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EINLEITUNG

Lieber Schachfreund,

mit Ihrem neuen MEPHISTO Mirage haben Sie den Einstieg in die Welt
der modernen Schachcomputer vollzogen, denn von nun ab steht |h-
nen ein ganzes Schachcomputersystem zum Spielen zur Verfligung:
das MEPHISTO MODULAR SYSTEM. Innerhalb dieser neuen Familie,
die aus dem MEPHISTO Mirage, dem MEPHISTO Mobil, dem MEPHI-
STO Modular und dem MEPHISTO Exclusive besteht, kdnnen Sie nam-
lich praktisch alle Baugruppen und Bestandteile austauschen. So kén-
nen Sie Ihren Mirage zum Reiseschachcomputer umrlisten oder z.B. ihn
mit einem noblen Edetholzbrett ausristen. Ihr MEPHISTO-Handler oder
wir als Hersteller verraten lhnen gern mehr Uber die zahireichen Mog-
lichkeiten des MEPHISTO MODULAR SYSTEMS.

Bevor Sie sich nun ganz dem Spiel mit lhrem neuen Schachpartner wid-
men, soliten Sie diese Bedienungsanleitung aufmerksam lesen, denn
nur dann kdnnen Sie die zahlreichen Mdglichkeiten und die hohe Spiel-
stérke lhres MEPHISTO Mirage voll ausnutzen.

Viel Freude und Erfolg dabei wiinscht ihnen das Team Ihres MEPHI-
STO-Herstellers

HEGENER + GLASER AG, Minchen



Beschreibung
des Gerates

Im Gegensatz zu anderen Schachcomputern lassen sich die Geréate
des MEPHISTO MODULAR SYSTEMS — also auch Ihr MEPHISTO Mira-
ge — nach allen Regeln der Kunst auseinandernehmen. Um Ihnen jeder-
zeit die Moglichkeit zu geben, Ihr Gerat nach lhren Wiinschen auszuri-
sten oder neue, spielstarke Programme einzusetzen, ist dieser Schach-
computer in leicht austauschbare Baugruppen aufgeteilt.
Auffalligstes Teil ist das Drucksensorbrett, iber das dem Computer im
MEPHISTO lhre Zlige mitgeteilt werden. Dieses Brett dient gleichzeitig
als Gehauseoberteil. Im Unterteil befinden sich das Batteriefach, rechts
auBen der Netzadapter-AnschluB, der Ein/Aus-Schalter und vornim Ge-
rat die Unterbringungsmaoglichkeit fir drei Moduleinschibe. Beim Mira-
ge sind zwei dieser Einschiibe leer, Sie kdnnen darin wunderbar die
Schachfiguren unterbringen. Im dritten Einschub befindet sich das Herz
lhres MEPHISTO: der Computer mit seinem starken Schachprogramm,
ebenso befinden sich in diesem Einschub auch die Bedienungsele-
mente — also die 16 Eingabetasten und die Anzeige (Display). Dieses
Display dient sowochl zur Kontrolle Ihrer eingegebenen Befehle an ME-
PHISTO als auch zur Anzeige dessen, was lhr Schachcomputer zu tun
beabsichtigt.

Wenn Sie wissen wollen, wie Sie den MEPHISTO Mirage in die ange-
sprochenen Bestandteile zerlegen kbnnen — wir verraten es lhnen gern.
Denken Sie aber bitte immer daran, daB zur Demontage das Gerat un-
bedingt ausgeschaltet sein muB. Zunachst ziehen Sie alle drei Ein-
schiibe kurzentschlossen nach vorn aus dem Gerét, dann fassen Sie
vorn unter das Sensorbrett und klappen es nach oben, bis es sich vom
Gehduse abnehmen 14Bt. Nun erkennen Sie auch hinten im Bodenteil
das Batteriefach. Dort hinein passen entweder 5 Babyzellen oder 5 Ni-
Cd-Zellen (Akkusatz), die als Zubehor erhaltlich sind. (Wie die Akkus ge-
laden werden, erfahren Sie im Abschnitt , Technische Daten”.) Wenn Sie



Inbetriebnahme

das Sensorbrett herumdrehen, erkennen Sie an dessen Unterseite vier
Steckplatze, drei vorn und einen hinten.

Der Zusammenbau geht in umgekehrter Reihenfolge vonstatten: Sen-
sorbrett mit den Nocken am hinteren Ende ans Bodenteil ansetzen,
nach unten klappen, bis es fuhlbar einrastet. Dann die Einschiibe von
vorn bis zum Anschlag ins Gerét schieben, fertig!! Sie haben vergessen,
auf welchen der drei vorderen Steckplatze der Programmeinschub ge-
hont? Lassen Sie sich deshalb keine grauen Haare wachsen, wir haben
lhrem Geschmack und Ihren Gewohnheiten hier vollig freie Wahl gelas-
sen. Dem Schachcomputer ist es gleichglltig, ob der Programmein-
schub rechts, links, oder in der Mitte untergebracht ist.

Die Bausteine lhres MEPHISTO Mirage sollten jetzt zusammengefiigt
sein. Ebenso sollten, fir den Fall, das Sie netzunabhangig spielen
mdchten, die Batterien oder Akkus im Gerét sein. Auch durfen Sie nun
die Figuren in Grundstellung auf dem Sensorbrett aufbauen (s. Seite
18), es sei denn, Sie mochten eine Stellungseingabe zur Lésung eines
Schachproblems vornehmen. Wie das funktioniert, lesen Sie auf Seite
23.

