Rùckkehrzum PLAY-Nlodus pLne
Wo lenSe$ . re .eZugê l  . u ! - so .eê ,  geh rdo  ga rze  Dro . .dL rw ieoe .
von vor'le los, also: .nrt oer @ ldsre In den Mt MORY-Nrlodus scl-âtler
und rnit derTasle Ë zurûckbàtlern.
kgendwann einma kommen Ste aLtfdiese Weisezum Anjang derparlie.
Auch MEPHISTO we B, daB es von da ab nichlweiler rùckwàrts gehl, des-
ha btei l lerauch nderAnzeigepef SrF mil,  daB Sle !nd erarn slartder
vergângenen Partie angelangt sind. Se bstuerslàndlich kônnen Sie das
Zurùcksp elen von Zùgen alch jeclerzeit m I E unlerbrechen, was S e
augenblicklich in den PLAY-N,lodus bringl.
G.2. Nachspielen einer Paftie
Nalùrlich kônnen Siedie einzetnen Zùge nach dem Zurùckbtàterû auch
wieder vorbâtlern, die Taste d m t clem nach rechts gerichlelen pfelllsl
dalûrvorgesehen. Klar isl wohl, daR nur so weilvorwâ rts geblâterlwerden
kann, we vorherZùge zurùckgenommen wurden. ZLlr Efinnerung dafan,
da8 bis hierher und nrchl we ter gespiell wurde, erscheinl ein 8", inder



Anze ge. E sofgl auch im Fal e des Nachsp elefs einer Palrie iùr eine
Rrlckkehr in den PLAY-lv1odus, auch ohne daB immer bis zum Ende
geblàlte.t werden muR.

G.3. Eingeben von Zugtolgen
Zu Beg nn e ner jeden Parl e, aber auch dann, wenn Sie sich miitend n
befinden, konnen Sie den 1,4ËliloFY-Modus ebenfals fùr hre Zwecke
benulzen. Dan n kôn nen Sle nàm lich wu nderbar Erôffnungsvariânlen ein-
geben, indem Sie einfach die gewûnschlen Zùge liir WeiR und fùr
Schwaz auf dem Bretl ausfùhren. Natùrlich dùden Sie nichlvergessen,
vorher die E -Taste zu belàligen.
Wenn Sie beieiner StelLLing angelangts nd, an der S e gern selbstwieder
die In tialve ergreifen wo len, kônnen S e ùber ! in den PLAY-N,4odus
zurùckkehren.
Ebenfalls hervorragend geeignet ist diese Môglichkeil zur Analyse von
Partien. Selbst bei der Handeingabe von Zùgen kônnen Sie nàmlich, wie
in Abschnitt G.l. und G.2. beschrieben, voÊ und zurùckblâttern. DerAus-
gangszuslard isl so jederze:l 'eproddz.e'bar.

G.4. Schieds chter+unktion
SchlieBlich kônnen Sie lhren NiIEPHISTO mittels der MEMORY-Funldon
noch,Zweckentf remden", indem Sie ihn als Schiedsrichter einsetsen, der
auch gleich noch die Partie notiert Dazu nehmen Sie einlâch lhrCompu-
ler-Schachbrett, schalten aul@ und spelen zu zwel munter drauilos.
Jeder nun ausgefûhi(eZugwird von den Feld LEDSunddem Displaykurz
angezeigt, bevor wieder.RE il n der Anzeige erscheint Regelwidrge
Zûge làRt lhr Computerschiedsichter nicht zu. E-., sagt in dem Fall, daB
einer der beiden Spieler sich nicht korreldvelhallen hat Dieser regelwid-
rigeZugmuRzurùckgenommenwerden,ùber ! erhàllerdieChance,es
oesser zu macnen.

I
r
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D e Taslen A I Et beha len âuch in diesem Fal ihre Funktion, kônnen
also n lede r Stâdrum der Padie vorwàrls und rùckwàr1sb âtlern.
So ltc hr Parlner wàhrend einer Partie d e Lllsl a.n Spie verofen haben,
ù bernimrnl dcr Co.n pl ler nach E u ncl O dessen Pait, wenn er am Zug
SI

H. Einblick in den Rechen tnformations-Modus
Vofgang, Kommentafe lm Gegcnsatz zu den ancleren Beir ieltsarlen kônnen S e den NFOBN4A

T ONS-[,4odus ]edelze t wahrend des Spiels e nschattên. Zu manchen
GelcgenhetenmusscnSesogarde@ Taste beiât gen, wie wir spâter
noch sehcn werden

H.1. Spielentwicklu ng (Hauptvariante)
Was ltesch cht nun konkrel wenn Sie n irgend ciner Phase des Sp els
drc @ Tasle drlckcn? Prinz pielgibt es dafùr zwei N,4ôg rchkeiten: Enl
werrer, Sre sind am Zug, dann czielen Sie nach auBcn hin mil lhrerAklion
gar ke nen Edolg. In der Rechenphase des Computers (Anzege b inkl)
ersche ntaul @,Taslcndruckaber derZug, den derComputer brs dah n
fur den beslnroglchen hâ t.
Wenn zunâchsl cinma vier Str che in der Anzeige ,,2! lesen" s nd, heiBt
d es n cl'r1s we1ef, a s daB I\,IEPHISTO bsher noch n chts e ngela en ist.
Lassen Sie ihri ' r  ehvasZert, erw rd schon einen gulen Zugiinden. Be die
ser Ablfagc b In kl ùbr gens d e Anze ge munler we tcr, dam t Sie auch la
n chl vergessen, daR lhr Schachcoanpuler nlensvam,Nachdenken"is1
Fùr deri Fa t, daB S e d e lùr NIEPHISTO autendeZelgern wedersehen
rnôch ten , l i ppenSeen fachau l  E ,und  nde rAnze iges teh tsekL lnden
genau dtc Ze tdes aufenden Cofi lputerzuges Doch damit n chtgenugl
N,4EPH STO st n der Lage, hn€n e nevorausbercchneteZ!gvarianlevon
b s zu lunl Halbz!gcn zu verraten. Urn zu erfahren,w e lhrSchachcompu-

