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TECHNISCHE DATEN

Microprozessor:

Programmspeicher (ROM):

Rechenzpeicher [RAM):
Programim:

Spiglstufen:

Schachuhr:
ANZEigE:
Einblick in dan
Rechenvoroang:

Zugzuricknahme:

65C032
32 KByte

8 KByte
Mischung aus Shannon-&- und
Shannon-B-Stratsgie
8 Blitzstufen
8 Tumiarsiufan
B Momnalsiufen
& Rechentisfz-Stuizn
B Problemstufen
4 Zeitan
Count-Down-Modus
Z-4-stellige LCOs

Haupivariante,
Stellungsbawsnung,
Rechentiefs, Zugzehlar
max. 265 Halbzige
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ALLGEMEINES

1. ALLGEMEINES

MEPHISTO MOMTE CARLO ist ein vizlsetiger und trotzdem
sefr einfach zu benulzender Schachcomputer. Mit seinem mo-
dermnean Magnst-Sensororett registrient erlhre Zige und dis ge-
samte Schachstellung automatisch, Die Schachfiguren miis-
sen ladiglich vom Ausgangsfald sbgehoben und auf das Fiel-
feld gestelll wardan.

Jedss der 64 Felder Izt mit siner Leuchtdiods (LED) ausgestal-
tel. MEPRISTO zeigl |hnen seinen Zug jewsils durch 2wl bin-
kende Feld-LED's und im Display mit den Felg-Koardinaten an,
AuBerdem ist das Gerdt mit 18 Mehrfurktionstesten und & zu-
sétzichen Kontroll-LED's ausgestatiet. Die LED's befinden sich
direkt Uber den belden Tastenraihen,

Hinweis: Dig Mehifunkbionstastan werden in den Erkldrungen
Uz Grilnden dar Ubsrsichtlichieil mur mi der Kurzbersichnung
bzw. der zugeordneten Ziffer benannt, wie 7.8, als Taste 'LEV
oder Taste '8

Beiaufgeschlzgensm Ausklaop sind die Symbole und Baschrif-
lungsn der Mehrunklionstasten und Kentrall-LED's fiir e Be-
dienungsznleliung von jeder Seite aus ersichtlich,

1.1. Das Bedienungssystem

Das Bedienungssystem basiert auf einem einfachen, logischen
Frinzip. E= gibt verschisdens Funkiionsgrippen, woven jede gi-
riem speziellen Modus zugeordnst ist:

1. PLAY - Der PLAY-Modus is1 der normale Spielzustand, bei
dem der Spéeler em Zug ist (Barsitschaftsphass),

2 LEY - Im LEVEL-Modus wird die Snielstarks festoslet. Ins-
gesamt sind vier Spielarien mit je acht Spislstufen maglich
Mach Betatigen der Taste "RES' ist der Schachcomputer immer
aul Spislstufa C2 (Rechenzeit ca. 10 Sekunden) singzstell
AuBerdem erfolgt die Bnstellung der Funkdion Problemschach,
Matt in ein bis acht Z0gen und das Abschalien des Kontroditans
im LEVEL -Modus.

3, POS — Im POSITIONS-Maodus kinnen Sie dia Bretisteliung
rontrolizren, vardndern, cder auch nsue Stellungen singsben.
4. MEM — Im MEMORY-Modus werden Zige zuriickgencm-
men, Partien nachgespialt und Zugfolgen singegeben.

5. INFO — Dieser Modus gibt lhnen die Mégiichket, zujeder Zeit
in MEPHISTOs Rechenvarpinge Einblick zu nehmean und Infor-
mistionan abzunifen.

