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Lieber Schachfreund,

so sehrwir uns bemiihthaben, mitdem MEPHISTO nichtnur ein spielstar-
kes, sondern auch ein einfach zu bedienendes Gerat zu entwickeln: um
eine Bedienungsanleitung kommen auch wir nicht herum.

Trotzdem werden Sie sehr schnell die erste Partie mitInrem Schachcom-
puter spielen konnen. Wenn Sie jedoch die vielfaltigen Moglichkeiten, die
Ihnen das neue MEPHISTO-Konzept bietet, nutzen wollen, sollten Sie sich
mit Ihrem elektronischen Schachpartner und diesem Heft an einen ruhi-
gen Ort zurlickziehen und die einzelnen Kapitel aufmerksam lesen.
Spatestens dann wird Ihnen klar werden, daB Sie mit dem MEPHISTO
Modular/Exclusive auf lange Sicht einen zuverlassigen, spielstarken und
zukunftssicheren Schachpartner erworben haben.

Viel Freude und Erfolg beim Schachspielen wiinscht Ihnen das Team
Ihres MEPHISTO-Herstellers

Hegener+ Glaser GmbH, Minchen



A. Allgemeines

A.1. Beschreibung des Gerétes

Im Gegensatz zu anderen Schachcomputern laBt sich |hr MEPHISTO
nach allen Regeln der Kunstauseinandernehmen. Um Ihnen jederzeitdie
Maoglichkeit zu geben, mit lhrem Schachcomputer am technischen Fori-
schritt teilzuhaben, ist das Gerat in leicht austauschbare Bausteine auf-
geteilt.

Auffalligstes Teilistdas Sensorbrett mitje einer Leuchtdiode (LED) in jedem
Feld. Diese LEDs sagen durch ihr Aufleuchten die Ziige an. Unsichtbar,
weil unter dem Brettangebracht, aber ebenseo wichtig, sind die Sensoren.
Beim Auspacken lhres MEPHISTO werden Sie schon bemerkthaben, daB
die Schachfiguren an der Unterseite magnetisch sind. Diese Magnete
werden von den Sensoren abgetastet. Dadurch ,weiB* MEPHISTO,
welche Figur Sie gerade gezogen haben.

Naturlich besitzt Inr MEPHISTO auch ein Gehause, in dem das Batierie-
fach, der Netz-Adapter-AnschluB, der Ein-/Aus-Schalter und die Unter-
bringungsmaoglichkeiten fir drei Einschilbe untergebrachtsind. Einer die-
ser Einschiibe ist z.ZL. leer, Sie konnen darin beim Modular, nicht aber
beim Exclusive, wunderbar die Schachfiguren unterbringen (Bild 1). Wah-
rend des Spiels diirfen die Figuren auf gar keinen Fall in das Figurenfach
getan werden, wenn es sich unter dem Sensorbrett befindet. Die Magnete
beeinflussen die Sensoren namlich auch von unten. Fehleingaben sind
die Folge. Also stellen Sie geschlagene Figuren neben das Brett. Das
Hauptmodul enthaltden eigentlichen Computer, also den Mikroprozessor
und das Schachprogramm, sowie eine Tastatur mit 18 Tasten. Damit kon-
nen Sie dem Computer Befehle, die tiber das Ziehen von Figuren hinaus-
gehen, mitteilen.

SchlieBlich gibt es noch das Anzeige-Modul (Display). Hier konnen Sie
dem Computer beim Rechnen ,zuschauen®, also z.B. sehen, tiber wel-
chen Zug er gerade ,nachdenkt’, wieviel Zeil jede Partie gebraucht hat,



aber auch, wieviele Zugmaoglichkeiten MEPHISTO durchgerechnet hat.
Jetzt wollen Sie sicher noch wissen, wie Sie Ihren MEPHISTO auseinan-
dernehmen kénnen. Zunachst sollten Sie dazu das Gerat unbedingtaus-
schalten.

Den Modular demontieren Sie so: Ziehen Sie alle drei Einschiibe nach
vorn aus dem Gerat heraus. Dann fassen Sie vorn unter das Sensorbrett
und driicken es nach oben. Wenn Sie das Brettum etwa 45° hochgeklappt
haben, laBt es sich vom Gehause abnehmen. Nun erkennen Sieauch hin-
ten im Bodenteil das Batteriefach. Dort hinein passen entweder 5 Baby-
zellen oder 5 Ni-Cd-Zellen (Akkusatz), die als Zubehdr lieferbar sind.
Wie die geladen werden, erfahren Sie in AbschnittNr. 2. Unter dem Breit
befindet sich noch ein Steckplatz fiir ein viertes Modul.

Der Zusammenbau gehtin umgekehrter Reihenfolge vonstatten: Sensor-
brett mit den Kunststoffnocken am hinteren Ende am Bodenteil ansetzen,
nach unten klappen, bis esfiihlbar einrastet. Dann die Einschiibe von vorn
bis zum Anschlag in das Gerat schieben, fertig!

Der Exclusive enthalt zwar die gleiche Elektronik, ist aber etwas anders
zusammengeselzl,

Ziehen Sie die Schublade so weit wie moglich nach vorn aus dem Gerat.
Wenn Sie die Kunststoff-Sperrklinke rechts an der Schublade driicken,
konnen Sie den Schubladen-Rahmen nach oben klappen (Bild 3a).
Danach kénnen Sie die Einschube herausziehen und auch wieder ein-
stecken. Wenn Sie damitfertig sind, klappen Sie den Rahmen wieder nach
unten, bis er einrastet, schieben Sie die Schublade ins Geréal, fertig.

Ans Batteriefach gelangen Sie, wenn Sie die Schublade nach hinten drik-
ken. Auch in den Exclusive gehoren 5 Babyzellen bzw. 5 Ni-Cd-Akkus. So
erkennen Sie auch links hinten den Plaiz fiir das vierte Modul. Das Sensor-
brett des Exclusive ist nicht abnehmbar. Sie haben vergessen, welcher
Einschub nach rechts, welcher in die Mitte und welcher nach links gehor?
Kein Problem, das ist absolut gleichgtiltig, aber das gehort eigentlich
schon zum nachsten Kapitel. 7



B. Grundsétzliche
Bedienungshinweise

A.2. Vorziige des modularen Aufbaus

Die meisten Menschen, zumindestin Europa, sind Rechtshander. So sind
dann auch die Gerate, also auch die Schachcomputer, konstruiert. Nicht
so der MEPHISTO.

Sie hétten gerne die Tastatur links und die Anzeige rechts? Bitte sehr, tun
Sie's einfach. Sie kénnen durchprobieren, wie lhnen das Gerét optisch
und von der Bedienung her am besten gefalit.

Mit einer Einschrankung: Haupt- und Anzeigemodul mussen im Gerat
sein. Und wechseln Sie bitte die Module nur, wenn das Geratausgeschal-
tet ist. Sonst kdnnte |hr Computer beleidigt seinen Geist aufgeben, was
eine kostspielige Reparatur zur Folge haben kann.

Die Vorteile des modularen Aufbaus beschranken sich selbstverstandlich
nicht nur auf den Modulaustausch untereinander.

Technische Neuerungen — also stérkere Programme, schnellere Mikro-
prozessoren oder noch komfortablere Anzeigen — kénnen Sie in Zukunft
ohne groBen Aufwand in das Gerat einbauen.

Fiar Programmerweiterungen (Eroffnungsbibliotheken, Endspielpro-
gramme) ist auch noch Platz, denn das Figurenfach besetzt ja ebenfalls
einen Steckplatz. AuBerdem ist hinten an der Unterseite des Brettes noch
ein Steckplatz, hierher passen jedoch nur Spezialmodule .

Damitist Inr MEPHISTO auf lange Sicht gertistet, zu den modernsten und
spielstarksten Schachcomputern zu gehéren.

B.1. Vorbereitung zum Spiel

Die Bausteine lhres MEPHISTO sollten jetzt zusammengeflgt sein.
Ebenso sollten, fur den Fall, daB Sie netzunabhéangig spielen wollen, die
Batterien bzw. die Akkus im Gerat sein.

Wenn Sie Ihr Gerat an der Steckdose betreiben, sollten Sie zundchst den
Netzadapter in die Steckdose tun, dann den kleinen Rundstecker in die



Buchse (beim Modular auf der rechten Seite, links beim Exclusive) stek-
ken und dann den Einschalter betatigen.

Bitte halten Sie sich unbedingtan diese Reihenfolge. (Sie schalten ja lhren
Fernseher auch nicht aus, indem Sie den Stecker aus der Steckdose zie-
hen.)

Nun erscheint in der Anzeige das Wort (PLAY), moglicherweise blinken
noch einige LEDs in den Feldern.

B.2. Inbetriebnahme

Zum Schachspielen gehdren natiirlich die Figuren. Die kénnen Sie jetzt
aufstellen, die weiBen Steine auf den Reihen A1 ... H1 bzw. A2 ... H2. Unter
Kapitel K.4. ist beschrieben, wie es auch andersherum geht.

Die Figuren muiissen genau in die Mitte der Felder gestellt werden. Ausrut-
scher reklamiert MEPHISTO sofort, indem er die entsprechenden LEDs
warnend blinken 4Bt

Sind alle Figuren an ihrem richtigen Platz, darf keine der 64 Leuchtdioden
in den Spielfeldern mehr blinken.

Nun haben Sie zwei Moghchkelten lhren MEPHISTO in den spielbereiten
Zustand zu bringen:

Entweder, Sie schalten das Geratam Schiebeschalter kurz aus und gleich
wieder ein. Die zweite Methode ist eher eines Computers wiirdig, wenn
auch etwas umstandlicher. Dazu mussen Sie zwei Tasten betatigen. Driik-
ken Sie zunachst B, halten die Taste gedriickt, und dann zusatzlich
Nach eben einer Sekunde dirfen Sie beide Tasten loslassen. In der
Anzeige istjetzt das Wort LAY zu lesen, Ihr MEPHISTO ist bereitzum Spie-
len.

Wenn Sie jetzt keine Verdnderung der Spielstarke vornehmen (siehe D.1.),
brauchtlhr MEPHISTO im Durchschnitt 20 ... 30 Sekunden Bedenkzeit flir
seine Zuge. Diese Stufe (LE 3) stelltsich automatisch beim Einschalten des
Gerates ein.



B.3. Ausfihrung der Zlige

Jetzt kann es also losgehen. Bitte heben Sie die Figur, die Sie ziehen
mochten, an. Nun beginnt die LED des betreffenden Feldes zu blinken.
Sobald die Figur auf das Zielfeld gestellt wird, blinkt auch diese LED kurz
auf; MEPHISTO hat den Zug angenommen. Gleichzeitig schaltet die
Anzeige auf Schaltuhr-Betrieb um: In Minuten und Sekunden wird die lau-
fende Bedenkzeit flir den Gegenzug aufgezeigt. Zum Zeichen dafiir, daB

die Zeit fir den Compuler lauft, blinkt die Anzeige im Sekundenrhythmus.