I
I
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ler den wetefen Spieveralfsiehl brauchen Sie nur m t defTasle @+
Ei,we lerz! b âtlef n' l  Das enlspr cht n etwa dem Um b âttern, w e S-ie es
be dern l,4El"4OFY tr4odLrs (Abschn ll c.) kennengeernt haben. Wenn
MEPH STO aulseinef berechnelen Zug e nen cegenzug pafat hal, verrâi
er hnen den, wenn S e besagle Ei Tasle drùcken.
H er ze gl sich auch, daB die @ Tasle n der Bere lsc hatlsphase auch
n chl ganzsowrrk!ngslos s1,w e eszl.tnâchstden Anschein hatte. lVitder
Tastenkombinaton @ EÊschàgllhnenlhrCompLrlerdenZugvorden
erTur den besten Gegenzug hà 1. Auch h er kônnen S e b szlt TunT Ha bzù-
gen weiterb âtlern, !m N4EPHlSTOsAnsichlen ûber den môg ichen Spte
ver aul zu erfahren. D e Taste E bf nql Sie be derAnze ge d eser Haupl
varanle lewe ls Ltrn e nen Ha bzug n diesef Zukunflsvis on zurùck.
So 1en sch h erbe e nn]a vierStche n derAnzeigerneden dannws
sen Sie, daB hremComputer zunàchst wlederum noch n chlsErWâh-' ô  ^ê .ê  ô .qô , t ê r  r .Dd .  

"  r . , t éo . . - . -  d .  o  ô rLoô1ê
gungen noch andern.
Unbeirr l  von dern gewàhlen NFOFIN4ATIONS l,4odus medel sich
N4EPHISTO piepsend, wenf er se nen Zug gefunden hat. S e bra!chen
s ch auch nichl davon bee ndrucken zu lasseni Spie en S e fuh g lhren
Zug, auch wenn Sie noch nchl n den PLAY lvlodus zurùckgeschalel
haben, er w Td vom Compulerakzepl erlwerden. Selbslverstândl ch kôn
nen Sie auch lederzet per E -Taste in den PLAY [,4odus zurùckkehren,
Ta ls hnen das besser gefà lt.
H. 2. S te I I u ng sbewe rlu ng
l\.4EPHISTO isl im Rahmen se ner N4ôg ichkelef in der Lage, e ne Slel
lLrngsbewefiung vorzunehTnen. Se brngen hn dazu ndem Sie
zunâchsl @ Ltnd dafnl anl ippen. Darauïhin ersche nt im Regefal
eineZahl nderAnze ge DreseZahlbeinha leld eAnsichldesCompulers
um wievie bessef oder sch echlef sein Stand ist. Genere I erfolgl d ese
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B o . \ ê . , . r g  I  B d L o . r o  o i ê . .  r i , ]  r o g d  ô  v o .  ê ,  h ô  ( _ )  b - d .  .

daB f,/ IEPHISTO s ch rnNachtelsehl ein IehlendesVozeichen he Bt,daB
erse nem Gegner\(/en gerChancen e nrâLrml Slehiz B. nach @ . 5 d e
Zah r50 nderAnzcge sl V]EPH STO m t c ner Qual lâl also 1,5 Bauern-
einhe ten m Nâchle l .
^ "  

" . t  
ê r J t  g , o o / ê  u t  g . o r  a o ^ p  .  d

den kann erlahren S e rn Abschn tt H.5.

H.3. Aufgabe einer Partie
< ,o têbê i  t ê r  Àb rdgêdôr - .  L r  q  b . .  ê  L  qdô -dL  |  " " "  "u :qeq .6çwerden, kônnen S e s ch benrh glden PunklfÙrdlese Part ie gulschre ben.
VIEPH STO hat dann aLrigegeben. [4anche Schachfreunde betrachten
gar schon ale Weare ab grt as Aufgabe. En CompLrler kann sich
sch eB ch ncht wchrcn. rnrnerhin dùdle eine solcheSlelungwrkich
l " r  .  ê  n  .o  ,L  oô  e  r  dô  Gôo  ô  bôoô  i l . i neg roben  e ,  e .

Spâtestens be e nem Wert von 959 so ten S e d e lola e Uber egenheit
von [4EPH STO ensehen L]nd hrersels kâpit lr leren. Ene obiekve
Belrachtung hrer auï dem Sensorbrel l  verb iebenen F guren w rd zu der
Einsichl fùlrren: die Lage ist hoflnungs os

H.4. Hinweis auf Kommentare
Wr haben es n dieser BedienungsanetLrng berels zweima klfz
eMâhnl lf bestrnmlen Sllualonen bestehl i\,1EPH STO daraLri, hnen
elwas an lzule len
D eses lvl l lei ungsbedùrfnis drùcld sich ganz dezenl n dre Punklen zw
, l ê '  t *  - 1 -

In dieseûr Fal e sol len S e LrnvezLrglch @ und 5 dfucken, woraul d e
Sle ungsbewertung ersche nt. Fùr den Fal, daB e ne solche Bewertung
uberf uss g isl ([,4aî oder Fern]s), verz chlet N4EPHISTO daraul und ze gl
das Efde der Pad e d rekl an (s. Abschnit l  H.5 ).
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Zusâv iche Kommenlare kônnen Sie lesen, wenn S eôach derSlellungs
llewerlung auf die Tâsle d I ppen. De Bedeulung der lveldungen, die
daraulh n ersche nen kônnen,l nden Sie im nâchslen Abschnitl erlàulert.
Sle kônnen en[4eder unbeirrt weterspeen oder de Bolschafl von
N,4EPHISTO miltels E lôschen, um in den PLAY-N/odus zurùckzukehren.
H. 5. Môgliche Kom mentare
9. Srharn
nai Schachmatl
e[t Patt
.ise Remis durch so-Zrige-Regel
'E t Remis wegen dreifacher Slellungswiederholung
n ? N,laftankrlndigung, z. B. N/att in zwei Zùgen

P. d Balernumwandlung (Promolion), z.B. Dame
EP En-passanl-schlagen
ess ITEPHISTO gibl aut
gJe E ndeulige Gew nnslel Lrng fûr NiIEPHISTO

t'HED N/EPH STO ist noch in der Erôffnungsb blolhek
(D eser Kommenlar isl wie beschrieben abzurLrien, wird aber
nicht mit den drei Punkten in der Anzeige ângekùndigt)