Jeder Modus wird durch eine Kontroll-LED Gber der Tastaiur an-
nezeigl Wenn der Computer in Botrieh isl, lzuchizt immer eines
disser LED's, 30 dab Sie jadezeil wissen, in welchem Modus Sie
sich befinden

Auchwenn das im Augenblick etwas theoretisch klingt. Siewar-
den 25 spater bestimmt zu schtzen wissen,
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MEPHISTO ginschalien

1 MNetzadapiar
2 Rundatecker
3 Schisbaschaller

i T TR S T R

Wichtig!
Weikie Dame - weiles Feld
Schwarze Dame - schwarzes Fold

Die Grundstellung

a b c

1.2. Die Programmausstatiung

Hier gin kurzer Uberblick dber die relchhalfige Programmaus-
stattung des MEPHISTO MOMTE CARLC:

Selbstverstindich kennt MEPHISTO dis Schachregeln und
macht keine unzuldssigen Zage. Er hat sine grofe Erdifnungshi-
bliothek, bei der Sie einzeine Varianten selber wihlan kinnen,
Wihrend des Spiels speichen er grundsitzich die gesamis
Pariie, 20 daf Siz beliebig visle (bis zu 225) Halbzlge zurlck-
pehman und such die volle Partie nachspielen kinnen

Er gewiihrt lhnen einen Einblick in s2inen Rechenvorgang und
zeigt auf Wunseh die augenblickliche Suchtiafe an, Er macht
Fugvorschidge und dberwacht Partien zwischen zwei Schach-
parinermn (Schisdsrichtsr-Funktion). SchiisBlich kinnen Sie be-
fzhige Stellungen einprogrammiersn und sie durch den Com-
puter anglysieren lassen.

1.3, Inbetriebnahme - Stromversorgung

Ihr MEPHISTO kann sowonl mit Batterien wis auch Obar sinen
Metzadapter, HGN 8001 oder HGM 5004 A batrieben wearden.
Matirich ist letzieres kostensparend. wenn aber keine Steckdo-
22 in der Nghe ist. brauchen Sie dennach nicht auf das Soiel mit
lhrem elekironischen Schachpariner zu verachien.

Wenn Sie netzunzbhdngig spislen, selzen Sie hitte wer han-
delsiiblichs Mignon-Zellen in das Batteriefach auf der Riickseite
des Gerates ein. Yerwsnden Stz nach Moglichkeit Alkah-Batis-
tien, die gine lange Betrsbszeit garantizren

Bal Metzbetrieh stecken Sie zunachsi den Netzadapter in die
Steckdose und dann den kleinsn Rundslecker an dar Rickseia
des Gerales links ein.

Schighen Siz jetzt erst den Schisbescheltsr in Slellung EIN. Diz
nebenstehends Abbildung zeigt Ihnen die emplohlens Vorgs-
hanesweize auch noch emnmal auf,
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1.4. Einstellen der Spielstarke — Taste 'LEV' + Spielfeld
anwahlan + ‘ENT'

@ Vorbereitung auf das Spiel

Stellen Sie die Figuren in der Grundstelung auf und driicken Sie
die Tagte 'RES', Eine Tonfolge bestatigt MEPHISTOs Spielbereit-
schaft,

Mach Dricken der Tasta 'RES' ist ihr Gerd auvtomatizch auf
Spisistufe C2 eingestelt (ca. 10 Sekunden Antwortzait),
Insgesamt kénnen 31 wailers Moglichksiten eingestslt werden.

1.4.1. 'Mormal'-Spielstufen — Feld C1 bis C8

Mit einer disser achi Spielstufen l2gen Sis MEPHISTOS durch-
schnittliche Antwortzeit oro Halbzug fest.

Die Einstellung wird nach Dricken der 'LEV -Taste {LEVEL-Mo-
dus) durch Setzen eines Steins, auf das der Spielstufe zugeard-
nete Schachleld, durchgefiinet. Ist digses Feld jedoch bersits
besselzl, brauchen Sie nur den Slein kurz anheben und wisdst
abseizen (. B. Feld C1).

it dem Setzen des Sleins leuchtst die Feld-LED, im Display 1
steht HIME und Display 2 wechsel auf die eingesiziile Antwort-
Zeit

Der Vorgang wird durch Driicken der Taste 'ENT abgeschios-
sen. Ein Fieplon bestitiot die Ubertragung in MEPHISTOS Spal-
cher und im Display 2 erscheint PLAY. Stellen Sie nun den zur
cingsbe beutzten Stein, sofem efordedich (blinkende Feld-
LED). wiedear auf das urspringliche Feld zurick, MEPHISTO ist
hiermit in der 2ingesteliten Spielstufe spielbereit

Durchschnittliche Antwortzeiten pro Zug:

C1 = ca 3 Sekunden 5 = ca. 2 Minuten
C2 = ca 10 Sekunden CB = ca. 3 Minuten
23 = ce 30 Sakundsn C7 = ca. 6 Minuten
C4 = ca 1 Minute C8 = ca. unbegrenzt (Abbruch

der Rechanphase — Tasizn 'ENT)

Einstellungen im LEVEL-Modus

Spielartan: Sundeﬁunkiiunﬂ

1 Bitzschach A1 bis AB 5 ProblemschachE1 bis EB
2 Tumlerschach  Bi bis B8 Malt m 1 bis 8

3 Spialstufe C1 bis C8 & Tongenaraior Fekd H1

4 Fr-Rechentiete D1 bis DB EIMNAALIS

Elnstellung: Im PLAY-Modus Teste LEV' driicken.

® Stain abheben und auf en 2uer Eingabe bestimmiles
schachield setzen - Die zugshirige Feld-LED lewchial,

® Bei bereits basetztemn Eingabefeld Stein nur anhehan und
sofort wiedsr absstzen — Die Fald-LED leuchtet,

® Taste 'EMT driicken - Ubnemahme ins Programm.

& MEPHISTO =t wieder im PLAY-Modus:

& Einken nun zwei Feld-LEDs, exinnert MEPHISTO Sie an das
Zurlickstellen der 2ur Engabe benutzien Schachiligur.
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14.2 Blitzschach — Feld A1 bis AB

Wenn Sie gegen |hren Computer Bitzschach spislen wallen,
konnen Sie, nachdem Sie die ' LEV'- Taste gedrickt haben, durch
Setzen eines Steines auf die Felder Al bis A3 die gewlnschis
Blitzachach-Vorgabezeit einstellen. Im Display | erscheint die
Anzeige blit und im Display 2 ist die varbestimmie Gesamispiel-
zeit ersichtlich.

Jz nach Feld gelien folgends Zeilen:

Al= 1 Minute AR = 20 Minuten
A2 = 5 Minuten AL = 30 Minuten
A3 = 10 Minuten AT = 45 Minuten
Ad =15 Minuten AR = B0 Minuten

Uiz Eingabe wird durch Driicken der Taste 'ENT abgeschlossen
Das Spiel beginnt mil dem Sslzen des erslen Stains. Beide Dis-
plays sind in den Schachuhr-Count-Cown-Medus geschallet
und zeigan dia fir das Spisl noch verblsibends Restzeit. Solite
gine dar beiden Pansien die Feit Uberschreiien, werden Sie
durch sine Tonfolge und diz Anzeigs HIME im Dizplay darauf auf-
merksam gemacht,

1.4.2. Turnierstufen - Fzld 51 bis BE

Ihr MEPHISTG MONTE CARLO besitzt acht fest einprogram-
mierte Turnisrspisimoglichkaiten, die Sie, nachdam Sie dis Ta-
ste "LEV' gedriickt haben, durch Anheben oder Setzen sinss
Steing aul die Schachfelder B1 bis B2 anwihlen.

Im Display 1 erscheint bei = B. aktiviertem Feid BS die Anzeige
tnedQ und e Display 2 die Zeitvargabe.

Durch Anwahien der Felder B1 bis BS ergeben sich folgends
Tumierspielmoglichkeiten.

Einstzllung Display 1 Display 2
B1 = 40 Alige in 1 1/2 Stunden ind0 1.30
B2 =35 Ziige in 1 3/4 Swnden n.35 145
B3 =40 Ziige in 1 3/4 Stunden tn40 145
B4 = 35 Fiige in 1 1/2 Stunden tn3s 1.30
BE =40 Zlige in 2 Stunden 40 _2.00
BB = 45 Ziige in 2 1/2 Stundan tnd5 _2:30
BY =50 Ziige in 2 Stunden tn.s0 2.00
B = 40 Ziige in 3 Stunden in40 3.00

Die Eingabs wird durch Driicken der Tasts 'ENT abageschiogssen,
Die Zeitanzeige im Dis play wird automatisch auf die Geszmizsit
in Stunden: Minuien umgestelt.