Sobald der Computer seinen Gegenzug gefunden hat, ertont ein doppel-
ter Piepton und die LEDs in zwei Feldern blinken: MEPHISTO sagt Ihnen,
welchen Zug er spielen will.

Auch hier gilt: die betreffende Figur anheben (LED erlischt) und auf das
Zielfeld stellen (LED erlischt ebenfalls).

Zurzuséatzlichen Kontrolle erscheint der Computerzug auch noch auf der
Anzeige (z.B./68F5)),

Wundern Sie sich nicht, wenn zwischen den einzelnen Zeichen irgend-
wann einmal je 1 Punkt — also insgesamt drei — erscheint. Dann mdchte
MEPHISTO Ihnen etwas mitteilen. Was das ist, konnen Sie abfragen. Diese
Abfrage ist in den Abschnitten H.4. und H.5. beschrieben.

Wichtig ist,daB Sie die Figurenvom Ausgangs- auf das Zielfeld heben und
nicht schieben.

Dabei kann namlich folgendes passieren: Nehmen wiran, Sie wollen den
Turm von Al nach D1 seizen und schieben ihn nach rechts. Der Sensor
unterdem Feld Al registriert, daB der Turm nichtmehrdaist (was noch rich-
tigist). Der Sensorvom Feld B ,sieht“ nun aber den Turm, derweil der tiber
das Feld geschoben wird, und meldet dem Computer als Zug: Turm von
A1 nach B1, was gar nicht Ihre Absicht war.

Das muB nicht passieren, kann aber,



C. Anzeige und Tastatur

Also: lieber die Figuren beim Ziehen etwas anheben, dann erkennt der
Computer eindeutig Ihre Absichten.

B.4. lllegale Ziige

Versuchen Sie nicht, MEPHISTO zu beschummeln, indem Sie irgend
einen nicht erlaubten Zug eingeben. Ein Piepton sagt Ihnen, daB Sie sich
geirrt haben, auBerdem erscheint in der Anzeige £+ 11als Hinweis auf
einen illegalen Zug, zusatzlich blinken die LEDs des Ausgangs- und des
Zielfeldes. Also nehmen Sie den falschen Zug brav wieder zuriick und
spielen Sie im Rahmen der Schachregeln weiter. Die Anzeige (Ecr !
erlischt, wenn Sie einen erlaubten Zug spielen.

C.1. Vorteile des neuartigen Dialogsystems

\Wenn Sie Schach spielen, wollen und sollen Sie sich vollig auf das Spiel
konzenirieren. Deshalb wurde MEPHISTO so konstruiert, daB Sie auBer
der Eingabe der Grundstellung und der Wahl der Spielstarke keine weite-
ren Bedienfunktionenam MEPHISTO ausfiihren missen - bisaufdas Set-
zen der Figuren.

Wer jedoch mehr mitdem Gerat anfangen machte, z. B. MEPHISTO beim
Rechnen zuschauen will oder sich mit der Losung von Schachproble-
men beschéfligt, findet vielfache Moglichkeiten. Damit Sie die auch alle
einfach und Ubersichtlich in den Griff bekommen kénnen, hat MEPHISTO
ein neuartiges Dialogsystem, das alle Funktionen in flinf Gruppen logisch
unterteilt.

Wahrend des Spiels konnen Sie Ubrigens in jeder Situation, auch beim
Abrufen von zusatzlichen Informationen, eindeutig sehen, wer am Zug ist,
In der Rechenphase, also wenn MEPHISTO ,tberlegt", blinkt das Display
im Sekundenrhythmus, wenn Sie den nachsten Zug machen mussen, ist
die Anzeige dagegen ruhig (Bereitschaftsphase).

Diese beiden Begriffe fiir die unterschiedlichen Phasen sollten Sie sich
unbedingt einpragen. 1



C.2. Die Bedeutung der fiinf Funktionen (Modi)

Eine der Funktionen (oder Modi) haben Sie bereits kennengelernt, ohne
daB wir das konkret angesprochen haben: den PLAY-Modus, also die fiir
das eigentliche Spiel gebrauchte Funktion. Die folgende Tabelle sagt
lhnen erst einmal grundsatzlich, welche Modi zur Wahl stehen, was sie
bedeuten und wie sie eingeschaltet werden.

Funktion Aufgabe Taste Erlauterungen in
Abschniit

PLAY-Modus Ein- und Ausgabe B /En-  BundE
von Ziigen, normales Aus-Schalter
Schachspielen

LEVEL-Modus ~ Wahl bzw. Kontrolle [~ Dund K
der Spielstufen, An-
wahl von Sonderfunk-

tionen
POSITIONS- Stellungseingabe, ros | F
Modus -Kontrolle oder
Veranderung
MEMORY-Modus Zugzuriicknahme, e [ G
Nachspielen von
Partien (Speicher)
INFORMATIONS- Einblick in den o Hund |
Modus Rechenvorgang, Ein-

schalten der Schach-
uhr, Ausgabe von
Informationen



Die Sternchen (*) besagen, daB diese Funktionen nurin der Bereitschafts-
phase aufgerufen werden kdnnen. Die Buchstaben in der letzten Spalte
sagenlhnen,wo Sieindieser Bedienungsanleitung nahere Erlauterungen
zu den einzelnen Funktionen finden.

C.3. Weitere Tastenfunktionen

Sollten Sie einmal, aus welchen Griinden auch immer, lhr Spiel mit dem
MEPHISTO unterbrechen wollen, so gentigt ein Druck auf die Taste Bl ,
und lhr Schachcomputer ,legt sich schlafen®. Das funktioniert sowohl bei
Netz-, als auch bei Batterie- und Akkubetrieb. Nattirlich dirfen Sie weder
das Geratausschalten, noch den Stecker aus der Steckdose ziehen, dann
vergiBt MEPHISTO namlich die bisherige Partie.

Ansonsten konnen Sie mit der Taste [l den ,Dornréschenschlaf* been-
den; Ihr Gerét selzt genau an der Stelle wieder ein, an der Sie es abge-
schaltet haben.

Selbstdie Schachuhrhat nichts vergessen, aufdie Sekunde genauwurde
die Zeit gespeichert. Flr den Fall, daB Ihnen der Mephisto zu lange tber-
legt, konnen Sie seinem ,DenkprozeB” mit einem Druck auf die Taste
Bl abrupt ein Ende bereiten. Er spielt dann den bis dahin gefundenen
besten Zug aus.

Sollten Sie am Zug sein, und lhnen fallt absolut nichis ein, tberlegt der
Computeranlhrer Stelle,wenn Sie die [l -Taste betétigen. HatMEPHISTO
einen Zug fiir Sie gefunden, miissen Sie erneut [l driicken, damit der
Computer erfahrt, daB er nun wieder selbst am Zug ist.

Auf diese Weise konnen Sie auch elegant die Seiten wechseln und die
Steine von MEPHISTO wéahrend des Spiels tbernehmen. [l dricken
Sie auch am Anfang einer Partie, wenn MEPHISTO WeiB spielen soll und
Sie die schwarzen Figuren Ubernehmen.

Auf die Bedeutung der weiteren Tasten wird in den verschiedenen
Abschnitten eingegangen, da sie nur im Zusammenhang mit den einzel-
nen Funktionen wirksam sind. 13



D. Wahl der Spielstarke

14

(LEVEL-Modus)

D.1. Umschaltung der Spielstufen

Sie wissen bereits, daB Ihr MEPHISTO beim Einschalten automatisch in
die Spielstufe 3 geht. Sie wissen auch, daB er dann etwa 20 ... 30 Sekun-
den braucht, um einen Zug zu berechnen. Ebenso haben Sie im Kapitel
C.2. erfahren, daB Sie mit der Bl -Taste die Spielstirke umschalten kon-
nen. Somit wissen Sie bereits fast alles. Wenn Sie die [l -Taste gedriickt
haben, erscheint in der Anzeige, als Bestatigung der automatisch einge-
stellten Stufe 3, LE 3. Nun brauchen Sie nur noch eine Taste mit der ent-
sprechenden Zahl zu betatigen (z.B. l , undim Display erscheint LE ).
Als Bestatigung, daB Sie das auch wirklich wollen, missen Sie schlieflich
noch Bl driicken. @l istdie Abkiirzungvon, Enter wasin derComputer-
sprache nichts anderes bedeutet, als die Eingabe eines Befehls, Haben
Sie Ihrem Computer diesen Befehl eingegeben, ist in der Anzeige das
Ihnen wohlbekannte Wort PLA5 zu lesen, was zeigt, daB Sie mitdem Spiel
beginnen konnen.

D.2. Die Bedeutung der Spielstufen

Nattrlich méchten Sie auch noch wissen, was denn nun die Zahlen der
Spielstufen bedeuten, die Sie einzustellen eben gelernt haben. Zunéchst
einmal sollten Sie wissen, daB es Computern nichtvielanders geht, alsuns
Menschen. Je mehr Zeit sie zum Uberlegen haben, um so bessere Dinge
—indiesem Fallalso Zlige —fallenlhnen ein. So sollten Siein den untersten,
also schnellen, Spielstufen keine Wunderdinge von lhrem MEPHISTO
erwarten. Besonders dann nicht, wenn Sie sich unfairerweise viel mehr
Zeit einrAumen, als Sie dem Geréat lassen.

Was Sie an Spielstarke und durchschnittlichen Zugzeiten zu erwarten
haben, entnehmen Sie bitte der Tabelle:



E. Schachspielen mit dem
Mephisto (PLAY-Modus)

Stufe Bedeutung mittlere Antwortzeit

LE 01 Anfangerstufe 1 1...3 Sekunden

ILE 1 Anfangerstufe 2 5 Sekunden

LE 2 Blilzschachstufe 1 10... 15 Sekunden
LE 3 Blilzschachstufe 2 20 ... 30 Sekunden
te v Schnellpartie 1 1 Minute

LE 51 Schnellpartie 2 2 Minuten

LE & Turnierstufe 40 Zige in 2 Stunden
[LE 71 Analysestufe 1 ca. 10 Minuten

LE 8 Analysestufe 2 ca. 1...2 Stunden

LE 31 Fernschachstufe ca. 1...5Tage

Die angegebenen Zugzeiten sind nur als Durchschnittswerte zu betrach-
ten und kénnen gelegentlich um ein Vielfaches liberschritten werden. Sie
ziehen ja auch nicht nach fest vorgegebenen Zeiten, sondern Uberlegen
mal l&nger und mal weniger lange. In der Turnierstufe halt sich der
MEPHISTO tbrigens konseguent an die Zeitvorgabe.

Und denken Sie ja nicht, daB Ihr Computer untatig auf dem Tisch steht,
wahrend Sie Uber hren Zug nachdenken: er gonnt sich keine Ruhepau-
sen, sondern rechnet auch in dieser Zeit weiter. ,Permanent brain® nennt
man das in Fachkreisen.