Beiexkem sch nell ausgefù h rlen Zûgen, besonders in den unteren Spiel-
slufen, erscheinen ke ne Kornfirenlare. Vier Slriche n derAnze ge besa,
gen, daB N,4EPHISTO es mrl seiner Zugauslùhrung z! eilig hatte.
H.6. Rechentiete, Knotenzahl, Zugzàhlel
S e kônnen N,4EPH STO n chlz!rzuschauen, ùberwelcheZùge ergerade
nachdenK, sondern auch sehen, we lefer in eine Schachpartie einqe-
drungen st Auch diese,,spionagelaligkeit" wird ùber die E -Tasle einôe
leitet Wenn SieanschlieRend n betatigen, dringen Sie in die Rechenpa-
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rameter lhres Compulers ein. Was nichts anderes heiBt, a s daB Sie erse
hen kôn nen, wievie Zùge lV EPHISTO vorausdenkl, wiev e Var anten er
unlerslcht hal LJnd w eviele ZÙge d e Part e nsgesaml schon gedauert
Ial
An dieserStel e slesangebracht,zunâchstelrrasùberdieArtzusagen,in
der N,4EPHISTO se ne Zùge Tindet.
lm GegensaL zr..r den ûreisten Schachcomputern rechnet MEPHISTO
nichla le môglichen Sle lungen durch. Be d eserBrule-Forcegenannten
N,4elhode werden nàm ich aLrch vôl ig unsinnige Zùge vorn Computer in
dle Berechnung einbezogen. Die n-Doppe -Slrateg e be MEPH STO Oeht
e nen anderen Weg. Ên paarHalbzùge langwird jede môglche Ste lung
unlersucht Danach w rd nuran den v elversprec hendsien ZÙg e n we ter-
gerechnel. Jetstwissen S e auch, warum wir MEPHISTO die Môg ichkeit
zur Stel ungsbewelrung mit auT den Weg gegeben haben. D e braucht er,
um gute ZÙge von schlechlen unterscheden zu kônnen und damit
schneller zuan Z ei zu kon'rmen.
Die ersle Anzeige, die nun nach @ , g ersche nt, sagt die sogenanôte
N,4 nirna -Rechent elean. Hierwirdvefialen,wiev e e HalbzLrge MEPH STO
nach der Brute Force N,4ethode voralsberechnel. æirhe Bl z. B-. daB
zwel Halbzùge I eT sâmllche môg ichen Stel ungen untersucht wuTden.
N,4l der berels hinreichend bekannten Taste d kônnen Sie t iefer nde
Gehe mnisse thres Schachcomputers eindringen. Dann erscheint z. B.'s rerauJ dern Display Das S sieht TLlr Selekiv-Rechenliefe, aso die
Anzahlvon Halbzùgen,d e im Rahmen derr Doppelstrateg e vorausbe-
rechnet w rd, in d esem Be sp e wâren das 19HabzÙge. Dam t,,denK'
I\,4EPH STO weiler voraus, a s d e mesten menschlchen Spieler. Aber
bei dieserAnzeioe bralrchen S e n chlslehenzub e ben.Wenn S e noch-
mals d e Taste Ei drûcken, sagt lhnen cler Computer, wiefleiRig er bisher
war. Die angezeigle Zah entsprchl nâm ich der Anzahl der von ihm
bsher untersLrchlen Stelungen (Knotenzah )



l. Vier-Zeiten-Schachuhr

Speziellim N/1itel- und Endspielinden hôheren Spielstuten wi.d lhnen die
angezeigte Knolenzahl imponierend vorkommen. lril Rechl denn der
N/ikrocompuler in lhrem L,IEPHISTO gehôrl zu den schnellslen, die ùbeÊ
haupt in Schachcoraputern elngesetzT werden.
Wenn Sie jetst noch nicht genug haben, kônnen Sie mit nochmaligem
Antipoen von Édie Zahl der Zùge erfahren, die in der alduellen Padie
gemachl wurden, ein kleines,,nr" vor derZahl beseiligt dabeialle UnklaÊ
heiten ùber deren BedeulLng.
Auch fùr die hier beschriebenen Funktionen gill, was insgesamt im
INFORN/AllONS-l\ilodus zutilft: in der Rechenphase blinld die Anzeige, in
der Bereitschattsphase isl sie ruhig. Sie kônnen zu jeder Zeit lhren Zug
spielen, aber auih mit Edie Anzàge lôschen und in den PLAY-Modus
ùberwechseln.

1.1. Bedenkzeit des augenblicklichen zuges
Sie haben schon gemerK daB iedesmal nach der Ausfûhrung lhres
Zuges die Uhrfùr MEPHISTOan âuftSelbstverstândlich kônnen Siediese
Uhrauch lauïen lassen, wâhrend Sie se bstamZug s nd. Auch hier mûs-
sen Sie zunàchst per E in den INFORIVATIONS ivodus schalten. Drùk-
ken Sie anschlieBend auf f(in der Bereilschâttsphase) teilt lhnen
N,4EPHISTO mii,wieviel Zeil erlûrseinen lelzlen Zug gebrauchthat Blânern
Sie mlt d weile( und d e aulende Bedenkeit fùr lhren Zug erscheint in
der Anzeige.

l. 2. Ge sa mt B ed en kzeit (S u m m e nzeit)
Nochmaliges Belâtigen der i -Tasle bringt die Buchstabenr5q, zur
Anzeige, eswird aul die GesarnlBedenl?eil umgeschaltet Die Gesamf
zeit von MEPH STO wird zuerst ausgegeben. In Stunden und M nuten
sehen Sie nach einem weiteren Fingerdruckaul die d wie lange lhrelek-
lronischer Gegner insgesamtlùr die Berechnung seiner Zùge gebraucht



K. Sondertunktionen

hâl. Abcrmas die Taslc; i  belâ1igt, und Lhre egene Gesarnlzeit kann
abgelesen werden.Al ev erZeilen kônnen rn lderTaslc Ë zurùckgeblâl-
tedwerden.Auch her gi l  lnder Roclrenplrasebl nken dreZeitangaben
zum Zeichen dafùr, daB hr Schachcornputer ,nachdenkl"
Ausdem Schachuhr Belr iebgelangen Sreenlwederm lE n den PLAY-
Modus, oder aber IT4EPHISTO bzw Sie sp e en einen Zug, was auloma
tisch den NFORI,'4ATIONS N4odus lôscht und den PLAY [,4odus autrufl.

ln den Tabel en rm Abschn tlC.2. wurde es bere ls a ngedeulel: Neben den
bisher beschr ebenen N4ôg ichkeiten bielet lhnen N/EPH STO noch e ne
Reihe von Sondcdunklionen, die uber den LEVEL Nlodus ausgewâhlt
werden kônnen.Wichl g st, da R s ch N,4 EPH ISTO in d er Bereiischaflsphase
betindet.
Dagegen sles nichlLrnbed ngierforder ch,d eSonderflrnktionen bereits
bei Spielbeginn e nzuschalten. S e kônnen sowoh wàhrend erner Parlie
als aLrch nach Slel ungseingaben aulgerlrlen werden.