Sind Sie im Besitz eines Netzadapters (bitte nur die Typen HGN 5001
oder HGN 5002 verwenden) und mochten Sie kostensparend mit
Strom aus der Steckdose spielen, finden Sie an der rechten Seite lhres
MEPHISTO Mirage die entsprechende AnschluBmaoglichkeit. Aber bitte
halten Sie sich an folgende Vorgehensweise: Zunachst Netzteilstecker
in die Buchse am Mirage, dann das Netzteil in die Steckdose und
schlieBlich den Einschalter am Gerat betdtigen (vorn = Ein, hinten =
Aus). Inr Computer wird Ihnen das mit langer und zuverlassiger Funktion
danken.



WAHL DER
SPIELSTARKEN

Wenn Sie nun — ganz gleich, ob im Netz- oder Batteriebetrieb — soweit
gekommen sind, meldet MEPHISTO seinen spielbereiten Zustand mit
einem waagerechten Strich ganz links im Display. Eigentlich kdnnten
Sie nun frisch und munter Ihre erste Partie gegen lhren neuen Schach-
computer spielen.

Aber noch weif Ihr MEPHISTO Mirage ja nicht, wie stark Sie Schach
spielen bzw. wie stark er gegen Sie spielen soll. Wenn wir lhnen jetzt
verraten, daB nach dem Einschalten immer die Spielstufe A3 eingestellt
ist, wird Ihnen das auch nicht viel weiterhelfen. Deshalb zundchst einige
prinzipielle Erklarungen:

Die Spielstufenbezeichnung besteht aus einem Buchstaben und einer
Zahl. Uber den Buchstaben wird signalisiert, ob der eingebaute Zufalls-
generator ein- oder ausgeschaltet ist oder ob Ihr MEPHISTO auf die L3-
sung von Schachproblemen (siehe Seite 23) umgeschaltet wurde.
AuBerdem kénnen Sie aus der Art des Buchstabens ersehen, ob sich
MEPHISTO mit einem Pieps meldet, wenn er seinen Antwortzug gefun-
den hat, oder ob er auch dann stumm bleibt.

Im einzelnen haben die Buchstaben bei der Spielstufenbezeichnung
folgende Bedeutung:

A = Signalton ein; Zufallsgenerator ein
B = Signalton aus; Zufallsgenerator ein
C = Signalton ein; Zufallsgenerator aus
D = Signalton aus; Zufallsgenerator aus
E = Schachprobleme und Mattsuche
(F ... H haben die gleiche Bedeutung)
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Noch ein paar Worte zum Zufallsgenerator. st der eingeschaltet, wahit
MEPHISTO unter mehreren moglichen, guten Zigen zufallig einen aus,
er spielt also bei gleichen Stellungen meistens unterschiedliche Ziige.
Bei ausgeschaltetem Zufallsgenerator wird immer der Zug ausgespielt,
den MEPHISTO als absolut starksten berechnet hat. Die Spielstarke ist
in dieser Stellung etwas hoher, dafir spielt MEPHISTO aber auch varia-
tionsarmer.

Mit der Zahl in der Spielstufenbezeichnung wird die eingestelite Spiel-
starke signalisiert. In den Stufen A ... D sind die Zusammenhange zwi-
schen dieser Zahl und der Spielstarke wie folgt:

Starke  Bedeutung mittl. Antwortzeit

1 Anfangerstufe 1 ca. 1 ... 3 Sekunden

2 Anfangerstufe 2/Blitzschach 1 ca. 7 Sekunden

3 Blitzschach 2 ca. 20 Sekunden

4 Schnellschach ca. 45 Sekunden

5 Schnelipartie 40 Zige in 1 Stunde

6 Turnierpartie 40 Ziuge in 2 Stunden
7 Langversion ca. 10 Min. pro Zug

8 Timer-Einstellung feste Zeitvorgabe pro Zug

Nachdem Sie nun wissen, was die Spielstarken bedeuten, mochten Sie
sicher auch noch erfahren, wie deren Einstellung vorgenommen wird.
Das geht ganz einfach so: Nach dem Einschalten des Gerétes (oderim-
mer dann, wenn Sie am Zug sind) driicken Sie die Taste I, worauf im
Display die eingestellte Spielstérke — nach dem Einschalten also L _ A3
- angezeigt wird. M&chten Sie nun z.B. die Spielstarke C6 einschalten,
gehen Sie wie folgt vor:
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Sie dricken nacheinander die Tasten

Wie Sie sehen, folgt die Anzeige im Display genau lhren Eingaben in
den Computer. Die Taste EB (Enter, im Computerjargon heiBt das nichts
weiter als ,Eingabe”) muB zum AbschluB jeder Anweisung an MEPHI-
STO betatigt werden, damit der Computer weiB, daB Sie ihm nichts wei-
ter mitzuteilen haben. Sie haben also eben gerade die Turnierstufe mit
eingeschaltetem Tongenerator und ausgeschaltetem Zufallsgenerator
gewabhit,

Etwas anders liegen die Verhaltnisse bei der Spielstarke 8. Hier erwartet
MEPHISTO nicht nur die Eingabe

von Ihnen, sondern im AnschluB daran (also bevor Sie driicken)
noch eine Zeitangabe, wie lange der Computer iber einen Zug nach-
denken soll. Nehmen wir an, |hr MEPHISTO soll exakt 5 1/2 Minuten
Uber jedem Zug brliten, dann miissen Sie im AnschluB an die o.a. Se-
quenz noch folgende Tasten betatigen:

= keine Minuten-Zehner
= 5 Minuten-Einer

= 3 Sekunden-Zehner
A — 0 Sekunden-Einer

= AbschluB der Eingabe

Zwischen einer Sekunde und 59 Minuten, 59 Sekunden sind alle Einga-
ben zuldssig. Wenn Sie nach Wahl der Spielstarke 8 die folgende Ein-
gabe machen:



EINGABE DER ZUGE
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raumen Sie MEPHISTO unendlich lange Bedenkzeit fur seine Zlge ein.
Doch keine Angst, Sie brauchen dann nicht zu warten, bis Sie schwarz
werden. Zum Gliick 1aBt sich der Rechenvorgang in jeder Spielstarke
mit Bl abbrechen. Fir Fernschachspieler ist diese unendliche Bedenk-
zeit mit Interventionsmdgiichkeit sehr sinnvoll und hilfreich.

So, nun solite es aber wirklich losgehen mit dem Schachspiel gegen Ih-
ren neuen MEPHISTO Mirage. Nehmen wir an, Sie haben das Gerat ord-
nungsgemaB eingeschaltet, einen lhnen angenehme Spielstérke ge-
wahlt, die Figuren stehen ordnungsgemaB auf dem Sensorbrett und
MEPHISTOs waagerechter Strich links in der Anzeige harrt geduldig der
Zlge, die Sie gegen ihn spielen wollen.

Sie brauchen nun nichts weiter zu tun, als die Figur, die Sie ziehen
mochten, einmal auf das Ausgangsfeld zu driicken (was MEPHISTO mit
einem Piepser und der Feldanzeige im Display quittiert) und dann eben-
so kurz mit der Figur auf das Zielfeld zu driicken. Ein weiterer Piepser
bestatigt diese Eingabe.

Nun beginnt MEPHISTO mit der Berechnung seines Gegenzuges.
Wenn Sie auf’'s Display schauen, werden Sie feststellen, daB hier nun
eine Schachuhr angelaufen ist, die in Minuten und Sekunden die lau-
fende Bedenkzeit des Computers anzeigt. Was diese Schachuhr sonst
noch kann, steht auf Seite 14.

Zum Zeichen, daB MEPHISTO mit seinem Zug an der Reihe ist, blinkt
auch noch ein Doppelpunkt in der Mitte des Displays. Hat MEPHISTO
seinen Antwortzug gefunden, erscheint der ebenfalls im Display: auf
dem Brett mussen Sie ihn fir den Computer wie beschrieben eingeben.

9
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DIE FUNKTION DER
TASTEN

Abb. 1

Machen Sie sich Ubrigens keine Sorgen beim Schlagen von Figuren,
dieser Vorgang wird von MEPHISTO automatisch registriert. Selbst En-
passant-Schlagen wird genauso eingegeben, wie Sie die Figuren beim
normalen Schachspiel bewegen.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie alle Ziige auch Uber die Tastatur einge-
ben. Dazu benutzen Sie die Tasten A7...H8, indem Sie zundchst den
Buchstaben und dann die Zahl des Feldes eintippen. Achten Sie dabei
auf die Anzeige, die Ihren Tastenbetatigungen folgt.

Gegen wir einmal davon aus, daB Sie mit 1. e2 —e4 er6ffnen wollen. Ihre
Eingaben sollten dann so aussehen:

B mmm
,

Schauen Sie noch einmal kurz auf die Anzeige, ob Sie auch keinen Feh-
ler gemacht haben und drlicken dann:

STA

um MEPHISTO mitzuteilen, daB er die Berechnung seines Gegenzuges
starten kann (B8 = Start). Die weitere Zugeingabe erfolgt nach diesem
Muster. Selbstverstéandlich kdnnen Sie jederzeit zwischen Zugeingabe
auf dem Sensorbrett oder Zugeingabe per Tastatur wechseln. Verges-
sen Sie aber nicht, die Zlige dann auch auf dem Brett auszufiihren.

Inderfolgenden Tabelle geben wirlhnen einen Uberblick Uiberden Sinnund
dieWirkungder einzelnenFunktionstasten. Hierbeiist besonders zu beach-
ten, daB diese meist zwei verschiedene Bedeutungen haben, je nachdem
ob MEPHISTO gerade Ihren Zug erwartet (Bereitschaftsphase) oder aber
Uber seinen Zug ,nachdenkt” (Rechenphase). Letztere Phase erkennt
man an der laufenden Uhr bzw. am blinkenden Doppelpunkt.



Funktionen in der
Bereitschaftsphase
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Loscht die Anzeige (z.B. bei Tippfehlern)
Stellungskontrolle durchfihren

Memory-Funktion (zurlick zum Anfang der Partie)
Macht das Schachbrett leer (flr Stellungseingaben)
Spielstufe wird angezeigt

Zugzahler wird angezeigt

Stellungsbewertung wird angezeigt

Zuriicknehmen eines Halbzuges (beliebig oft maglich)

MEPHISTO geht in die Rechenphase (nach Eingabe lhres
Zuges), bzw. macht den nachsten Zug

Zugvorschlag oder Zugeingabe ohne Starten der Rechen-
phase (kein Gegenzug)

Bedenkzeit fur laufenden (bzw. letzten*) Zug von WeiB in
Minuten/Sekunden

Gesamtzeit von WeiB in Stunden/Minuten

Bedenkzeit fur letzten (bzw. laufenden*) Zug von Schwarz in
Minuten/Sekunden

Gesamtzeit von Schwarz in Stunden/Minuten

* = Falls MEPHISTO WeiB spielt

11
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Funktionen in der
Rechenphase

[y

LIsT

!