E.1. Bereitschaftsphase

In der Bereitschaftsphase, also bei Spielbeginn, und wenn Sie am Zug
sind, sehen Sie an der ruhigen Anzeige, daB Sie dem MEPHISTO samt-
liche moglichen Befehle erteilen kénnen. Sollten Sie in dieser Phase ein-
mal nicht ganz sicher sein, ob Sie die erforderliche Riickschaltung aus
einem Modus (siehe inden entsprechenden Abschnitten) vorgenommen
haben, driicken Sie einfach auf die [l -Taste, worauf die Meldung (PLAYin

der Anzeige Sie zum Weiterspielen auffordert. .
1
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E.2. Rechenphase

Anderblinkenden Anzeige erkennen Sie, wie gesagt, dafB sich MEPHISTO
in der Rechenphase befindet. Veranderungen der Spielstarke, Positions-
veranderungen und Kontrollen des Spielverlaufs sind nun nicht moglich;
wohl aber haben Sie Zugriff auf den Informations-Modus (Abschnitt H).
AuBerdem koénnen Sie die Rechenphase jederzeit durch Drlicken der
Taste B beenden. In diesem Fall wird der beste bis dahin errechnete Zug
auf dem Spielfeld und vom Display angezeigt. Punkte zwischen den ein-
zelnen Zeichen besagen, da MEPHISTO eine Botschalt fiir Sie bereit hat
(Abschnitt H.4. und H.5).

E.3. Ausfiihrung der Ziige

Normalziige: Hierbei ist lediglich, wie bereits erwahnt, zu beachten, daB
dieFigurenvon einem Feld aufdas andere gehoben und nichtgeschoben
werden. Solange Sie die Figur nurvom Ausgangsfeld genommen haben,
kénnen Sie sie ,ungestraft® wieder dorthin zuriicksetzen (Die Regel:
geriihrt — gefuhrt gilt also nicht). Sobald Sie aber die Figur auf das Zielfeld
gesetzt haben, ist der Zug gespeichert und MEPHISTO beginnt zu ,den-
ken“, Eine Zugzurlicknahme ist jetzt nur noch nach der unter Zugzu-
ricknahme beschriebenen Methode maoglich.

Sollten Sie einmal versehentilich eine Figur umgeworfen haben, blinkt in
der Bereitschaftsphase das betreffende Feld. Stellen Sie die Figur einfach
wieder dorthin und der ,,Schaden” ist behoben.

In der Rechenphase blinkt das betreffende Feld erst, wenn der Computer
seinen Zug ausgespielt hat. Dann kénnen Sie ebenfalls die Figur auf das
richtige Feldstellen. Wenn Sievorher genau wissen, wo die Figur stand, hat
niemand etwas dagegen, MEPHISTOs Fehlermeldung zuvorzukommen.

Schiagziige: Wenn eine Figur geschlagen werden soll, nehmen Sie bitte
zuerst die vomn Brett, bevor Sie die schlagende Figur auf das betreffende



Feld setzen. Das gilt sowohl flir Ihre eigenen Zlige, als auch fir die des
Computers.

En-passant-schlagen: HierfUr gilt das gleiche, was fiir die normale
Schlagstufe gesagt wurde.

Rochade: Ganz wichtig bei der Rochade ist, daB — entsprechend den
Schachregeln - zuerst der Konigszug und dann der Turmzug ausgefiihrt
wird. Woher sollite MEPHISTO sonst auch wissen, daB Sie nicht nur den
Turm ziehen wollen? Ubrigens wird, nachdem Sie den Konig gesetzt
haben, der notwendige Turmzug durch blinkende Felder angezeigt (nur
wenn MEPHISTO rochiert).

Bauernumwandlung (Promotion): Wenn Sie einen Bauern auf die
gegnerische Grundlinie bringen, haben Sie bekanntlich die Moglichkeit,
den in eine beliebige andere Figur (auBer Konig) zu verwandeln. Mit der
Anzeige P--- raumt lhnen MEPHISTO diese Moglichkeit ein.

Sie brauchen jetzt nur die entsprechende Symboltaste [l = Springer,
= Laufer, l=Turm oder = Dame zu driicken — worauf statt des
Strichs dasFigurensymbol in der Anzeige erscheint — und diese Eingabe
mit Gl zu quittieren. Von da abwei MEPHISTO, daB der Bauer kein Bauer
mehr, sondern z.B. eine Dame ist.

Hat der Computer einen Bauern auf die Grundlinie gebracht, teilter Ihnen
in Form eines Kommentars (siehe H.4.) mit, in welche Figur erumwandeln
mochte;so heiBtz B.P- d ,daB er eine Dame wiinscht Sie brauchen jetzt
nur noch die Figur auszutauschen und weiter geht's.

Zugzuriicknehmen: In der Bereitschaftsphase konnen Sie beliebig viele
Zuge zuricknehmen, indem Sie diese Zuige einfach in umgekehrter Rei-
henfolge auf dem Brett ausfilhren, Selbstversténdlich mussen geschla-
gene Figuren wieder ins Spiel gebracht werden. Diese Methode sollten
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FE Stellungseingaben und
Verédnderungen
(POSITIONS-Modus)

E = Konig
d = Dame

ll- = Turm
Il_ = Laufer
5 = Springer

b = Bauer

Sie aber nur wahlen, wenn Sie die Partie notiert haben oder sich absolut
sicher sind, wie der Spielverlauf war. Wie es anders geht, konnen Sie im
Abschnitt G.1. lesen.

F.1. Spielstandskontrolle

Es soll Leute geben, die werfen in ihrer Ungeschicklichkeit alles um und
machen dabei auch vor Schachbrettern nicht halt. Bei lhrem MEPHISTO
hatdasabernichtzurFolge, daB Sie die Partie von vorn beginnen mussen,
wenn Sie sich die Stellung nicht eingepréat haben. In der Bereitschafts-
phase, also wenn Sieam Zug sind, kdnnen Sie jederzeit eine Spielstands-
kontrolle (Positionskontrolle) durchftihren.

Dazu schalten Sie zunadchst durch einmaliges Driicken der Taste [ in
den POSITIONS-Modus um. Das Display meldet diesen veranderten
Betriebszustand brav, indem ebenfalls #zs 1angezeigt wird.

Jetzt brauchen Sie nichts weiter zu tun, als wiederholt die B8 -Taste zu
betdtigen. Jedesmal, wenn Sie das getan haben, erscheint auf dem Dis-
play die Art und die Position einer Figur, Leider sind die Darstellungsmog-
lichkeiten des Displays nicht so vielfaltig, daB alle Buchstaben naturgetreu
erscheinen. Bauen Sie doch einfach mal die Grundstellung auf und neh-
men Sie eine Positionskontrolle var. Die folgende Tabelle zeigtIhnen, was
dabei herauskommt.

F.1.a Tabelle Figurensymbole

Wie Sie sehen, werden schwarze Figuren ganz einfach durch ein vor-
angestelltes Minus- (—)zeichen von den weiBen Steinen unterschieden.
AuBerdem werden Sie bemerkt haben, daB nach der letzten abzufragen-
den Figur wiederum a5 auf der Anzeige erscheint, als Zeichen daftir,
daB alle Figuren erfaBt wurden.



F.1.b Riickkehr zum PLAY-Modus

Sobald nach erfolgter Positionskontrolle das Wort g5 Iin der Anzeige
erscheint, genlgt ein Druck auf die Taste B, um in den PLAY-Modus
zurickzukehren, also mitdem Spiel fortzufahren. Selbstverstandlich miis-
sen Sie vorher etwa fehlende oder falsch stehende Figuren ersetzt bzw.
aufs richtige Feld gesetzt haben. Die Anzeige PLAY sagt Ihnen wiederum,
daB MEPHISTO spielbereit ist.

Sie kbnnen jede Positionskontrolle auch ,unterwegs* beenden, indem Sie
die B8 -Taste zweimal nacheinander drlicken. Nach dem ersten Tasten-
druck erscheint in der Anzeige #85 ', nach dem zweiten dann/2L89) ,

F.2. Stellungseingaben
F.2.a. Brett freimachen

Bei Spielbeginn istim MEPHISTO automatisch die Grundstellung (weiBe
Figuren A1...H1,A2 ...H2,schwarze Figuren A7 ...H7,A8 ...H8) gespei-
chert. Fur die Eingabe von Schachproblemen (z. B. Mattaufgaben) ist es
jedoch vorteilhaft, zunachst das Brett abzuraumen. Dabei gentigt es nicht,
die Figuren vom Brett zu nehmen, was Sie leicht mit einer Positionskon-
trolle (siehe Abschnitt F1.) feststellen kdnnen.

Auch dem Speicher des Computers muB mitgeteilt werden, daB auf dem
Sensorbrett nichts mehrist. Das tun Sie, indem Sie zunachst [ driicken,
was bekanntermaBen auch 05 in der Anzeige erscheinen laRt Danach
betatigen Sie die @l -Taste, was den Computer zu der Frage veranlaBt, ob
Sie auch wirklich das ganze Brett loschen wollen. Im Display
erscheint £L 7. Haben Sie es sich anders (iberlegt? Dann driicken Sie
einfach B, und alles bleibt, wie es war. Aber Sie wollen jaein Schachpro-
blem eingeben. Also driicken Sie nochmals mutig auf die 1] -Taste, und
das Brettistabgeraumt. Als Quittung daflir erscheintin der Anzeige sofort
das Symbol fiir den weiBen Konig ¢__ .
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F.2.b. Stellungseingabe

Bei der Stellungseingabe zeigen sich die Vorteile des neuen Dialogsy-
stems ganz besonders deutlich. Beurteilen Sie selbst, wie einfach das vor
sich geht. Wirhaben, sozusagen zu Ubungszwecken, ein Schachproblem
von Otto Dehler dafiir herausgesucht (Abbildung). Das Symbol flr den
weiBen Konig wartet seit dem vorhergehenden Abschnittin der Anzeige.
Jetzt setzen Sie den weiBen Konig entsprechend der Problemstellung ein-
fach auf C2. Die Anzeige wechselt aufl 4__1, da aber keine Dame einge-
setzt werden soll, driicken Sie [l . Auch ein weiBer Turm ist nicht gefragt,
also muB nochmals Bl betatigt werden. Ein weiBer Springer kommt auf
D3. Die Anzeige bleibt aufl 5__ . Da kein weiterer weiBer Springer einge-
geben werden soll, muB wiederum die [ -Taste gedriickt werden. \WeiBe
Bauern gibtes in dem angesprochenen Schachproblem auch nicht, was
dem MEPHISTO mit nochmaligem Driicken der El -Taste mitgeteilt wird.
Danach werden die schwarzen Figuren abgefragt, was an dem vorange-
stellten Minuszeichen erkennbar ist. Wie es weitergeht, wissen Sie nun
sicher:

driicken — keine schwarze Dame,

driicken — kein schwarzer Turm,

drilcken — kein schwarzer Laufer,

driicken - kein schwarzer Springer,
schwarzen Bauern auf A3 stellen,

Bl driicken - kein weiterer schwarzer Bauer.