K.1. Auto m atisc hes Spi el
Sie konnen N,4EPHISTO automalisch gegen sch se bsl spielen lassen,
ohne dabeL mehr zu tun, a s dre Zùge Iùr den Compuler auszufùhren.
Wenn S e daraLrlverzchten d eF gurcnaulsBfetlzu slel len, brauchenS e
nichleinmaldasz! tun. hrÀ,4EPHlSTOspiel ldann gegensichselbsl,ohne
daB S e ejne Fgur selzen mùssen.
Slnnvo l ist d ese Aulornal k Funkton beider Analysevon krlschen Ste
lungen (Hàngepâirien), wobeidann selbslvers?ind|ch in den hôchsten
Spielslulen gerechnel werden sollte.
Nachdern w r hnen nun schmackhaflgernachthaben,wieg!lS ediese
F!nldion fùf v ele Zwecke gebfauchen kônnen, sol en S e na1ùrlch auch
erfahren, wie sie eingeschaltei werden kann.
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Zunâchst sol len S e die gewûnschle Sp e stule, w e n D.1. beschrieben,
eifgesle lthaben und im PLAY lvlodus (Bere 1sc haflsphase) sein. Danach
sp elt sich Iolqender Dialog zwischen lhnen !nd hrern Compuler ab:

Anzeige

tr E nschalen des LEVEL-N4odus z.B. rF r l

tr Sonderiunkton Aulomallk .,rN''
(ausgescfratel)

@ Au loma l  k  e  nscha len  Ru ,

E Slarlen des aulomatisclren Zlrgzeit, alszlfùhrender Zug
Spie s

Auch beim auiomalschen Spe slehen hnen der INFORMATIONS-
N4odus !nd d e NIEN4OFY'Funl<1ion zurVerfùgLrng. Sie kônnen also jeder
zeil  sehen woran lhr Computer gerade rechnel we ange er daïÙr
gebra!chl hal, oder a!ch se ne ZLrge nachsp e en.
Das Aulomal k-Spie kann n der Rechenphase, a so vor Ausgabe e nes
Zuqes, iecleze 1 du fch @ unlerbrochen werclen. lvlEPH STO br cht dann
die aufendeZLrgberechnung ab,sp elden besten bsdah n geTundenen
Zug und ûber âBt lhnen die F guren deranderen Partei. We che Farbe das
isl, hângt davon ab, wann Sie auf E gedrùckt habenr War es, wâhrend
N4EPHISTO 1ùr Schwarz gerechnet ha| bekornrnen S e d e we Ben F gu-
ren, hal N4EPH STO gerade ùber e nen ZLrg furWeiB nachgedachl, dann
ùberlâBl er lhnen Schwarz. S e kônnenleEl ganz,norrnal" we lersp elen,
aber auch nach Verànderung der Sp elslârke oder ZLrrÛcknahme von
Zùgen wieder aul autornal sches Sp el schalten.



K.2. Schachlehrer
Drese, be e nem Schachcomp!ler vôl ig neuart ige Funktion ist in al lerer-
sler Linie lùrAnfànger gedacht. Hier soll NIEPHISTO grobe Schnilzer nichl
gnadenlos zum Gewlnô ausnu2en, sondern den Lernenden ersl einma
groBzÙg g daraLrfhinwelsen, da0 ere nenschwachen Zugvorhat Grund-
sâlzl ch sol te man be der Schachlehrer-FunKion dem Com puter genù-
gend BedenP.zeit zugeslehen, dan-ril er neben seinen eigenen Zùgen
auch noch dielhrenalsre chend im Auge behaten kann. StLtle3sol tees
also mrndeslens seiô, mehr schadei aber auch nichl.
Den Schachlehrer erreichen Sie wle folot:

Tasie BedeutLrng Anzege

tr
tr
tr
@
E

EinschaltendesLEVEL-N,4odus z.B.

Sondertunktion Aulomalik
(ausgeschatet)

Sonderf unktron Schachlehrer
(a!sgeschallet)

Schach ehrer e nscha len LE

PLAY-Modus einschallen PLÊe

Nun kônnen Sieeflwedef munterm tden weiRen Steinendraul osspielen
oderdem Computerminels E m fleilen, daR eriùrWeiRzusiàndig istund
Sie d e schwazen Figuren ùbernehmen môchten.
Ubr gensi Eine Korn b nal on des Schachlehrers m tder Aulornalik,Funk-
tion st nichl môg ich. Sinnvoll wàre sie auch nichl, denn warum sollsich
N/EPHISTO selbst vor schwachen Zûcten warnen.



K.2.a. Warnung vor schwachen zùgen
]sl1\,4EPH STOwâhrenddesSpies mite ngeschaltelern Schachlehrerder
L4ein!ng, daB hr elzler Zug nlchl der Weisheit leEler SchluB war, dann .
wtd îè, h - qF, BêdFnl!/e <ô .ê.sôtrs lo ge-dec, passie,e-: ûslers
erklingt warnend e n vierfacher Plepton, weilerh n weisen v er Fragezei-
chen in der Anze ge daraul h n, daB Sie einen auBerslJragwÙrdigen Zug
gespie I habe-
[,4EPH STO brcht daraufhin seinen Rechenvorgang ab L]nd gibt lhnen
Ge egenheit, sich lhren Zu9 genaueranzlrsehen. Dabeislehterlhnen hl l
relch zur Se lel

Taste Bedeulung Anzeige

@ Zeigt den Zug, der Sie fùr hren schwachen Anftvoru ug
Z!g ,,bestraien" wird

E Fals gespe ched, kann hier e ne ganze Zug- Zuglolge
kombination abgerufen werden, die als Fo ge (Hauptvarante)
lhres schw.c hen Zroes efiec hnel\^ -roe