2
z

2

Abbrechen der Rechenpbhase; MEPHISTO geht zurlick in die
Bereitschaftsphase

Beobachtung des Rechenvorgangs; der beste bisher ermit-
telte Zug wird angezeigt

Beobachtung der Rechentiefe
Ohne Funktion
Ohne Funktion

Unterbricht die Rechenphase, d.h. MEPHISTO wird zum so-
fortigen Ziehen veranlafBt

Bedenkzeit fur letzten (bzw. laufenden®) Zug von WeiB in
Minuten/Sekunden

Gesamtzeit von WeiB in Stunden/Minuten

Bedenkzeit fur laufenden (bzw. letzten*) Zug von Schwarz in
Minuten/Sekunden

Gesamtzeit von Schwarz in Stunden/Minuten

* = Falls MEPHISTO Weif spielt.



BEDIENUNGS-HINWEISE

ECE.

Y

(in alphabetischer Reihenfolge)

A/B-Strategie
Siehe Seite 21 Rechenvorgang.

Akkus
5 NiCd-Babyzellen (Ladevorrichtung nicht im Gerat).

Aufgeben der Partie
Anzeige durch einen Punkt zwischen der 3. und 4. Ziffer,
Beispiel: E2E.4

Ausnlitzen der gegnerischen Bedenkzeit

Das MEPHISTO-Programm niitzt die gegnerische Bedenkzeit und rech-
net auch in der Bereitschaftsphase weiter. Dadurch wird die Bedenk-
zeit verkiirzt und die Spielstarke erheblich gesteigert.

Beachten Sie, daB Sie diesen positiven Effekt verhindern, wenn Sie
wahrend der Bereitschaftsphase eine der folgenden Funktionen betati-
gen:

B B B Spielstufen andern.

Automatisches Spiel

Bei fortwéhrendem Betatigen von B8 spielt der Computer gegen sich
selbst.

13
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Batterien

Das Aufnahmefach fir die Batterien (5 Babyzellen 1,5 V) finden Sie,
wenn Sie thren MEPHISTO Mirage aufklappen. Wie das geht, lesen Sie
im Abschnitt ,Beschreibung des Geréates” auf Seite 4.

Bauernumwandlung

Erreicht ein Bauer des Spielers oder des Computers die gegnerische
Grundlinie, so wird er automatisch in eine Dame umgewandelt. Moch-
ten Sie eine andere Figur wahlen, so muf die neue Dame gegen die ge-
winschte Figur ausgetauscht werden (siehe Seite 25 Stellungsédnde-
rung).

Bedenkzeit

MEPHISTO verfiigt Uber eine 4-Zeiten-Schachuhr (sieche Seite 10 ff.
Funktionen der Tasten).

Der Computer teilt sich seine Zeit auf jeder Stufe maoglichst optimal ein.
Bei komplizierten Stellungen kann bei einem Zug manchmal auch ein
Mehrfaches der Durchschnittszeit verbraucht werden, was sich jedoch
auf Dauer wieder ausgleicht.

Bereitschaftsphase

MEPHISTO erwartet Ihren Zug (Funktionen siehe Seite 11).
Der Ubergang in die Rechenphase erfolgt durch BA.

DenkprozeB

Beobachtung wahrend der Rechenphase mitteis (bester bisher er-
mittelter Zug wird angezeigt).



Display
Englische Bezeichnung flr Anzeige.

Doppelpunkt ,
Der blinkende Doppelpunkt kennzeichnet die Rechenphase.

Eingabe von Ziigen
Siehe Seite 9.

Eingabefehler (Nur bei Zugeingabe per Tastatur)

Im Falle eines Tippfehlers kann die Anzeige durch El geldscht werden,
falls noch keine Eingabe mittels B (bzw. E) erfolgt ist. Andernfalls muB
der fehlerhafte Zug zurlickgenommen werden (siehe Seite 28).
Einsetzen einer Figur

Siehe Seite 9 Stellungsdnderung.

En-passant-Schlagen

Ebenso wie beim normalen Schlagen wird nur Ausgangs- und Zielfeld
des schlagenden Bauern eingegeben.

Entfernen einer Figur

Siehe Seite 25 Stellungsénderung.

Man kann so beispielsweise Vorgabepartien durchfihren, wobei das
Rochaderecht nicht berlhrt wird, auBer man entfernt einen zur Rocha-
de bendtigten Turm.

15
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Eréffnungen eingeben

Siehe Seite 28 Zugfolgen eingeben.
Falls die gewahlte Variante in der Er6ffnungsbibliothek gespeichert ist,
erkennt MEPHISTO dies und setzt entsprechend fort.

Eréffnungsbibliothek

Diese umfaBt rund 300 Haupt- und Nebenvarianten, welche wie be-
schrieben angewahlt, oder vom Computer durch Zufall ausgewahlt
werden.