Nach dem letzten Bl meldet sich MEPHISTO mit einem(#25 im Display
und ermahnt Sie, zur Sicherheit noch eine Positionskontrolle der soeben
eingegebenen Stellung vorzunehmen. Tun Sie ihm den Gefallen: driicken
Sie wiederholt B8 und kontrollieren Sie in der Anzeige und anhand der
Feld-LEDs, ob Sie alles richlig gemacht haben. Wenn wiederum
Pgs | angezeigt wird, kénnen Sie mittels Bl zur Losung des Problems



tbergehen. Miteinem (PLaY fordert Mephisto Sie dazu auf. Zum Ldsen von
Schachproblemen empfehlen wir, liber die Sonderfunktions-
taste [l (siehe K.3.) die Problemstufe Pr, die der Spielstufe 9 entspricht, zu
dricken.

Esgibtaber noch eine weitere Moglichkeit der Stellungseingabe. Namlich
die, daB Sie zunachst einmal Computer Computer sein lassen und die
Stellung auf dem Sensorbrett des MEPHISTO aufbauen. Wichtig ist nur,
daB sich das Gerdt in der Bereitschaftsphase befindet. Haben Sie alle
Figuren an den richtigen Plaiz gestellt, driicken Sie erst [ und dann [ .
worauf die schon bekannte Frage ¢ ~ erscheint. Mit il sagen Sie wie-
derum, daB Sie das Brettlschen moéchten. Nach dem eben beschriebe-
nen Strickmuster setzen Sie nun die Figuren,indem Sie jeweilsabgefragte
Steine kurz anheben (LED blinkt) und wieder absetzen (LED erlischt) bzw.
nicht vorhandene Figuren mit [l ignorieren. Auch nach Beendigung der
Eingabe nach dieser Methode sollten Sie eine Positionskontrolle durch-
fuhren.

F.2.c. Farbwahl

Normalerweise ist nach einer Stellungseingabe WeiB am Zug. Mdchten
Sie das jedoch aus irgendwelchen Griinden andern, geben Sie nach
AbschluB der Stellungseingabe, also wenn PL4Y in der Anzeige steht, die
Tastenfolge

B (Positions-Modus, Schwarz am Zug)

Jen (Bestatigung)

o ] (Riickkehr zum PLAY-Modus)

[evi (Computer rechnet fir Schwarz)

ein. Mit 1 . i . @l . BY Uberlassen Sie entsprechend WeiB wieder den
ersten Zug, mit eginnt MEPHISTO, den weiBen Zug zu berechnen.
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F.3. Stellungsverdnderungen
F.3.a. Zusétzliche Figuren eingeben

Sicher wiinschen Sie sich manchmal, ein paar mehr Figuren gegen
MEPHISTO zur Verfiigung zu haben. Doch nicht nur fiir solch friedliche
Aufristung, sondern vor allem flr Problemschach ist die Moglichkeit,
ohne groBen Aufwand die eine oder andere Figur zusétzlich ins Spiel zu
bringen, durchaus notwendig.

Bleiben wir bei dem Schachproblem von Otto Dehler aus dem vorange-
gangenen Abschnitt. Wenn dabei auf G5 ein schwarzer Laufer ware, séhe
das Problem ganz anders aus. Also stellen wir ganz einfach eine solche
Figur dorthin. Nun muf nur noch MEPHISTO davon Mitteilung gemacht
werden.

Sie werden sich schon gedacht haben, daB daflr zundchst wieder in den
Positions-Modus geschaltet werden muB. Der Ablaufim Einzelnen sieht
SO aus;

B (Umschaltung auf Positions-Modus)

B (schwarze Figur)

B (Laufer-Symbol)

E (Feldkoordinaten)

(Bestatigung)
(Rickkehr zum PLAY-Modus)

Wenn Sie wollen, konnen Sie zwischen den letzten beiden Schritten noch
mit B eine Stellungskontrolle durchiihren.

Die Schachregeln kénnen Sie aber auch mit dem Einsetzen von Figuren
nicht umgehen. Mehr als einen Kénig flr jede Farbe gesteht lhnen
MEPHISTO nicht zu. Ebenso gestattet er lhnen nicht, Bauern auf den



Grundlinien zu plazieren oder mehr als 8 Bauern einer Farbe einzusetzen.
Tun Sie’s trotlzdem, wird MEPHISTO Sie auf Ihren Irtum mit (E-=3 bzw.
Er-4 aufmerksam machen. E--4 erscheint auch dann, wenn Sie sich
einerdrohenden Niederlage durch das Verschwindenlassen Ihres Konigs
zu entziehen versuchen. Damit sind wir schon beim nachsten Abschnitt.

F.3.b. Figuren léschen

Im Prinzip funklioniert das Léschen von Figuren genauso, wie deren
zusétzliche Eingabe, nur daB Sie eben keine Figur auf das betreffende
Feld setzen. Das klingt unverstandlich”? Warten Sie's ab und erinnern Sie
sich daran, daf wir beimSchachproblem von Otto Dehler (Abschnitt£2.d.)
einen zusatzlichen schwarzen Laufer auf G5 (AbschnittE3.a.) eingegeben
hatten. Den lassen wir jetzt wieder verschwinden, und zwar so:

B (Umschaltung auf Positions-Modus)

(eine schwarze Figur soll verschwinden)

BB (eine  Leerfigur”ist keine Figur)

% (diese Leerfigur kommt auf G5, anstelle des schwarzen Laufers)
Bl (Besidtigung)

(Ruckkehr zum PLAY-Modus)

\Wenn Sie's nicht glauben, machen Sie doch eine Spielstandskontrolle,
wie sie im Abschnitt F1. beschrieben ist.

So konnen Sie durch Eingabe von Leerfiguren (Taste i} ) jede beliebige
Figur (auBer den beiden Konigen) einfach mit, Nichts” tberschreiben, die
urspriingliche Figur verschwindet,
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G. Partie-Kontrollen
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(MEMORY-Modus)

G.1. Riickwaértsspielen von Zligen

Der eingebaute Speicher des MEPHISTO erlaubt es, komplette Partien
oder auch nur einige Zlge solange abzurufen, wie keine neue Partie
begonnen, das Gerat ausgeschaltet oder die Breti-frei-Funktion betatigt
wurde. Eingeschaltet wird dieser Modus (in der Bereitschaftsphase) mit
der @ -Taste, was auch zu einer gleichlautenden Meldung im Display
fuhrt. Jetzt konnen Sie beliebig viele Ziige bis zum Partiebeginn rickwérts
spielen, indem Sie die Taste @ dricken, der nach links gerichtete Pfeil
heilt, daB Sie sozusagen ,zurlckblattern®,

Inder Anzeige sehen Sie dannden zuriickzunehmenden Zug, je ein Punkt
zwischen den einzelnen Zeichen macht Sie darauf aufmerksam, daB Sie
im Memory-Modus sind. Das sieht dann z. B. so aus: [E2EY4),

Parallel dazu blinken die Feld-LEDs und zeigen Ihnen an, wo der Zug
zuriickzunehmen ist.

Sollte trotz richtig zurlickgesetzter Figur die LED eines Ausgangsfeldes
munter weiterblinken, dann stand dort eine geschlagene Figur.

Falls Sie frotz intensiven Nachdenkens nicht darauf kommen, welcher Art
und Farbe die gewesen war, hilft nur ein Ubergang in den Positions-
Modus.

Um da hinzukommen, mtissen Sie aber erstden MEMORY-Modus verlas-
sen, was durch einen kurzen Druck auf B schnell geschehen ist. Nun
konnen Sie die Stellung der einzelnen Figuren ermitteln, wie in Abschnitt
F1. ausflhrlich beschrieben ist. Rekapitulieren wir kurz:

Taste Funktion Anzeige

B Einschalten des P05
POSITIONS-Modus



S—

B Abfrage der ersten Figur Farbe, Art und Standort der
Figur

&4 Abfrage der zweiten Figur dilo

B Abfrage der geschlagenen Farbe, Art und Standort der
Figur einzusetzenden Figur

Bl Endeder Abfrage oS
Rlckkehr zum PLAY-Modus ~ (PLAY

Wollen Sie weitere Zlige zurlickspielen, geht die ganze Prozedur wieder
von vorne los, also: mit der [l -Taste in den MEMORY-Modus schalten
und mit der Taste [ zuriickblattern.

Irgendwann einmal kommen Sie auf diese Weise zum Anfang der Partie.
Auch MEPHISTO weiB, daB es von da ab nicht weiter riickwarts geht, des-
halb teilt erauch in der Anzeige per 57A ' mit, daB Sie und eram Start der
vergangenen Partie angelangt sind. Selbstverstandlich kénnen Sie das
Zurlckspielen von Ziigen auch jederzeit mit [l unterbrechen, was Sie
augenblicklich in den PLAY-Modus bringt.

G.2. Nachspielen einer Partie

Naturlich kénnen Sie die einzelnen Ziige nach dem Zuriickblattern auch
wieder vorblattern, die Taste B mit dem nach rechts gerichteten Pfeil ist
daflrvorgesehen. Klaristwohl, daB nur so weitvorwarts geblattertwerden
kann, wie vorher Zlige zurlickgenommen wurden, Zur Erin nerung daran,
daB bis hierher und nicht weiter gespielt wurde, erscheint ein £nd | in der
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Anzeige. Bl sorgt auch im Falle des Nachspielens einer Partie fiir eine
Ruckkehr in den PLAY-Modus, auch ohne daB immer bis zum Ende
geblattert werden muB.

G.3. Eingeben von Zugfolgen

Zu Beginn einer jeden Partie, aber auch dann, wenn Sie sich mittendrin
befinden, kénnen Sie den MEMORY-Modus ebenfalls fir lhre Zwecke
benuizen. Dann konnen Sie namlich wunderbar Eroffnungsvarianten ein-
geben, indem Sie einfach die gewlnschien Ziige fur WeiB und fir
Schwarz auf dem Brett ausfiihren. Natrlich durfen Sie nicht vergessen,
vorher die [l -Taste zu betatigen.

Wenn Sie bei einer Stellung angelangt sind, an der Sie gern selbst wieder
die Initiative ergreifen wollen, kénnen Sie tiber B in den PLAY-Modus
zurdckkehren.

Ebenfalls hervorragend geeignet ist diese Moglichkeit zur Analyse von
Partien. Selbst bei der Handeingabe von Ziigen kénnen Sie namlich, wie
in Abschnitt G.1. und G.2. beschrieben, vor- und zurtickblattern. Der Aus-
gangszustand ist so jederzeit reproduzierbar.