E
5 Drùckt den entstehenden Schaden ln Form z.B.: rEl

e ner Slellungsbewerlung (siehe H.2.) aus

E Fal s genùgend Rechenzell vorhanden war, Zugvorschlag
sagl lhnen NIEPHISTO nun elnen besseren
Zug vor.

d Durch Urnb âliern kônnen Sie leststellen, Zugfoge r
w e sich das Spie bei dern vorgesch agenen (HaLrpvarianie)

lt Zug enfrvicke n kann
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E Lôscht lhren Zug und zeigtauf dem Bretl
durch bl inkende LEDS an, wo Sie ihn zurûck-
nehnten mÙssen. Sle kônnen nun einen
(hoffenllich) besseren Zug sp elen

@ Wollen S e jedoch aul lhrern vom ]\,4EPH STO Bedenkzelt
. ê  r  - t ê . -  1 f . ô c l ô r ê -  c . r r 1  l ê n c e n i c h t

E , sondern slatldessen @, woraLrlh n
MEPH STO an se nem Gegenzug weiterrechnel.
Die Uhr lâutl  an der Slele we ter, an der
N/ÊPHLSTO die Berechnung abgebrochen hat.

K.z.b. Grcnzen des Schachlehrers
Nalûd|ch kaôn der Schachlehrer nur vor groben Fehlern warnen (Mate-
rialverlusl, ûbersehene [,4attdrohungen). AuBerdem muR IVEPHISTO min
destens eine Rechenphase abqeschlossen haben. Ber zu geinger
Bedenkzeit des Computers kann esvorkommen, daB kein bessererZug
vorschlag angezeigl wird. Auch sind Zugkombinationen nicht immer
gespeicherl Tro2dem w rd man as Anfânger den Schachlehrer schne I
zu schàtzenwissen,selbstwenôlal l ische F nessen nlchtmit ihmzu analy
steten stno.

K2.c Ausscha/te, des Schachlehrcrs
Sol 1en Sie wâhrend des Spie s einma genug von lvlÊPHLSTOSWeishe ten
haben kônnen Sle nalûrlch jedeze lden SchachlehreraLrch wiederaus
schalten. n def Bere lsc haflsp hase drÙcken Sie dalÙri
Taste Bedeltung Anzege

E
E

LEVEL [,4odLrs aukufen
Sondedunktion Aulomal k (ausgeschaltet)

z . B .  L E  e
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@
@
E

Sondedunldion Schach ehrer (e ngescha lel)

Schachlehrer ausscha len

Ruckkehr zu.n PLAY-N4odus

Danach kônnen S e unbeschwerl, aber auch ohne Hile von N/IEPNISTO,
we rersp e en

K. 3. M attsuche (P roble m stuf e)
Dese Sonderfunklon st Iûf die Losung von N?,lailauïgaben gedachl.
IVIEPH|STO sucht dabeidie kùrzestmôgl che Losung von Schachproble-
men. Normalerweise werden N/atls in 1 ... 5 Zùgen aLle gefunden, ângere
Lôsungen (6 . 10 Zrige) kônnen auch gelôst werden, schellern aber
manclrrnal an Tehlendem SpelcherpaU oder lhrer Gedud, well
N,4EPHISTO lagelang daran herumrechnel.
GrLrndsâA ich sollen S e vor E nschatung der ProbleanstuJe per Sle -
lungseingabe (Abschnitt F2.) das Schachprobem aui dern Bretl auf
gebaut haben, die Sp elslLrïe hat keine Bedeutung mehr
Danach geht es so weiler:

Tasle Bedeutung

tr
tr
q
tr
tr
E

LEVEL-N4odus e nscha ten

Sonderf unld on Automatik (ausgeschallel)

Sold"1urh on q d l-h e'\dL,oes . l^ê lêl l

501d.{Jnl4on Prob.rrst. lê.èu,oê. t dltêtJ

Problemstule e nschaien

Mattsuche starten

,.AU .,

E , )

BedenkZei
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Uber den NFOÊN,,IAT ONS-N,4odus konnen Se jedezel Enbick n die
Spielenhr'r'icklung gewinnen, d e Rechenl eie, Zugzahl und Zugzeil erse
hen;d e Stellungsbewerlung istledoch in der Problerirstule auBer Funk-
lon .WennSed ieSp ie l s t l l eab ru fen ,werdenSea lche  nsehen ,warum
s e vor der EinschaltLrng der Prob emslule belang os ist: NIEPHISTO setzl
automalsch Stule 9fulr d e Probleme e n. Hat lhr Cornputer eine N,4alllô-
sung gelunden, we sl er n der Anzeige mil einern Kommentar darauf hin,
z.B.l\4al in 6 Zûgen i 6.

K.4. BreU drehen
À/ôg[cheMeise rnochlen Sie manchmalauch mit den schwarzen Figu-
ren gegen I,4EPHISTO spie en, aber gleichzeitig richtig vor lhren Sleinen,
sow e vorAnze ge und Taslalurs 1zen. [,4 ] d eser Fr_] nkt on kônnen S e das
Schachbretl um 180'drehen und mrl den schwarzen F guren von ,,unten
nach oben" sprelen.
Dle am Brett ang e brachte n Notationen stnd in d esem Fal natùrlich nicht
mel'rr gùl l  g, d. h. unlen inks befindel s ch nun das Feld HB.
MEPHISTO berùcksichl gldas rn derAnze ge automaiisch. Das Brei l  dre-
hen Sre so:
Tasle Bedeuiung Anzerge

tr
E
tr
tr
tr
o

LEVEL N,4odus einschalten

SonderlLrnKion Aulornalik (ausgeschaltet)
SonoerL-lro s _dc_lôh ê ausqô< tdltel,

Sonderfunkl on Problemsiufe (ausgescha 1et)
Sondedunklion Bretl drehen (ausgeschallel)

Bretl drehen

z . B .  r !  s
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E PLAY-N/odus einschalten E-e)

tr I\IEPHISTO spiel WeiB Zugzeil

Natùrlich kônnen Sie die Sonderfunktion ,,Bretl drehen" auch beliebig mit
den anderen Sonderfunktionen kombinieren. Dazu brauchen Sie nur,
wâhrend Sie mit wiederhollem E den Dialog durchlaufen, an der enl-
sprechenden Stelle mit E die Sondedunldon einzuschalten.