Err

Die Fehlereingabe Err (flr englisch error) erscheint in folgenden Fallen:

- Bei Eingabe eines unerlaubten Zuges

~ Bei Driicken von ER, falls kein Zugvorschlag vorrétig ist

— Bei der Memory-Funktion, falls ofter oder betatigt wird, als
Zuge gespeichert sind

- Beiillegalen Stellungseingaben (siehe Seite 18 Legalitédtskontrolle)

Fehlerursachen siehe Seite 29.
Farbwahl

Mit Hilfe der Tasten I bzw. B sowie Bl kann bestimmt werden, wer
am Zuge ist (zum Beispiel nach erfolgter Stellungseingabe).



A8

T

cCa
c3
c3

T

r

Fehleranzeige
Siehe Seite 16 Err.

Fernschach

Fir Fernschach besonders geeignet ist die Stufe A8 (Timer) mit Zeitvor-
wahl unendlich:

mOoDDmoe

Der Rechenvorgang wird wie gewohnt mit B8 in Gang gesetzt und soll
nach Bedarf mit beendet werden.

Figurensymbole

@& =Konig =Y
W =Dame = d
KX =Tum = r
&8 =ldufer = L
a5 = Springer= §
A A =Bauer = b

Schwarze Figuren werden durch einen vorangesteliten Strich gekenn-
zeichnet.

17
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Err

Grundaufstellung
Ausgangsstellung jeder Schachpartie.

Grundzustand

Dieser wird durch einen kleinen Balken gekennzeichnet und muB nach
dem Einschalten, Il oder erfolgter Stellungseingabe bzw. -kontrolle er-
scheinen.

Halbzug

Ein weiBer und ein schwarzer Halbzug ergeben zusammen einen gan-
zen Zug.

Leertasten
Siehe Seite 25 Stellungsénderung.

Legalitétskontrolle

MEPHISTO kontrolliert eingegebene Stellungen auf ihre Legalitat ge-
maB den Spielregeln. Der Computer akzeptiert nur Stellungen, in denen
jede Seite genau einen Konig hat und erlaubt keine Bauern auf der 1.
oder 8. Reihe. Damit soll die Eingabe sinnloser Stellungen verhindert
werden, andernfalls erscheint die Fehleranzeige (Erm).

Level
Siehe Seite 6 ff. Spielstérke.
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Léschen
macht das Schachbrett leer (fUr Stellungseingaben)

Memory-Funktionen

MEPHISTO speichert die gesamte Partie und ermoglicht es, den Partie-
verlauf vorwarts oder rickwarts nachzuvollziehen.

reu nimmt jeweils einen Halbzug zuriick, und zwar beliebig oft bis
zum Beginn der Partie.

stelit das Memory zurlick auf den Partiebeginn

g spielt die zuriickgenommenen Zuge wieder einzeln vorwarts.

Modul-Wechsel

Das Modul 148t sich nach vorn aus dem Gehause des Mirage ziehen. Es
kann in jeden der drei Steckplatze getan werden.

Nachspielen von Partien
Siehe Seite 19 Memory-Funktionen.

Netzbetrieb

Nur empfohlenen Netzteil-Typ verwenden. Netzadapter nur bei ausge-
schaltetem Gerat an die vorgesehene Buchse anschlieBen.

Patt

Wird auf dem Display angezeigt durch PATT, bzw. durch einen Punkt
zwischen der 2. und 3. Ziffer.

Beispiel: E2E4
19
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Problemstufen

Die Problemstufen E1 bis E8 bedeuten Matt in 1 bis 8 Zlgen. (Die glei-
che Funktion haben im Prinzip auch die Stufen F1 bis F8, G1 bis G8, so-
wie H1 bis H8.)

In den Problemstufen ist MEPHISTO nicht auf Geschwindigkeit, son-
dern auf Genauigkeit programmiert, z.B. untersucht er bei einem Matt-
problem in 4 Ziigen zuerst, ob ein Matt in 2 oder 3 Ziigen moglichiist. Er
findet praktisch jedes Mattin 2, 3, 4 oder 5 Zligen (Ausnahme: Unterver-
wandlung in Haupt- oder Nebenvarianten). Bei einem Matt in 6 oder
mehr Ziigen kann die Lésung natirlich sehr lange dauern und scheitert
manchmal sogar aus Mangel an Speicherplatz.

Ein Beispiel fur ein Schachproblem finden Sie auf Seite 23.

Programm-Kassette

(= Modul). Enthélt das Spielprogramm des MEPHISTO, das durch Aus-
tausch der Kassette (siehe Seite 19 Modulwechsel) fortlaufend auf den
neuesten Stand gebracht werden kann. Fiir Programmerweiterungen
sind 3 Steckplatze vorhanden.

Rechenphase

MEPHISTO’s ,Denkphase”, gekennzeichnet durch die laufende Uhr
bzw. den blinkenden Doppelpunkt. (Funktionen siehe Seite 10).

Rechentiefe

In der Rechenphase erhalt man mittels Bl die Rechentiefe in Halbzii-
gen (links vom Doppelpunkt), sowie die Anzahl der noch durchzurech-
nenden Varianten (rechts vom Doppelpunkt), welche von oben nach
unten gezahlt werden.



Rechenvorgang

Bei Beobachtung der Rechentiefe (mittels E) werden Sie gelegentlich
feststellen, daB MEPHISTO auf einer Halbzug-Ebene (zum Beispiel 03)
alle Varianten durchrechnet (zum Beispiel von 03:38 bis 03:01) und
dann diese Prozedur wiederholt (zum Beispiel Umspringen von 03:01
auf 03:38, anstatt auf 04:38).