G.4. Schiedsrichter-Funktion

SchlieBlich kénnen Sie Ihren MEPHISTO mittels der MEMORY-Funktion
noch ,zweckentiremden®, indem Sie ihn als Schiedsrichter einsetzen, der
auch gleich noch die Partie notiert. Dazu nehmen Sie einfach Ihr Compu-
ter-Schachbrett, schalten auf lll und spielen zu zweit munter drauflos.
Jeder nun ausgeflihrte Zug wird von den Feld-LEDs und dem Display kurz
angezeigt, bevor wieder#£adlin der Anzeige erscheint. Regelwidrige
Zige laBt Inr Computerschiedsrichter nicht zu. (E-- I'sagt in dem Fall, daB
einer der beiden Spieler sich nicht korrekt verhalten hat Dieser regelwid-
rige ZugmuBzurickgenommenwerden, tiber @8 erhéalterdie Chance, es
besser zu machen.



H. Einblick in den Rechen
vorgang, Kommentare

Die Tasten | + B behalten auch in diesem Fall ihre Funktion, kénnen
also in jedem Stadium der Partie vorwarts- und rickwarlsblattern.
Sollte Ihr Partner wahrend einer Partie die Lust am Spiel verloren haben,
Ubernimmt der Computer nach B und Bl dessen Part, wenn eram Zug
ist

Informations-Modus

Im Gegensatz zu den anderen Betriebsarten konnen Sie den INFORMA-
TIONS-Modus jederzeit wahrend des Spiels einschalten. Zu manchen
Gelegenheiten mussen Sie sogar die [l -Taste betatigen, wie wir spater
noch sehen werden,

H.1. Spielentwicklung (Hauptvariante)

Was geschieht nun konkret, wenn Sie in irgend einer Phase des Spiels
die [l -Taste driicken? Prinzipiell gibt es dafiir zwei Moglichkeiten: Ent-
weder, Sie sind am Zug, dann erzielen Sie nach auBen hin mit Ihrer Aktion
gar keinen Erfolg. In der Rechenphase des Computers (Anzeige blinkt)
erscheintauf [l -Tastendruck aber der Zug, den der Computer bis dahin
fir den bestmaoglichen halt.

Wenn zunachst einmal vier Striche in der Anzeige ,zu lesen” sind, heiBt
dies nichts weiter, als da3 MEPHISTO bisher noch nichts eingefallen ist.
Lassen Sie ihm etwas Zeit, er wird schon einen guten Zug finden. Bei die-
ser Abfrage blinkt Ubrigens die Anzeige munter weiter, damit Sie auch ja
nichtvergessen, dap lhr Schachcomputer intensiv am ,Nachdenken” ist.
Fur den Fall, daB Sie die fur MEPHISTO laufende Zeit gern wieder sehen
machten, tippen Sie einfach auf BY , und in der Anzeige steht sekunden-
genau die Zeit des laufenden Computerzuges. Doch damit nicht genug:
MEPHISTO istin der Lage, Ihnen eine vorausberechnete Zugvariante von
bis zu flnf Halbzlgen zu verraten. Um zu erfahren, wie lhr Schachcompu-
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ter den weiteren Spielverlauf sieht, brauchen Sie nur mit der Taste [+
BA ,weiterzublattern® Das entspricht in etwa dem Umblattern, wie Sie es
bei dem MEMORY-Modus (Abschnitt G.) kennengelernt haben. Wenn
MEPHISTO auf seinen berechneten Zug einen Gegenzug parat hat, verrét
er Ihnen den, wenn Sie besagte -Taste drlicken.

Hier zeigt sich auch, daB die [ -Taste in der Bereitschaftsphase auch
nicht ganz so wirkungslos ist, wie es zunachst den Anschein hatte. Mit der
Tastenkombination [, B schlagtlhnen Ihr Computer den Zug vor, den
erflrden besten Gegenzug halt. Auch hier kénnen Sie bis zu finf Halbz(i-
gen weiterblattern, um MEPHISTOs Ansichten tiber den mdglichen Spiel-
verlauf zu erfahren. Die Taste g bringt Sie bei der Anzeige dieser Haupt-
variante jeweils um einen Halbzug in dieser Zukunftsvision zuriick.
Sollten sich hierbei einmal vier Striche in der Anzeige melden, dann wis-
sen Sie, daB lhrem Computer — zun&chst — wiederum noch nichts Erwah-
nenswertes eingefallen ist. Das kann sich aber im Verlauf seiner Uberle-
gungen noch andern.

Unbeirrt von dem gewahlten INFORMATIONS-Modus meldet sich
MEPHISTO piepsend, wenn er seinen Zug gefunden hat. Sie brauchen
sich auch nicht davon beeindrucken zu lassen: Spielen Sie ruhig lhren
Zug, auch wenn Sie noch nicht in den PLAY-Modus zurlickgeschaltet
haben, er wird vorn Computer akzeptiert werden. Selbstverstandlich kon-
nen Sie auch jederzeit per Bl -Taste in den PLAY-Modus zurlickkehren,
falls hnen das besser gefallt.

H.2. Stellungsbewertung

MEPHISTO ist im Rahmen seiner Moglichkeiten in der Lage, eine Stel-
lungsbewertung vorzunehmen. Sie bringen ihn dazu, indem Sie
zunéchst [@ und dann @] antippen. Daraufhin erscheint im Regelfall
eine Zahlinder Anzeige. Diese Zahl beinhaltetdie Ansichtdes Computers,
um wieviel besser oder schlechter sein Stand ist. Generell erfolgt diese



Bewertung in Bauerneinheiten. Ein negatives Vorzeichen (-) bedeutet,
daB MEPHISTO sichim Nachteil sieht, ein fehlendes Vorzeichen heit, dai
erseinem Gegnerweniger Chancen einraumt Stehtz. B.nach [ , §li§ die
Zahl- 1581inder Anzeige, istMEPHISTO miteiner Qualitat, also1,5 Bauern-
einheiten im Nachteil.

Was auBer einer Stellungsbewertung vom Computer ausgegeben wer-
den kann, erfahren Sie im Abschnitt H.5.

H.3. Aufgabe einer Partie

Sollte bei der Abfrage der Stellungsbewertung die Zahli- 333 ausgegeben
werden, konnen Sie sich beruhigtden Punkt flir diese Partie gutschreiben.
MEPHISTO hat dann aufgegeben. Manche Schachfreunde betrachten
gar schon alle Werte abl-880)als Aufgabe. Ein Computer kann sich
schlieBlich nicht wehren. Immerhin dirfte eine solche Stellung wirklich
chancenlos sein, vorausgesetzt, der Gegner begeht keine groben Fehler.
Spatestens bei einem Wert von( 353 sollten Sie die totale Uberlegenheit
von MEPHISTO einsehen und lhrerseits kapitulieren. Eine objekiive
Betrachtung lhrer auf dem Sensorbrett verbliebenen Figuren wird zu der
Einsicht fUhren: die Lage ist hoffnungslos.

H.4. Hinweis auf Kommentare

Wir haben es in dieser Bedienungsanleitung bereils zweimal kurz
erwahnt. In bestimmten Situationen besteht MEPHISTO darauf, |hnen
etwas mitzuteilen.

Dieses Mitteilungsbedirfnis driickt sich ganz dezent in drei Punkten zwi-
schen den einzelnen Zeichen der Anzeige aus.

In diesem Falle sollten Sie unverziiglich @ und [l drlicken, worauf die
Stellungsbewertung erscheint. Flr den Fall, daB eine solche Bewertung
Uberflussig ist (Matt oder Remis), verzichtet MEPHISTO darauf und zeigt
das Ende der Partie direkt an (s. Abschnitt H.5.).
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Zusatzliche Kommentare kénnen Sie lesen, wenn Sie nach der Stellungs-
bewertung auf die Taste Bg tippen. Die Bedeutung der Meldungen, die
daraufhin erscheinen konnen, finden Sie im nachsten Abschnitt erlautert.
Sie konnen entweder unbeirrt weiterspielen oder die Botschaft von
MEPHISTO mittels [ I6schen, um in den PLAY-Modus zurlickzukehren.

H.5. Mégliche Kommentare

5CH Schach
(nar Schachmatt
PACT Patt

cE50  Remis durch 50-Ziige-Regel

£ 31 Remis wegen dreifacher Stellungswiederholung

Lae Mattanklndigung, z. B. Matt in zwei Zigen

Pr d Bauernumwandlung (Promotion), z. B. Dame

EP En-passant-schlagen

-959.  MEPHISTO gibt auf

333 Eindeutige Gewinnstellung fir MEPHISTO

FHED MEPHISTO ist noch in der Eroffnungsbibliothek
(Dieser Kommentar ist wie beschrieben abzurufen, wird aber
nicht mit den drei Punkten in der Anzeige angekindigt)

Bei extrem schnell ausgefiihrien Ziigen, besonders in den unteren Spiel-
stufen, erscheinen keine Kommentare. Vier Striche in der Anzeige besa-
gen, daB MEPHISTO es mit seiner Zugausfiihrung zu eilig hatte.

H.6. Rechentiefe, Knotenzahl, Zugzéhler

Sie konnen MEPHISTO nichtzur zuschauen, liber welche Zlige er gerade
nachdenkt, sondern auch sehen, wie tief er in eine Schachpartie einge-
drungenist. Auch diese ,Spionagetatigkeit* wird liber die [l -Taste einge-
leitet Wenn Sie anschlieBend g betatigen, dringen Sie in die Rechenpa-



rameter Ihres Computers ein. Was nichts anderes heiBt, als daB Sie erse-
hen konnen, wieviel Zlige MEPHISTO vorausdenkt, wieviel Varianten er
untersucht hat und wieviele Ziige die Partie insgesamt schon gedauert
hat.

Andieser Stelleistesangebracht, zunachstetwas Uberdie Artzusagen, in
der MEPHISTO seine Zlge findet.

Im Gegensalz zu den meisten Schachcomputern rechnet MEPHISTO
nichtalle moglichen Stellungen durch. Bei dieser Brute-Force genannten
Methode werden ndmlich auch véllig unsinnige Zige vom Computer in
die Berechnung einbezogen. Die n-Doppel-Strategie bei MEPHISTO geht
einen anderen Weg. Ein paar Halbzlge lang wird jede magliche Stellung
untersucht. Danach wird nur an den vielversprechendsten Ziigen weiter-
gerechnet. Jetzt wissen Sie auch, warum wir MEPHISTO die Moglichkeit
zur Stellungsbewertung mitauf den Weg gegeben haben. Die brauchter,
um gute Zlge von schlechten unterscheiden zu konnen und damit
schneller zum Ziel zu kommen.