K.5. Zufa sgenerctot (bester Zug)
lm Norr.alfa lspielt N,4EPHISTO immer se nen stârkslen Zug aus, d. h. bei
gleicher Ste l!ng w rd er mitan S cherheitgrenzender\Ahhrscheln ichkeit
auch den glechen Zug spieLen- Wem das zu varlat ionsarrn stderkann
eine Zufallsgeneralor einschalten. IMEPHISTO sucht dann aus mehreren
âhnlich gut bewertelen Zùgen wahllos rfgend einen heraus. Allerdings
wird er dadurch etwas schàcher in seinem Spiel. Den Zufallsgeneralor
schalten Sie ebentalls im Sonderfunldions-Dialog ein:
Tasle BedeulLrng Anzeige

z.B.QtL)

Ld-

eIig

LEVEL lvlodus einschalten

Sonderlunklion Automat k (ausgeschaltet)

So_dei.rn<l on Scf'dch,e1 ê !ausgescl'aftel)
Sonderf unld,on Problemslufe (dusgeschalleD

Sonderf unklion Brett drehen (ausgeschaltet)

Sonderfunldion besler zug (eingeschâllel)

Sonderlunktion besier Zug ausschallen
(: Zula lsgenerator einschallen)

PLAY-l\,4odus einschalten

tr
tr
tr
E
E
E
tr
!
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Lassen Sie s ch nicht durch d e ungewôhn iche Form der Einscha tung
des ZuïaLlsgeneralors iftlieren. ,Bester Zug" eingeschatet st natùrLich
gle chbedeulend m 1Z{-rfa sgeneralor ausgeschaLtet, und umgekehrt.
Sie kônnen wâhrend des Sp els mit der oben beschriebenen lvlethode
den Zuïalsgenerator auch wieder ausschalten. Elne Kombinatlon rnll
anderen Sofderf!nkl ionen st natÛr ich auch n'rôgl ch

K. 6. Erôff n u ûgsb i bl iothek (Th eo ri e-Ercjff n u rtgen )
N4EPHISTO besitzt eine Lrn]Tangre che Erôftnungsbib iothek mit uber 500
Hau pt u nd Nebenvarianle n Aus d e r sch ôpfl e I normalerweise wàh rend
O e  e ' 5 e n / U g o o r o t  D a T ê  ê t  \ C L d  l _ r \ t > . e n .  . . . i  a - ' ' ô " o /  . Ô d l
tebeginn keine eigenen Zùge,sonderf s ehi in einer Alt , ,Kata og" nach,
ob es Sla n dard AnlrrorEù ge in der Sc hac hlheorie g bt. Dlese Erôifn u ngs-
blb lolhek kônnen S e ausscha ten und so belrachten, w e hr IVIEPHISTO
ohne diese Kennln sse splelt.  Wie das geht, w ssen S e n!n slcheral màh-
t cn

Taste Bedeuiung Anze ge

tr LEVEL-[4odus binschalten z. B. .rE e

5x E Sonderflrnldion ,,besler Zug" (e ngescha lel) ,bÉ

q Sonderfunktion ,;fheorie ErôTfnungen' itt '
(eingeschallel)

@ ErôffnLJngsbibiothekaLsschalten

E PLAY N4odus e nschaLten Flhlr

Die Kom bination m t anderen Sonderfunklionen isi môg ch. Bitte beach-
len Sie, daB ein Abschaten der ErôTIn u ngs bibL oihek nalÙrich nur zu
Beginn einef Pai( e s nnvol s1.



K.7. Tongenerator
n beslimrnten Situationen (z.B wenn er e nen Zug geiunden hal, be feh-
erhatlen E ngaben lnd a s Schach ehre0 g bl lhr N4EPHISTO Tône von
s ch. S e konnen diesen Tongeneralorauch ausscha len, wenn Sie leber
beivô l iger Ruhe spielen wolen:

Taste Bedeutung Anzeige

tr LEVELModUs e nschalten z.B. rE c

7 x E Sondedunklion Tongeneralor (eingeschalle0 rc

@ Tongenerator ausschaten ,-" 
I

E PLAY-N4odus e nscha len PLBe I
Ùberl ùssig zu sagen, daB auch hrer eine Kombinaton mil anderen Son- I
derlunldonen jederze I môg ich rsl

K 8. lJ be r sic ht de r Son d e iun ktion e n
Noch e nmal, sozusagen a s Er nnerung, wo en w r dle gesamte AbToLge
der Sonderfunklonen vorberziehen lassen. Zunàchsl e nma ist wichtig,
daR sich MEPHISTO n der Bereitschaflsphase belindel. Dann sollten Sre
berucksichl igen, daB vonr Compuler herslelerseit ig e nprogramrfiert
wurde weche Zuslànde be rn E nschaten vorl iegen ln der Io genden
-bo lô  s |  ddê \êZLs ra r  d .o rgeq .oên .  rde  e  r , p  ê ,  he^oe  Sorde
Iunkion angewâhll kônnenS ediebelebig mil E ein oderausschallen.
D ese E Tasle hal eine àhnliche Funldion wie der Druckknopl an e nem
Kugelschreiber ernrna drûcken schre bt, zwe ma drûcken schre b1
n cht, drei.nal drucken - schre bl . . .
l l ndwennSesch ieR ich  nochdarandenken ,daBSeml  E lede rze l i n
den PLAY N,4odus zurùckkehren kônnen, haben Sie die Sonderfunllion



schon lesl im G.iL ùbrigens:Wer. Sie den gan,/en Dialoo ùberdieson_
cerLrnKioner ,durchgetaslef.haoen, bringt S,e ein tetztea E aJch wre_der in den PLAY,I\,4odus
Taste Bedeutung Anzeige

!
E

tr
I

I

!

tr
E

I

LEVEL-l\,lodus einschalten
SonderlunKion,,Automalisches Spjel..
(âusgeschaltet)

Sonderlunktion,,Schachlehrer,,
(ausgeschalte0
Sonderf unktion,,Probtemstufe,,
(âusgeschalte0

Sonderf unktion,,Brett drehen.
(ausgeschalle0

Sonderf unldon,,besler Zug,,
(eingeschaltet)