Dieser Vorgang ist in der besonderen A/B-Strategie des neuen MEPHI-
STO-Programms begriindet und hat zur Folge, daB die Berechnungen
des Computers in partiellen Bereichen vertieft durchgefiihrt werden (bis
zur doppelten Rechentiefe). Das MEPHISTO Mirage-Programm stellt
eine einzigartige Mischung aus der Shannon’schen A- und B-Strategie
dar. Zugfolgen werden nicht nur einfach mechanisch nach der Brute-
Force-Methode, sondern dariiber hinausgehend auch noch selektiv
weiter untersucht.

Zu einem groBen Teil liegt in dieser Strategie das Geheimnis von ME-
PHISTO's Spielstarke.

Remis

(= Unentschieden). MEPHISTO reklamiert das Remis im Falle der 50-
Zuge-Regel bzw. einer dreimaligen Stellungswiederholung durch zwei
Punkte zwischen der 2. und 3. sowie 3. und 4. Ziffer,

E@ Beispiel: E2E4

Rochade

I
c
|~

Bei der Rochade wird zunachst der entsprechende Konigszug, dann

E 'U" { der Turmzug auf dem Sensorbrett ausgefihrt. MEPHISTO kindigt sei-
& 'L Y e Rochade durch die Anzeige des entsprechenden Kénigszuges an.
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Da beim Aufsetzen einer Stellung das Rochaderecht betroffen sein
kann, gibt thnen das MEPHISTO Mirage-Programm die Moglichkeit, die
Rochade wahlweise zuzulassen oder auszuschlieBen.

Entfernt man aus der Grundstellung Figuren, bleibt das Rochaderecht
unberihrt, auBer man entfernt einen zur Rochade bendtigten Turm.

Falls man aber Stellungen neu eingibt, so kann man die kleine, die
groBe oder aber beide Rochaden ausschlieBen, indem man den jeweili-
gen Turm vor dem zugehdrigen Konig eingibt. Gibt man aber umge-
kehrt den Konig vor den TUrmen ein, so sind beide Rochaden zuldssig.
Diese neuartige Moglichkeit kann Bedeutung haben bei der Analyse
von Fernpartien oder Hangepartien, wo vielleicht im vorangegangenen
Spielverlauf schon ein Kénig oder Turm gezogen hat.

Schachgebot

MEPHISTO zeigt seine Schachgebote an durch einen Punkt zwischen
der 1. und 2. Ziffer,

Beispiel: E.2E4

Schachmatt

Ein Matt wird angezeigt durch zwei Punkte zwischen der 1. und 2. Ziffer,
sowie der 2. und 3. Ziffer, oder durch MATT.

Beispiel: E2E4

MEPHISTO kiindigt ein kommendes Matt an durch einen Punkt zwi-
schen der 3. und 4. Ziffer,

Beispiel: E2E.4
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Schachprobleme
Siehe auch Seite 20 Problemstufen. abcde f g h

Als praktisches Beispiel wahlen wir ein
Matt in 3 Zlgen von Otto Dehler.

NARNNEN
\&§§\\s
B NRMNR
N N N

- N W a OO ~N®

Abbildung 5 abcde f g h

1. Schachbrett leeren:

2. Figuren eingeben: (Reihenfolge beliebig)
m BB (weiBer Konig C2)
m (weiBer Springer D3)
(schwarzer Konig A2)
B3 (schwarzer Bauer A3)

3. Stellungs-Uberpriifung durch wiederholtes .

- N W & 0o N
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4. Einstellung der Problemstufe E3 fir Matt in 3 Zugen:
5. Farbwahl: (WeiB am Zug)

6. Starten des Rechenvorgangs: (Uhr 1auft)
Ermittelter Losungszug: d.3b.4

Durch Eingabe der schwarzen Verteidigungsziige kann die Ldsung
schrittweise nachvollzogen werden.

Schachuhr

Siehe Seite 14 Bedenkzeit. Die Schachuhr startet automatisch, sobald
ein Zug eingegeben ist.

Seitenwechsel

Ein Seitenwechsel ist jederzeit wahrend der Bereitschaftsphase mog-
lich. Soll MEPHISTO mit WeiB beginnen, driickt man einfach B .

Signalton
Dieser ist eingeschaltet auf allen A- und C-Stufen.

Speicherung der Partie
Siehe Seite 19 Memory-Funktionen.
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Spielstandskontrolle

Kann jederzeit wahrend der Bereitschaftsphase durch wiederholtes
durchgefiihrt werden. Die durch Figuren besetzten Felder werden der
Reihe nach abgefragt und am Display erscheint das zugehdrige Figu-
rensymbol (siehe Seite 17), wobei die schwarzen Steine durch einen
waagrechten Strich gekennzeichnet sind. Durch Ell kann man die Spiel-
standskontrolle abbrechen.

Spielstédrke
Einstellung der Stufen siehe Seite 6 ff.
Waihrend der Bereitschaftsphase ist jederzeit eine Umstellung moglich.

Stellungsdnderung

Wahrend der Bereitschaftsphase lassen sich Figuren nach folgendem
Muster einsetzen:

Beispiel: Schwarzer Laufer G5

Stand auf dem Feld vorher eine andere Figur, so wird diese damit auto-
matisch geloscht.