Die erste Anzeige, die nun nach [, erscheint, sagt die sogenannte
Minimal-Rechentiefean. Hier wird verraten, wieviele Halbzlige MEPHISTO
nach der Brute-Force-Methode vorausberechnet, i g2l heiBt z.B., daB
zwei Halbzlige tief samtliche maglichen Stellungen untersucht wurden.
Mit der bereits hinreichend bekannten Taste g kénnen Sie tiefer in die
Geheimnisse lhres Schachcomputers eindringen. Dann erscheint z. B.
5 19 auf dem Display. Das S steht fir Selektiv-Rechentiefe, also die
Anzahlvon Halbzligen,die im Rahmen der m-Doppelstrategie vorausbe-
rechnet wird, in diesem Beispiel waren das 19Halbzlige. Damit ,denkt”
MEPHISTO weiter voraus, als die meisten menschlichen Spieler. Aber
bei dieser Anzeige brauchen Sie nicht stehenzubleiben. Wenn Sie noch-
mals die Taste B driicken, sagtlhnen der Computer, wie fleiBig er bisher
war. Die angezeigte Zahl entspricht namlich der Anzahl der von ihm
bisher untersuchten Stellungen (Knotenzahl).
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Speziell im Mittel- und Endspiel in den hoheren Spielstufen wird Ihnen die
angezeigte Knotenzahl imponierend vorkommen. Mit Recht, denn der
Mikrocomputer in lhrem MEPHISTO gehort zu den schnellsten, die Gber-
haupt in Schachcomputern eingesetzt werden.

Wenn Sie jetzt noch nicht genug haben, kénnen Sie mit nochmaligem
Antippen von B die Zahl der Ziige erfahren, die in der aktuellen Partie
gemacht wurden, ein kleines ,nr* vor der Zahl beseitigt dabei alle Unklar-
heiten Uber deren Bedeutung.

Auch flr die hier beschriebenen Funktionen gilt, was insgesamt im
INFORMATIONS-Modus zutrifft:in der Rechenphase blinkt die Anzeige, in
der Bereitschafisphase ist sie ruhig. Sie kénnen zu jeder Zeit lhren Zug
spielen, aber auch mit Bl die Anzeige l6schen und in den PLAY-Modus
Uberwechseln.

1.1. Bedenkzeit des augenblicklichen Zuges

Sie haben schon gemerki, daB jedesmal nach der Ausfiihrung lhres
Zuges die Uhrfur MEPHISTO anlauft. Selbstverstandlich konnen Sie diese
Uhr auch laufen lassen, wahrend Sie selbstam Zug sind. Auch hier mus-
sen Sie zunachst per Bl in den INFORMATIONS-Modus schalten. Driik-
ken Sie anschlieBend auf [ (in der Bereitschaftsphase) teilt Ihnen
MEPHISTO mit, wieviel Zeiterflr seinen letzten Zug gebrauchthat. Bléttern
Sie mit B weiter, und die laufende Bedenkzeit fiir Inren Zug erscheint in
der Anzeige.

l.2. Gesamt-Bedenkzeit (Summenzeit)

Nochmaliges Betatigen der f -Taste bringt die Buchstaben sua | zur
Anzeige, es wird auf die Gesamt-Bedenkzeit umgeschaltet. Die Gesamt-
zeit von MEPHISTO wird zuerst ausgegeben. In Stunden und Minuten
sehen Sie nach einem weiteren Fingerdruck aufdie P wie lange Ihr elek-
tronischer Gegner insgesamt flir die Berechnung seiner Zlige gebraucht



K. Sonderfunktionen

hat. Abermals die Taste B betétigt, und Ihre eigene Gesamizeit kann
abgelesen werden. Alle vier Zeiten konnen mitder Taste [ zurtickgeblat-
tert werden. Auch hier gilt; In der Rechenphase blinken die Zeitangaben
zum Zeichen daflr, daB lhr Schachcomputer ,nachdenkt®.

Aus dem Schachuhr-Betrieb gelangen Sie entweder mit [ in den PLAY-
Modus, oder aber MEPHISTO bzw. Sie spielen einen Zug, was automa-
tisch den INFORMATIONS-Modus loscht und den PLAY-Modus aufruft.

In den Tabellen im Abschnitt C.2. wurde es bereits angedeutet: Neben den
bisher beschriebenen Moglichkeiten bietel lhnen MEPHISTO noch eine
Reihe von Sonderfunktionen, die Uber den LEVEL-Modus ausgewahlt
werden konnen. Wichtigist, daB sich MEPHISTO in der Bereitschaftsphase
befindet,

Dagegen ist es nicht unbedingt erforderlich, die Sonderfunktionen bereits
bei Spielbeginn einzuschalten. Sie konnen sowohl wahrend einer Partie
als auch nach Stellungseingaben aufgerufen werden.

K.1. Automatisches Spiel

Sie kbnnen MEPHISTO automatisch gegen sich selbst spielen lassen,
ohne dabei mehr zu tun, als die Zlige flir den Computer auszufihren,
Wenn Sie daraufverzichten, die Figuren aufs Brett zu stellen, brauchen Sie
nichteinmal das zu tun. Ihr MEPHISTO spieltdann gegen sich selbst, ohne
daB Sie eine Figur setzen mussen.

Sinnvoll ist diese Autornatik-Funktion bei der Analyse von kritischen Stel-
lungen (Hangepartien), wobei dann selbstverstandlich in den héchsten
Spielstufen gerechnet werden sollte.

Nachdem wir Ihnen nun schmackhaft gemacht haben, wie gut Sie diese
Funktion fir viele Zwecke gebrauchen konnen, sollen Sie natlrlich auch
erfahren, wie sie eingeschaltet werden kann.
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Zunachst sollten Sie die gewlinschte Spielstufe, wie in D.1. beschrieben,
eingestellt haben und im PLAY-Modus (Bereilschaftsphase) sein. Danach
spielt sich folgender Dialog zwischen Ihnen und Ihrem Computer ab:

Taste Bedeutung Anzeige

Einschalten des LEVEL-Modus z.B. [LE T

Sonderfunktion Automatik Al --
(ausgeschaliet)

Automalik einschalten (AU

B Starten des automatischen Zugzeit, auszufihrender Zug
Spiels

Auch beim automatischen Spiel stehen |hnen der INFORMATIONS-
Modus und die MEMORY-Funktion zur Verfligung. Sie kénnen also jeder-
zeit sehen, woran lhr Computer gerade rechnet, wie lange er dafir
gebraucht hat, oder auch seine Ziige nachspielen.

Das Automatik-Spiel kann in der Rechenphase, also vor Ausgabe eines
Zuges, jederzeit durch EM unterbrochen werden. MEPHISTO bricht dann
die laufende Zugberechnung ab, spielt den besten bis dahin gefundenen
Zug und UberldBt Ihnen die Figuren der anderen Partei. Welche Farbe das
ist, hangt davon ab, wann Sie aul i gedrickt haben: War es, wahrend
MEPHISTO flir Schwarz gerechnet hal, bekommen Sie die weilen Figu-
ren, hat MEPHISTO gerade Uber einen Zug fur WeiB nachgedacht, dann
UberlaBt er Ihnen Schwarz. Sie konnen jetzt ganz ,normal” weiterspielen,
aber auch nach Verdnderung der Spielstarke oder Zurlicknahme von
Zugen wieder auf automatisches Spiel schalten.



K.2. Schachlehrer

Diese, bei einem Schachcomputer véllig neuarlige Funktion istin allerer-
ster Linie fur Anfanger gedacht. Hier soll MEPHISTO grobe Schnitzer nicht
gnadenlos zum Gewinn ausnutzen, sondern den Lernenden erst einmal
groBzUgig daraufhinweisen, daf er einen schwachen Zug vorhat. Grund-
salzlich sollte man bei der Schachlehrer-Funktion dem Computer genti-
gend Bedenkzeit zugestehen, damit er neben seinen eigenen Zigen
auch noch die lhren ausreichend im Auge behalten kann. Stufe 3 sollte es
also mindestens sein, mehr schadet aber auch nicht.

Den Schachlehrer erreichen Sie wie folgt:

Taste Bedeutung Anzeige

M Einschalten des LEVEL-Modus z.B. LE 9

Bl Sonderfunktion Automatik AU-=
(ausgeschaltet)

B  Sonderfunktion Schachlehrer [E==
(ausgeschaltet)

Bl Schachlehrer einschalten LE

Bl PLAY-Modus einschalten PLAY

Nun kénnen Sie entweder munter mitden weiBen Steinen drauflosspielen
oder dem Computer mittels [l mitteilen, daB er fiir WeiB zustandig istund
Sie die schwarzen Figuren tbernehmen machten.

Ubrigens: Eine Kombination des Schachlehrers mit der Automatik-Funk-
tion ist nicht moglich. Sinnvoll wéare sie auch nicht, denn warum soll sich
MEPHISTO selbst vor schwachen Zlgen warnen.
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K.2.a. Warnung vor schwachen Ziigen

Ist MEPHISTO wahrend des Spiels mit eingeschaltetem Schachlehrer der
Meinung, daB lhr letzter Zug nicht der Weisheit letzter SchluB war, dann
wird nach einiger Bedenkzeit seinerseits folgendes passieren: Erstens
erklingt warnend ein vierfacher Piepton, weiterhin weisen vier Fragezei-
chenin der Anzeige darauf hin, daB Sie einen dauBerst fragwlrdigen Zug
gespielt haben.
MEPHISTO bricht daraufhin seinen Rechenvorgang ab und gibt Innen
Gelegenheit, sich Ihren Zug genauer anzusehen. Dabei stehter lhnen hilf-
reich zur Seite;

Taste Bedeutung

|

|

[]
=

Zug ,bestrafen” wird

Anzeige
Zeigt den Zug, der Sie fUr Ihren schwachen Antwortzug
Falls gespeichert, kann hier eine ganze Zug- Zugfolge
kombination abgerufen werden, die als Folge  (Hauptvariante)
lhres schwachen Zuges errechnet wurde
Driickt den entstehenden Schaden in Form z.B: E354

einer Stellungsbewertung (siehe H.2.) aus

Falls gentigend Rechenzeit vorhanden war,
sagt lhnen MEPHISTO nun einen besseren
Zug vor.

Durch Umblattern kénnen Sie feststellen,
wie sich das Spiel bei dem vorgeschlagenen
Zug entwickeln kann

Zugvorschlag

Zugfolge
(Hauptvariante)



Bl Loschtlhren Zug und zeigt auf dem Brett pie
durch blinkende LEDs an, wo Sie ihn zurtick-
nehmen muissen. Sie konnen nun einen
(hoffentlich) besseren Zug spielen

Wollen Sie jedoch auf lhrem vom MEPHISTO  Bedenkzeit
gerligten Zug bestehen, so drlicken Sie nicht
B . sondern stattdessen @, woraufhin
MEPHISTO an seinem Gegenzug weilerrechnel.
Die Uhr lauft an der Stelle weiter, an der
MEPHISTO die Berechnung abgebrochen hat.