Sonderf unktion,Jheorjeerôff nunqen,,
(eingeschalte0
Sonderlunldion Jon generatof
(eingeschalle0
Rùckkehr zum PLAY-N4odus

Z. B.GL.9

@

@-

(E/-

6l
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L. Fehlbedienungen
Korrekturen

uno Nicht ausgeschlossen isl, daR es irgendwann einmal zu N,4einungsver-
schiedenheitenzwischen lhnen und lhrem l\4EPHISTO kommen kann;sei
es, daR efbeharrlich E;-anzeigt,wenn Sieziehen môchlen oderseies,
daB er p ôElich mit einer F gurspiel l ,  die Sie schon Lângst nichtmehraut
dem Brelt haben. In den allerseltensten Fâ len wird das auï lechnische
Màngel am Gerât zurùckzufiihren sein.
Alsoseien Siein solchen Fàllenloleranl lræn ist m enschlich, suchen Sie
den Fehler zunâchst einma n einer Fehlbedlenung.
Anhand diveBer Br efe und Anrufe haben wir eine Llsle der hâufigsten
Bedienungslehler zusammengestellt:

1.) Falsches Ablesen derAnzeige (Verwechseln von C und G,5 und 6)
2.) Ausfùhren e nesComputezuges in derBechenphase (Anzeige blinkt

nocnJ
3.) Énqabe einer Problemslellung, ohne vorher die ,,BretljreiFunklion"

(Ablchnifl 1.2.a.) mitlels !. ! E durchgelùhrl zu haben.
4.) Analyse aul denr Schachbret wâhrend der Rechenphase, Figuren

dann nichtw eder auf dle ursprùnglichen Positionen zurÛckgesteLlt.
5.i Eine Figur steht 'unsaLr bef' airf ihrem Feld. N,4anchmal wird von einer

Figur die blinkende LED vedecK Schauen Sie mal senkrecht von
oben aul das Brelt.

6.) Trolz unserer mahnenden Wode haben Sie bei der Zugauslùhrung
eine Figur langsam ùber das Sensorbrelt geschleift ânslatt sie vom
Ausgangsleld zum Zielfeld zu heben.

7.) Beieiner Rochade wurdeversehentlich derTurmzug vor dem Kônigs-
zug ausgelùhrt, fur der Turmzug ist im Computer gespeichert.

Nicht immer machen sich diese Fehlersofort bernerkbar, manchmal kann
es einige Zùge dauern, bis Sie oder N/îEPHISTO stutzig werden.
In solchen Fâllen empfiehlt es sich, zunâchsl eine Stellungskonlrolle
durchzulùhren (POSITIONS-l\,4odus, Abschnilt F1.)



Siôd die Unklarherlen darnil nicht zu beseitigen, hift nur ein Rùckwàrls-
sp e en der Partie rn l"4EN4ORY-N,4odus (Abschnitt G.1.); in den meislen
Fâllen ze gtsich dann, wo derFehlerâufgetreien isl.  Von daab kônnen Sie
dann so welersp e en, w e Sie es sich eigentlch gedacht hatten.
Haben al ld ese H nwe se n chls geho ien und s nd Sie s ch s cher, keinen
Fehler begangen zu haben? In d esen Fàllen sleht lhnen selbstverstând-
ch unserService hi l freichzurSe le.Wenn S e unsdadurch heLien,daRS e

lehlerhalle Panien genau rnilprolokollieren, haben wir es bei der Feh eÊ
suche einfacher LJnd kônnen lhnen lhr GerâtschneLler z!rÙckschicken.

L.l. Falsche Eingaben
N chllrnmef mùssen Feh ersogTav erefd se n. [4anchanaihaben Sies ch
auch nur veirippi und nrôchlen diesen Trpptehler ruckgângrg machen

Solangeessichum Belehlsânderungen(2. B.Spielslufenverânderungen)
hande l ,  de  noch  nch t  m i tEq ! t t e r tw ! f c jen ,  konnen  Se  c l i e  nch lge -
wolle Fngabe ganz e niach m I E lôschen und anschleBend d e r ichti
gen Tasten drÙcken.
Haben S e e nen Zug gespie I den Sie e gentl ch gar nlcht wo lten, denkl
N,IEPH|STO soloir tlber d e Antvr'oar nach. Brechen S e den Rechenvor
gang e nlach m 1@ ab, sp e en S e den Zug, den ]\4EPH STO anzeigt,
dann auch aus. Darauihin ziehen S e den leElenCornplrterzug rirckwàrls,
dann lhren etzten rr lùmlchen ZLrg, und ein lreundlches plFy rn der
Anzeige lorderl S e aul, den rchl lgen ZLrg zu machen.

Das Prograrn m lhres MEPHISTO wurdevom Herslel ersorglâliig gelestet.
So l lentrotdem ber hrem Gerâ1 rgendwelcheUnst mrnrgkeiten vorkom-
men, gibl das {olgende Teslprograrnm Aulsch uR darùber, ob ein grober
Fehler an lhrem Geràt vorl egt.

N4. [/EPHISTO-Selbsttest



Sle betâigen daTrlr nLrn derReihe nach die angegebenen Tasten und fûh-
ren d e vorgeschriebenen Zùge aus. Das Display lhres Computers muR
die unter,Ânzeige" genannlen Daten alrsgeben.

Taste Bedeutung Anze ge

En bzw
EE
geme n-
sam
tr
5
E
@
@

l-rE I

aFlngl

E o 5 )

I'B ù

Einschaller betâ1igen, IVIEPHISTO geht n lalf;t--.]l
Grundsiel lung

LEVEL Modus e nschaten

Spie stule 2 wàh en

Spie stule 2 e nschalten

POSTONS N,4odus e nschalten

Stellungskontrol e (Turm AT )
(LFD A1 blnkt)

E
E
fi

E

POSITIONS l\,4odus ausschalten ttaL)

PLAY l\,4odus e nscha ten lPr89

À,4EMORY-lvlodus einschaten anEiÙ

F2 F4, Bauern aul dem Sensorbretl z ehen E !l

F7 - Ë6, Bauern auf dem Sensorbrett ziehen (@

G2 G4, Bauern aul dem Sensorbretl z ehen arElll

PLAY lvlodLrs einschalten aErx!)
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!

l

Computer rechnet fûr Schwarz

Dame D8 - H4, Punkte weisen auf
Kommenhr hin

Kommentâr abruf en (Schachmalt)

PLAY-Modus ei nschalten

POSITIONS-lvlodus einschaiten

Abfrage Schwarz

Lôschen

Ablrage WbiB

Alles lôscheir, Grundsiellung (Reset)

@l

trt
I
I
E
I
E
rE
gemetnsam

@Ea
@9

@

rL-
tF-?0i)

l===:)

@9

oder
EIN
Sollte lhr N,4EPH ISTO an irgendeinerslelle etwasanderestun,alsin dieser
Tabelle vorgegeben, vermerken Sie das bille auch beilhrer Reldamalion.