Will man eine Figur aus dem Spiel entfernen, verfahrt man genauso, nur
verwendet man anstelle des Figurensymbols eine der Leertasten Hl
oder .

Stellungsbewertung

in der Bereitschaftsphase kann durcfh Betatigen der Tasten &l und
die Stellungsbewertung abgerufen werden. Die Anzeige 8000 bedeu-
tet, daB eine ausgeglichene Stellung vorliegt. Zahlen tber 8000 bedeu-
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ten eine positive, Zahlen unter 8000 eine negative Stellungseinschat-
zung aus der Sicht von MEPHISTO.

Beispiele:

a) Anzeige 8200
MEPHISTO ist mit genau 2 Bauern-Einheiten im Vorteil.

b) Anzeige 7F00
MEPHISTO ist mit genau 1 Bauern-Einheit im Nachteil.

Die Anzeige erfolgt in hexadezimaler Schreibweise. Im Gegensatz zum
gewohnten Dezimalsystem gehen die Ziffern an jeder Stelle von O bis F
(A=10,B=11,....F=15).
Fiir mathematisch Vorgebildete nachstehend die Umrechnungsformel
in das dezimale Punktsystem:

ABCD = (Ax169) + (Bx162) + Cx16') + (Dx169)

Fur A gilt: 7=-1;8=0; 9 = +1 usw.

Eine Bauerneinheit (B) wird ausgedriickt in 162 = 256 Punkten.
Dieses auf den ersten Blick vielleicht etwas komplizierte System dient
der Service-Freundlichkeit von MEPHISTO, sowie insbesondere der
Entwicklungsarbeit an zukinftigen, noch starkeren Programmen, ist al-
so mehr fiir unsere Programmierer und Techniker vorgesehen.

Beispiele:

c) Anzeige 805E
(E = 14) Umrechnung nach folgendem Verfahren:
(14x169) + (5x16") + (0x162) + (0x168) — 14+80+0+0 =
= 194 Punkte.



= orn 9 Anzeige 7F80
IF 8? (7 = -1, F = 15) Umrechnung wie folgt

F

i

o7

(Ox1609) + (8x16') + (15x162) — (1x168) = 0+128+3840-4096 =
= -~ 128 Punkte.
Der Wert —128 bedeutet genau 1/2 Bauern-Einheit Nachteil fir MEPH!-
STO.

Stellungseingabe
Siehe Seite 23 Beispiel eines Schachproblems.

Stellungswiederholung
Siehe Seite 21 Remis.

Turnierstufe
Ublicherweise Level C6 (40 Ziige in 2 Stunden).

Zeiteinstellung
Siehe Seite 6 Wahl der Spielstérke.

Zufallsgenerator

Dieser ist eingeschaltet auf allen A-und B-Stufen. Mit ausgeschaltetem
Zufallsgenerator (Stufen C und D) spielt MEPHISTO ein wenig starker,
daflr aber variationsarmer.
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Zugfolgen eingeben

(= Multi-Move-Funktion). Die weiBen und schwarzen Ziige werden per
Tastatur abwechseind mit EB (anstelle von Ell) eingegeben. Auf diese
Weise kann man zum Beispiel Eroffnungsvarianten eingeben oder Mei-
sterpartien analysieren.

Zugvorschlage

Driickt man in der Bereitschaftsphase B, so erhélt man einen Zugvor-
schlag von MEPHISTO. Per Zugeingabe auf dem Sensorbrett kann man
diesen annehmen und erneut die Rechenphase in Gang setzen. Moch-
te man den Vorschlag aber ablehnen, so gibt man einfach einen ande-
ren Zug ein.

Nicht immer erhalt man auf einen Zugvorschlag des Computers;
dies gilt besonders fir die unterste Spielstufe, oder wenn MEPHISTO
sich noch in der Eréffnungsbibliothek befindet. Am Display erscheint
dann Err, was aber in diesem Falle nichts zu bedeuten hat. Das Spiel
kann normal fortgesetzt werden.

Zugzéhler

Die Anzahl der ausgefiihrten Ziige kann man in der Bereitschaftsphase
jederzeit abrufen durch I .

Zurticknehmen von Ziigen

Siehe Seite 19 Memory-Funktionen.



FEHLFUNKTIONEN -
URSACHEN UND ABHILFE

Wie wir aus zahlreichen Anrufen, Briefen und sogar Ricksendungen
wissen, flihren verschiedene Kaufer anfangliche Schwierigkeiten mit
MEPHISTO auf vermeintliche Mangel des Gerates zurlck.

Es gibt manchmal Klagen, wie z.B. ,der Computer macht irreguléare Zu-
ge”, oder ,die im Computer gespeicherte Stellung stimmt nicht mit jener
auf dem Schachbrett Uberein”, oder ,der Computer zeigtimmer Err’. Wir
stellen dann durch umfangreiche und zeitaufwendige Tests — die im
Einzelfall Gber Wochen laufen kbnnen — fest, dal es nur duBerst selten
vorkommt, daB der Computer irreguldre Ziige macht oder Stellungen
vertauscht. Probleme dieser Art beruhen in der Regel auf mangelnder
Vertrautheit mit dem Gerat. Deshalb bitten wir Sie, diese Bedienungsan-
leitung sorgfaltig durchzulesen und sich mit der korrekten Handhabung
des Gerates vertraut zu machen.