K.2.b. Grenzen des Schachlehrers

Nattirlich kann der Schachlehrer nur vor groben Fehlern warnen (Mate-
rialverlust, Ubersehene Mattdrohungen). AuBerdem muB MEPHISTO min-
destens eine Rechenphase abgeschlossen haben. Bei zu geringer
Bedenkzeit des Computers kann es vorkommen, daB kein besserer Zug-
vorschlag angezeigt wird. Auch sind Zugkombinationen nicht immer
gespeichert, Trotzdem wird man als Anfanger den Schachlehrer schnell
zu schatzen wissen, selbstwenn taktische Finessen nicht mitihm zu analy-
sieren sind.

K.2.c. Ausschalten des Schachlehrers

Sollten Sie wahrend des Spiels einmal genug von MEPHISTOs Weisheiten
haben, konnen Sie natlrlich jederzeitden Schachlehrer auch wiederaus-
schalten. In der Bereitschaftsphase driicken Sie daflr;

Taste Bedeutung Anzeige
LEVEL-Modus aufrufen z.B. ILE H
B Sonderfunktion Automatik (ausgeschaltet) RU--
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Bl Sonderfunktion Schachlehrer (eingeschaltet) LE
Schachlehrer ausschalten LE--
Ruckkehr zum PLAY-Modus PLAY

Danach konnen Sie unbeschwert, aber auch ohne Hilfe von MEPHISTO,
weiterspielen,

K.3. Mattsuche (Problemstufe)

Diese Sonderfunktion ist flr die Lésung von Mattaufgaben gedacht.
MEPHISTO sucht dabei die kiirzestmogliche Losung von Schachproble-
men. Normalerweise werden Mattsin 1...5 Zligen alle gefunden, langere
Losungen (6 ... 10 Zlge) kénnen auch geldst werden, scheitern aber
manchmal an fehlendem Speicherplatz oder |hrer Geduld, weil
MEPHISTO tagelang daran herumrechnet.

Grundsatzlich sollten Sie vor Einschaltung der Problemstufe per Stel-
lungseingabe (Abschnitt F2.) das Schachproblem auf dem Brett auf-
gebaut haben, die Spielstufe hat keine Bedeutung mehr.

Danach geht es so weiter:

Taste Bedeutung Anzeige
LEVEL-Modus einschalten z.B. [(EE5
Sonderfunktion Automatik (ausgeschaltet) AY--
Sonderfunktion Schachlehrer (ausgeschaltet) L=
Sonderfunktion Problemstufe (ausgeschaltet) [F=
Bl Problemstufe einschalten Pr

B Mattsuche starten Bedenkzeit
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Uber den INFORMATIONS-Modus kénnen Sie jederzeit Einblick in die
Spielentwicklung gewinnen, die Rechentiefe, Zugzahl und Zugzeit erse-
hen; die Stellungsbewertung ist jedoch in der Problemstufe auBer Funk-
tion. Wenn Sie die Spielstufe abrufen, werden Sie auch einsehen, warum
sie vor der Einschaltung der Problemstufe belanglos ist: MEPHISTO setzt
automatisch Stufe 9 fiir die Probleme ein. Hat Ihr Computer eine Mattlo-
sung gefunden, weist er in der Anzeige mit einem Kommentar darauf hin,
z.B. Mattin 6 Zligen @ &),

K.4. Brett drehen

Moglicherweise mochten Sie manchmal auch mit den schwarzen Figu-
ren gegen MEPHISTO spielen, aber gleichzeitig richtig vor Ihren Steinen,
sowie vor Anzeige und Tastatur sitzen. Mit dieser Funktion kénnen Sie das
Schachbrett um 180° drehen und mit den schwarzen Figuren von ,unten
nach oben” spielen.

Die am Brett angebrachten Notationen sind in diesem Fall natiirlich nicht
mehr glltig, d. h. unten links befindet sich nun das Feld H8.

MEPHISTO beriicksichtigt das in der Anzeige automatisch. Das Brett dre-
hen Sie so: '

Taste Bedeutung Anzeige

LEVEL-Modus einschalten z B, (E)
Bl Sonderfunktion Automatik (ausgeschaltet) A==
Bl Sonderfunktion Schachlehrer (ausgeschaltet) (EE=-
B Sonderfunktion Problemstufe (ausgeschaltet) Pr=—
B Sonderfunktion Brett drehen (ausgeschaltet) bd--
Bl Bretidrehen bd
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B PLAY-Modus einschalten [PLRY
Bl MEPHISTO spielt WeiB Zugzeit

Nattrlich konnen Sie die Sonderfunktion ,Brett drehen” auch beliebig mit
den anderen Sonderfunktionen kombinieren. Dazu brauchen Sie nur,
wahrend Sie mit wiederholtem [ den Dialog durchlaufen, an der ent-
sprechenden Stelle mit [l die Sonderfunktion einzuschalten.

K.5. Zufallsgenerator (bester Zug)

Im Normalfall spielt MEPHISTO immer seinen starksten Zug aus, d. h. bei
gleicher Stellung wird er mitan Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit
auch den gleichen Zug spielen. Wem das zu variationsarm ist, der kann
eine Zufallsgenerator einschalten. MEPHISTO sucht dann aus mehreren
ahnlich gut bewerteten Ziigen wahllos irgend einen heraus. Allerdings
wird er dadurch etwas schacher in seinem Spiel. Den Zufallsgenerator
schalten Sie ebenfalls im Sonderfunktions-Dialog ein:

Taste Bedeutung Anzeige
[ LEVEL-Modus einschalten 2.B.tew
Bl Sonderfunktion Automatik (ausgeschaltet) (AU --
@ Sonderiunktion Schachlenrer (ausgeschaltet) =)
B Sonderfunktion Problemstufe (ausgeschaltet) Pr--
Bl Sonderfunklion Brett drehen (ausgeschaltet) bd--
E Sonderfunktion bester Zug (eingeschaltet) bE

Bl Sonderfunklion bester Zug ausschalten bE--

(= Zufallsgenerator einschalten)
B PLAY-Modus einschalten PLAY



Lassen Sie sich nicht durch die ungewéhnliche Form der Einschaltung
des Zufallsgenerators irriieren. ,Bester Zug” eingeschaltet ist natirlich
gleichbedeutend mit Zufallsgenerator ausgeschaltet, und umgekehrt.
Sie konnen wahrend des Spiels mit der oben beschriebenen Methode
den Zufallsgenerator auch wieder ausschalten. Eine Kombination mit
anderen Sonderfunktionen ist natrlich auch moglich.

K.6. Eréffnungsbibliothek (Theorie-Eréffnungen)

MEPHISTO besitzt eine umfangreiche Eroffnungsbibliothek mit tber 500
Haupt- und Nebenvarianten. Aus der schopft er normalerweise wahrend
der ersten Zlge einer Partie sein Schachwissen. Er erfindet” also zu Par-
tiebeginn keine eigenen Zlige, sondern sieht in einer Art ,Katalog" nach,
ob es Standard-Antwortziige in der Schachtheorie gibt. Diese Eroffnungs-
bibliothek konnen Sie ausschalten und so betrachten, wie lhr MEPHISTO
ohne diese Kenntnisse spielt. Wie das geht, wissen Sie nun sicherallmah-
lich: '

Taste Bedeutung Anzeige
Ly LEVEL-Modus einschalten Z. Bl
5x Sonderfunktion ,bester Zug" (eingeschaltet) (b€
Lev | Sonderfunktion ,Theorie-Eroffnungen” .
(eingeschaltet)
Eréffnungsbibliothek ausschalten [H=)
o | PLAY-Modus einschalten PLAY

Die Kombination mitanderen Sonderfunktionen ist moglich. Bitte beach-
ten Sie, daB ein Abschalten der Eroffnungsbibliothek natlrlich nur zu
Beginn einer Partie sinnvoll ist.
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K.7. Tongenerator

In bestimmten Situationen (z.B. wenn er einen Zug gefunden hat, bei feh-
lerhaften Eingaben und als Schachlehrer) gibt Ihr MEPHISTO Téne von
sich. Sie konnen diesen Tongenerator auch ausschalten, wenn Sie lieber
bei volliger Ruhe spielen wollen:

Taste Bedeutung Anzeige
1ev] LEVEL-Modus einschalten z.B [LE H

7x & Sonderfunktion Tongenerator (eingeschaltet) 0
ev Tongenerator ausschalten O
PLAY-Modus einschalten PLRY!

Uberflissig zu sagen, daB auch hier eine Kombination mitanderen Son-
derfunktionen jederzeit moglich ist.

K.8. Ubersicht der Sonderfunktionen

Noch einmal, sozusagen als Erinnerung, wollen wir die gesamte Abfolge
der Sonderfunktionen vorbeiziehen lassen. Zunachst einmal ist wichtig,
daB sich MEPHISTO in der Bereitschaftsphase befindet. Dann sollten Sie
berlcksichtigen, daB vom Computer herstellerseitig einprogrammiert
wurde, welche Zustande beim Einschalten vorliegen. In der folgenden
Tabelle sind diese Zustédnde angegeben. Ist die entsprechende Sonder-
funktion angewahlt, kénnen Sie die beliebig mit [l ein-oderausschalten.
Diese [l -Taste hat eine dhnliche Funktion wie der Druckknopf an einem
Kugelschreiber: einmal driicken - schreibt, zweimal drlicken — schreibt
nicht, dreimal drlicken — schreibt, ...

Und wenn Sie schlieBlich noch daran denken, daB Sie mit [l jederzeitin
den PLAY-Modus zuriickkehren kénnen, haben Sie die Sonderfunktion
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schon festim Griff. Ubrigens: Wenn Sie den ganzen Dialog tiber die Son-
derfunktionen , durchgetastet* haben, bringt Sie ein letztes @ auch wie-
der in den PLAY-Modus.

Taste Bedeutung Anzeige

Bl LEVEL-Modus einschalten z.B.LE

Sonderfunktion , Automatisches Spiel* (RU--
(ausgeschaltet)

Sonderfunktion ,Schachlehrer” (LE-=)
(ausgeschaltet)

B Sonderfunktion ,Problemstufe" Pr--
(ausgeschaltet)

Bl Sonderfunktion ,Brett drehen® bd--
(ausgeschaltet)

B Sonderfunktion ,bester Zug* (BE )
(eingeschaltet)

B  Sonderfunktion I heorieeroffnungen” FH )
(eingeschaltet)

B Sonderfunktion JJongenerator ro
(eingeschaltet)

ey Rickkehr zum PLAY-Modus (PLAY
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L. Fehlbedienungen und
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Korrekturen

Nicht ausgeschlossen ist, daB es irgendwann einmal zu Meinungsver-
schiedenheiten zwischen Ihnen und lhrem MEPHISTO kommen kann; sei
es, daB er beharrlich £~ anzeigt, wenn Sie ziehen mochten oder sei es,
daB er plotzlich mit einer Figur spielt, die Sie schon langst nicht mehr auf
dem Brett haben. In den allerseltensten Fallen wird das auf technische
Méngel am Gerat zurtickzufihren sein.