Enschalter betâtigen

17



N. Technische Daten Fûrden Fall, daB Siesich neben derspielstârkeauch lûrdas interessieren,
und Zubehôr was lnr |\,4EPHISTO stecld, haben wir lhnen die wichligsten technischen

Daten zusammenoestellt Dazu gehôrtâuch das lieferbare Zubehôr

N.1. fechnische Daten
l,4ikroprozessor 1806(CMOS)iModulalstauschbar
Taktfrequenz: 8l\,4H2
Programmspeicher 32kByte
Rechenspelcher: 4kByte
Programm: Modul austauschbar; Mischung aus Shannon-A

und Shannon-B Strategie (n Doppelstralegie);
Erôffnungsbibliothek fùr mehr als 500 Varianlen; '
Proglamm ùberzwei Steckplàhe ln Zukunfterwei
lerbar.

Spielsiufenr 9 Spielslùfen + 1 Problem + 1 Fernschachstule
Schachlhr: 4 ZeIen + Zugzàhlel
Anzeige: 4-stelliges LoD-Display, austauschbar
Einblick in Rechen-
vorgang: uneingeôchrâôkt
Zugzurùcknâhmer unbegrenzl
Ausbaurnôglich
keitenr 4 Steckplâùe (auch iûr andere Spiele und ZusâL-

e nrlchfLrngen in Vorbereitung)
Abmessungen:
(Modu ar) 36 x 30 x 3 cmi Spielfeld 25 x 25 cm
(Exclusive) 40 x 40 x 4,8 cm; Spielleld 34 x 34 cm
Gewichtl
(l\,4odular) ca.1500 g
(Exclusive) ca.3800 g



Belrieb: Nelzbetr eb (Nelzadapter)
Batterebeft eb (5 Bablzellen)
Akkubetrieb (5 x Ni-Cd-Zelen)

N.2. Zubehôr
Bilte veMenden Sie ausschlieRlich den vom Hersleller empJohlenen
Nezadaptertyp (HGN500loder HGN 5002). Andere Adâplertypen kôn,
nen -troE passenden Sleckers zu schwerwiegenden Beschâdigungen
lhres Gerâtes fùhren und kostspielige Fleparaturen edorde ich machen.
Sollten S eslatlderBatler en (5 Bablze len) Akkus ve rwe n den, lassen die
sichwiederaufladen, wenn Sie den Netsschalter beie ngestecldem NeU,
gerataut'AUS" (hintere Posilion) schalte n. ln ZukLrnftwerden wira s ZLrbe-
hôr rnehrere EMeiterungen Tûr hren l\,4EPH|STOanb eten. Der Hersleler
und der Fachhandelwerden Sie gern beraten.

NIEPHISTO isl das eingeragene Warenzeichen der HEGENER + GLASER
GmbH, N,4ùôchen.
Verlrieb und Vermielung von l\,IEPHlSTO-Compulern ist nur mil Zuslim-
mung des Herslel ers zu âssig. Anderungen, die dern lechnischen Forl
schrt ldienen sowie lntùrne. sind vorbehaten.

J
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O. Kurzanleitung fi ir die wichtigsten Funktionen (MEPHISTO MODULAR/ EXCLUSIVE)
lnbett iebnahme

Adaplcrstecker n vorgesehefc Buchse am Brelt e nstccken oder
Batlcrie/Akku einleqen. F guron aufstel len und Schrebeschalter aul
" '_r E N lm Display ersche nl PtBe Achlen Sie daraut, daB keine
LED b nkt bzw durch eine F gur verdeckt ist

Sple/slâ/.ke

Aulomalisch slLevel3e ngestel l l(ca 30Sek Antwortze l lurNlEPHlS
TO) .

Zugeingabe

WeiBe SchachtLqurabheben Lrndautdas gcwunschle l  e d setzen.z I
D2 D4. [/EPHISTO anlwortel sotorl oder nach crniger Eedenkzeit m I
seincnr Gegenzirg. beglei lel von e nem Prcpton. Zusâlzl ich wird der
Cofi lpulerzug vof den Fe d LEDs und rr Disp ay angeze gt
So l ' / IEPHISTO r. l  We B beginnen, einfach E belal lgen
Achl!ng Wahrend IVIEPH lSTO rechnei. sol en keine Zuge ausgeluhrl
werden Dle Rechenphase sl aîdar blinkenden AnzeigeN etker,îec,
lm D sp ay erscho nl irn Sekundenrhylhmus d e laufendo Bedenkzeil
des CornpLrlers.

lrregulàre Z\-)ge ûachl bzw akzept erl N4EPH STO n chl beim Spleler
/ v ê r d ê r . o L l  o f ê f  ' r o r r ' l ' t  i  / L r L L . g e r 1 r , '  ô l
Nach lJrùcken von E kann e n regulârer Zug eingeqeben werden

Rochade

lmmer d,ôn Kon gszug zuersl auslùhren. ansch leBend den zugehôri-
gen Turf irzuq. ln q crcher We se zeigl I / IEPHISTO seine Rochade
an
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Stellungsbewettung
Mit E + | wird wàhrend Bereilschattsphase urdRechenphase
die Stellungsbewerlung angezeigt. Falls 3 Punkle erscheinen, ist ein
Kommenlar gespeicherl, der mrl !+I +i abgerulenwerden
kann. Mit I komml man rurùck zu Cæ.
U n beabsi cht igte E i n ga be n
Kônnen vor dem Drûcken von E durch ! gelôscht werden.
Abbruch der Rechenphase
Soilte lhnen [/EPHISTO zu lange rechnen, kônnen Sie durch E se]ne
Uberlegungen abrechen, der beste bisdahin gelundene Zugwird aus-
0etiihrt.
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