MOGLICHE FEHLERURSACHEN, DIE SIE VERMEIDEN KONNEN:

a) Falsches Ablesen der Anzeige (z.B. werden oft C und G bzw. 5 und 6
verwechselt).

b) Ausfihren eines Computer-Zuges, bevor dessen DenkprozeB abge-
schlossen ist (Doppelpunkt blinkt noch).

c) Eingabe einer Problemstellung, ohne vorherige Brettloschung mit-
tels B8 und KA.

d) Analyse auf dem Schachbrett wahrend der Computer denkt, ohne
anschlieBendes Zurlickstellen der Figuren in ihre richtigen Positio-
nen.

e) Zuge werden richtig auf dem Brett ausgefuhrt, aber fehlerhaft einge-
tippt.

f) Zlge werden richtig eingetippt, aber auf dem Brett fehlerhaft ausge-
fuhrt oder gar vergessen.
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DAS TESTPROGRAMM

Manche dieser Fehler machen sich in der Praxis erst mit einigen Zugen
Verspatung bemerkbar.

UND SO KONNEN SIE ABHILFE SCHAFFEN:

a) Durch Stellungskontrolle mittels konnen Sie die korrekten Figu-
renpositionen abfragen und Ihr Schachbrett entsprechend berichti-
gen.

b) Durch Nachspielen der Partie (siehe Seite 19) kdnnen Sie leicht
herausfinden, an welcher Stelle der Fehler entstanden ist, und von
hier ab weiterspielen.

Sollten trotz dieser Hinweise noch Schwierigkeiten auftreten, bitten wir
Sie, einige Partien genau mitzukontrollieren und an uns einzusenden;
das hilft uns bei der Fehlersuche und kommt auch Ihnen dadurch zugu-
te, daB Sie Ihr Gerat im Reklamationsfall schnellstmoglich wieder zu-
riickbekommen.

Das Programm des MEPHISTO wurde vom Hersteller sorgfaitig ge-
testet. Sollten bei der Bedienung des Gerates trotzdem Unstimmigkei-
ten vorkommen, tiberzeugen Sie sich zuerst in der Gebrauchsanwei-
sung, ob Sie die fragliche Funktion auch einwandfrei beherrschen. Im
Zweifelsfalle kann das Gerdt mit dem folgenden Verfahren getestet
werden. Sie betdtigen der Reihe nach die angezeigten Tasten. Auf der
Anzeige Ihres MEPHISTO miissen bei Vergleich identische Daten er-
scheinen.
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TECHNISCHE DATEN

Taste Anzeige
(Clear) o \
-
(Schwarz) - J
CL (4—1
= =
. R
m (Wei) .
- R
Gerat aus- und ! ‘
-

wieder einschalten

Sollten beim Nachpriifen andere Daten als auf der Checkliste angege-
ben vorkommen, benachrichtigen Sie umgehend die Verkaufsstelle auf

der Garantiekarte.

Programm MEPHISTO
MIRAGE

Display:
AusmaBe:
Gewicht:
Stromversorgung:

Mischung aus der Shannon’schen A-und
B-Strategie mit sehr umfangreicher Eroff-
nungsbibliothek. Modul austauschbar.
4-stelliges LCD

30 x35x35cm

1.500 g

Netzbetrieb oder funf 1,5-V-Babyzellen
oder finf 1,5-V-Ni-Cd-Zellen. Spieldauer
mit Batterien einige Stunden, abhangig
von der Batteriequalitét.

Ein Wiederaufladen der Akkus im Gerat
ist nicht moglich. Bitte hierzu separates
Ladegerat verwenden.



PAT T 19

Problemstufen ... 20
Kassette .. ... . ... . 20
Rechenphase ....... ... . . 20
Rechentiefe .. ... ... ... . . 20
Rechenvorgang ................. ... . 21
Remis ... 21
REV-Taste ... ... .. . 10
Rochade ... . . 21
Rochaderecht ... ... .. ... . 22
Schachgebot ... ... 22
Schachmatt ... . ... ... 22
Schachprobleme (Beispiel) ..... ... ... ... 23
Schachuhr ... ... 10, 24
Seitenwechsel ... . 24
Sensorbrett ... 4
Signalton ... 6, 24
Spielstarke ... 6, 25
Spielstandskontrolle ... ... . 25
Spielstufe ... 25
Spielstufe 8 .. ... 8
Spielstufen-Erklarung ... 6
Spielstufen-Wahl ... 7
STATaste ... 10
Steckpléatze ....... ... 5
Stellungsanderung ........ ... 25
Stellungsbewertung ... 25
Stellungseingabe ... ... 27
Stellungswiederholung ............ . ... 27



38

Stichwortverzeichnis ... . 35

SWO-TASIE 10
Tastenfunktion ... .. . 10
Tastenfunktionen Bereitschaftsphase ......................... ... 11
Tastenfunktionen Rechenphase .......................... ... 12
Technische Daten ... ... ... . . . i 32
TEStPrOgrammM ..o 30
TumierstUie 27
WSO-Taste . 10
Zeiteinstellung ... 27
Zufallsgenerator ... 6, 27
ZUgeingabe ... 9, 33
Zugeingabe loschen ... 33
Zugfolgen-Eingabe ... 28
Zugricknahme .. ... 28
ZUQVOISChIAQE . ... o 28
ZUGZANIBT .. 28



MADE IN GERMANY [gl3e13 3 R eIt ag