Also seien Sie in solchen Fallen tolerant: Irren ist menschlich, suchen Sie
den Fehler zunachsl einmal in einer Fehlbedienung.

Anhand diverser Briefe und Anrufe haben wir eine Liste der haufigsten
Bedienungsfehler zusammengestellt:

1.) Falsches Ablesen der Anzeige (Verwechseln von C und G, 5 und 6)

2.) Ausfiihren eines Computerzuges in der Rechenphase (Anzeige blinkt
noch)

3.) Eingabe einer Problemstellung, ohne vorher die ,Brett-frei-Funktion®
(Abschnitt F2.a.) mittels [, B8 - Bl durchgefiihrt zu haben.

4) Analyse auf dem Schachbrett wahrend der Rechenphase, Figuren
dann nicht wieder auf die urspriinglichen Positionen zurtickgestellt.

5.) Eine Figur steht ,unsauber” auf ihrem Feld. Manchmal wird von einer
Figur die blinkende LED verdeckt. Schauen Sie mal senkrecht von
oben auf das Brett.

6.) Trotz unserer mahnenden Worte haben Sie bei der Zugausfiihrung
eine Figur langsam Uber das Sensorbrett geschleift, anstatt sie vom
Ausgangsfeld zum Zielfeld zu heben.

7.) Bei einer Rochade wurde versehentlich der Turmzug vor dem Konigs-
zug ausgefuhrt, nur der Turmzug istim Computer gespeichert.

Nichtimmer machen sich diese Fehler sofortbemerkbar, manchmal kann

es einige Zuge dauern, bis Sie oder MEPHISTO stutzig werden.

In solchen Fallen empfiehlt es sich, zunachst eine Stellungskontroile

durchzuflihren (POSITIONS-Modus, Abschnitt E1.)



M. MEPHISTO-Selbsttest

Sind die Unklarheiten damit nicht zu beseitigen, hilft nur ein Riickwarts-
spielen der Partie im MEMORY-Modus (Abschnitt G.1.); in den meisten
Fallenzeigtsich dann, wo der Fehleraufgetretenist. Von da ab konnen Sie
dann so weiterspielen, wie Sie es sich eigentlich gedacht hatten.

Haben all diese Hinweise nichts geholfen und sind Sie sich sicher, keinen
Fehler begangen zu haben? In diesen Fallen steht Innen selbstverstand-
lichunser Service hilfreich zur Seite. Wenn Sie uns dadurch helfen, daB Sie
fehlerhafte Partien genau mitprotokollieren, haben wir es bei der Fehler-
suche einfacher und kénnen lhnen Inr Gerat schneller zurlickschicken.

L.1. Falsche Eingaben

Nichtimmer mussen Fehler so gravierend sein. Manchmal haben Sie sich
auch nur vertippt und méchten diesen Tippfehler riickgangig machen.

Solange es sichum Befehlsanderungen (z. B. Spielstufenveranderungen)
handelt, die noch nicht mit @4 quittiert wurden, kénnen Sie die nichtge-
wollte Eingabe ganz einfach mit Y I6schen und anschlieBend die richti-
gen Tasten drlicken.

Haben Sie einen Zug gespielt, den Sie eigentlich gar nicht wollten, denkt
MEPHISTO sofort (iber die Antwort nach. Brechen Sie den Rechenvor-
gang einfach mit i ab, spielen Sie den Zug, den MEPHISTO anzeigt,
dannauch aus. Daraufhin ziehen Sie den leizten Computerzug rlickwaris,
dann lhren letzien, irdtmlichen Zug, und ein freundlichesfLAY in der
Anzeige fordert Sie auf, den richtigen Zug zu machen.

Das Programm Ihres MEPHISTO wurde vom Hersteller sorgféltig getestet.
Sollten trotzdem bei lhrem Geratirgendwelche Unstimmigkeiten vorkom-
men, gibt das folgende Testprogramm AufschluB dartiber, ob ein grober
Fehler an lhrem Gerét vorliegt.
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Sie betatigen daflr nun der Reihe nach die angegebenen Tasten und fiih-
ren die vorgeschriebenen Zige aus. Das Display lhres Computers muB
die unter ,Anzeige” genannten Daten ausgeben.

Taste Bedeutung Anzeige

Ein bzw. Einschalter betatigen, MEPHISTO geht in (PLAY)

BB Grundstellung

gemein-

sam

LEVEL-Modus einschalten (LE 3]

B Spielstufe 2 wahlen £ 2

Spielstufe 2 einschalten (PLRY

ros | POSITIONS-Modus einschalten (PGS )

ros| Stellungskontrolle (Turm A1) wa i
(LED A1 blinkt)

POSITIONS-Modus ausschalten (PO5_

PLAY-Modus einschalten (PLAY)

= MEMORY-Modus einschalten (nEND)

- F2 — F4, Bauern auf dem Sensorbrett ziehen  (A£7d)

"
=]

= E7 — EB, Bauern auf dem Sensorbrett ziehen  [1Er
- G2 - G4, Bauern auf dem Sensorbrett ziehen (#ERD)
e | PLAY-Modus einschalten (PLAY)



Fi

Computer rechnet flir Schwarz d8HY,

= Dame D8 - H4, Punkte weisen auf
Kommentar hin

EE@M Kommentar abrufen (Schachmatt) nAr_)
PLAY-Modus einschalten PLAY)
B POSITIONS-Modus einschalien POS
& Abfrage Schwarz =
] Loschen \POS
Abfrage WeiB e
BB Allesloschen, Grundstellung (Reset) (PLAY)
gemeinsam

oder

EIN Einschalter betétigen

Sollte Ihr MEPHISTO an irgend'einerSteHe elwas anderestun,alsin dieser
Tabelle vorgegeben, vermerken Sie das bitte auch bei Inrer Reklamation.
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N. Technische Daten
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und Zubehor

Flirden Fall,daB Sie sich neben der Spielstarke auchflrdasinteressieren,
was im MEPHISTO steckt, haben wir Ihnen die wichtigsten technischen
Daten zusammengestellt. Dazu gehort auch das lieferbare Zubehor.

N.1. Technische Daten

Mikroprozessor:
Taktfrequenz:

Programmspeicher:

Rechenspeicher:
Programm:

Spielstufen:
Schachuhr;
Anzeige:

Einblick in Rechen-
vorgang:
Zugzuriicknahme:
Ausbaumoglich-
keiten:

Abmessungen:
(Modular)
(Exclusive)
Gewicht:
(Modular)
(Exclusive)

1806 (CMOS); Modul austauschbar

8 MHz

32 kByte

4 kByte

Modul austauschbar; Mischung aus Shannon-A-
und Shannon-B-Strategie (m-Doppelstrategie);
Eroffnungsbibliothek fiir mehr als 500 Varianten;
Programm Uber zwei Steckplatze in Zukuniterwei-
terbar.

9 Spielstufen + 1 Problem + 1 Fernschachstufe
4 Zeiten + Zugzahler

4-stelliges LCD-Display, austauschbar

uneingeschrankt
unbegrenzt

4 Steckplatze (auch flirandere Spiele und Zusatz-
einrichtungen in Vorbereitung)

36 x 30 x 3 cm; Spielfeld 25 x 25 cm
40 x 40 x 4,8 cm; Spielfeld 34 x 34 cm

ca.1500 g
ca. 3800 g



LY -

Betrieb: Netzbetrieb (Netzadapter)
Batteriebetrieb (5 Babyzellen)
Akkubetrieb (5 x Ni-Cd-Zellen)
N.2. Zubehér

Bitte verwenden Sie ausschlieBlich den vom Hersteller empfohlenen
Netzadaptertyp (HGN 5001oder HGN 5002). Andere Adaptertypen kon-
nen —trotz passenden Steckers — zu schwerwiegenden Beschadigungen
Ihres Geréates flihren und kostspielige Reparaturen erforderlich machen.
Sollten Sie stalt der Batterien (5 Babyzellen) Akkus verwenden, lassen die
sich wieder aufladen, wenn Sie den Netzschalter bei eingesteckiem Netz-
geratauf, AUS" (hintere Position) schalten. In Zukunftwerden wirals Zube-
hér mehrere Erweiterungen fur lhren MEPHISTO anbieten. Der Hersteller
und der Fachhandel werden Sie gern beraten.

MEPHISTO istdas eingetragene Warenzeichen der HEGENER + GLASER
GmbH, Minchen.

Vertrieb und Vermietung von MEPHISTO-Computern ist nur mit Zustim-
mung des Herstellers zuldssig. Anderungen, die dem technischen Fort-
schritt dienen, sowie Iritimer sind vorbehalten.
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O. Kurzanleitung fur die wichtigsten Funktionen (MEPHISTO MODULAR/EXCLUSIVE)
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Inbetriebnahme

Adapterstecker in vorgesehene Buchse am Brett einstecken oder
Batterie/ Akku einlegen. Figuren aufstellen und Schiebeschalter, auf
— EIN. Im Display erscheint (PLa¥ . Achten Sie darauf, daB keine
LED blinkt bzw. durch eine Figur verdeckt ist.

Spielstarke

AutomatischistLevel 3 eingestellt (ca. 30 Sek. Antwortzeit fur MEPHIS-
FO).

Zugeingabe

WeiBe Schachfigur abheben und auf das gewunschte Feld setzen, z.B.
D2 - D4. MEPHISTO antwortet sofort oder nach einiger Bedenkzeit mit
seinem Gegenzug, begleitet von einem Piepton. Zusatzlich wird der
Computerzug von den Feld-LEDs und im Display angezeigt.

Soll MEPHISTO mit WeiB beginnen, einfach betatigen.
Achtung: Wahrend MEPHISTO rechnet, sollen keine Zlige ausgefiihrt
werden. Die Rechenphase istan der blinkenden Anzeige zu erkennen.
Im Display erscheintim Sekundenrhythmus die laufende Bedenkzeit
des Computers.

Irregulare Zlge machtbzw. akzeptiert MEPHISTO nicht, beim Spieler
werden solche Fehler durch (Eqr i’ zurlickgewiesen.
Nach Drickenvon B8 kann einregularer Zug eingegeben werden.

Rochade

Immer den Konigszug zuerst ausflhren, anschlieBend den zugehori-
gen Turmzug. In gleicher Weise zeigt MEPHISTO seine Rochade
an.



Stellungsbewertung

Mit B + B wird wahrend Bereitschaftsphase und Rechenphase
die Stellungsbewertung angezeigt. Falls 3 Punkte erscheinen, ist ein
Kommentar gespeichert,dermit @@ + il + B abgerufenwerden
kann. Mit || kommt man zuruck zu PLRY .

Unbeabsichtigte Eingaben
Konnen vor dem Driicken von [l durch B geloscht werden.
Abbruch der Rechenphase

Sollte Ihnen MEPHISTO zulange rechnen, kbnnen Siedurch Bl seine
Uberlegungen abrechen, der beste bis dahin gefundene Zug wird aus-
gefuhrt.
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