Erreicht eine Partei nicht dia wvorgegebena Anzahl von Zugen in-
nerhalb der festoesetzten 221t meldat sich der Computer mit 2i-
ner Tonfolgs und im Display erscheint die Anzeigs tiME. Wenn
Sie die Penei dennoch forseizen wallem, spislen Sie sintach
weaiter.

1.4.4. Festeinstellung der Rechentiefe — Feld 01 bis D3

Kit dizsen Spislstulen legen Sia fest, nach welcher Rechantisfe
MEFHISTO seine Zugberachnung shbrechen sall,

Mach Drucken der Taste 'LEV kinnen Siz durch Salzen einss
Steinz auf die Felder D1 bis D& die gewilnschie Rechemiieis pro
Zug festlegen. Die Feld-LED des besetzien Feldes lzuchiet bis
durch Drucken der Taste 'ENT die Singabe abgeschlossen ist.
Die Einstelfung wird im Display 1 mit PLY  und im Display 2 eni-
sorechend der gewshiten Rechentisfe angezsigt.

Fix-Rechentiefe pro Computerzug:

D1 =1 Halbzug D5 =5 Halbzigs
D2 = 2 Halbzige DE = 5 Halbzige
D3 = 3 Halbzlige D7 = T Halbzige
D4 = 4 Halbzige D8 = & Halbzlge
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2. PARTIEVERLAUFE

2.1. Ausfilhren der Fiige

Mechdem Sie die Schachfiguren in Grundsizlung sufgebaut
und das Gera! eingsschaliet haben, dilicken sie zundchst die
Taste 'RES!,

Dez Schachprogramm ist dami flir hre ersts Partie sutormatischauf
Spiglsiufe C2 eingestelil {Compuler-Aechenzeit ca 10 Sekundan).

Micht komrekt sufgestelte Steing wearden durch Blinkends Fald-
LEDs von MEPHISTO beanstandet Stellan Sie disss bitte in die
Mitte des zuzehdngen Schachisldes.

Einer Schachpartiz mit lhrem elaktronischan Schachpariner
steht nun nichts rmehr im Wage. [hr MEPHISTO MOMNTE CARLO
51 $0 Konzipiert, daf Sie auBer dem Einschalten des Gerdtes
und dem Setzan lhrer und MEFHISTO= Steine keine weiteren
Bedienungsfunklionen ausfuhren missen. Wichtig ist lediglich,
dak die’ Steine vom Ausgangs- auf das Ziefeld gehoben und
nicht geschoben werden,

Im rachicinenden Abschnitt efahren Sie zundchst einmal die wiek-
Tigsten Bedienschritte, dig flr eins Pertie notwendig sind, 5&mtliche
weiteran Moghichkeitan sind gb Kapitel 3 avsfifilich beschrisben.
MEPHISTO spialt mzist ssine ersten Ziige aus 2iner im Programm
gespeicherten Bibliothek Unabhingig von der Soielstufe snbwortel
MEPHISTO dann direkt, solange sich e Erbfinungsziige in disssr
Eikbliothek bafinden.

Das Ergfinungsprogramm erkennt auch Zugumstellungen. Eg
kann also vorkommen, dall MEPHISTO eine gespeicherte Va-
riante verldBt einen odsr mehrere Halbzigs berechnet und
dann wieder mit emer gespeichertan Variants forfahn
MEPHISTO gint seinen Zug immer mit inem Piepton bekannt.
Der fir MEPHISTO durchzufithrends Zug wird durch blinkendes
LEDs im Ausgangs- und im Zieffeld angezeigl, im Display =r-
scheinen die zugehdrigen Feld-Kocrdinaten.

Meiche Panef gerade am Zug ist. sehen Sie deullich am Verhal-

ten der Farb-LEDs:;

Esreitschallsphass

Spigler am Zug: Farb-LED "WeiR' leuchtet

Rezchenphaze

Computerzug:  Farb-LED 'Schwarz’ blinkt

Partiebeginn: Hzbzn Sie den weifen Stein, den Sie zizshen wal-

len vom Feld ab (z. B. D2). Die LED dieses Feldes blinkt nun, bis

dar Stzin auf das Zielfeld gestallt wird (2. B. D3). Darnitist lhee gr-
ler Halbzug durchgefihn und dis Bereitschaftsphase haen-

et

MEPHISTD schaltzt in die Rechenphase um. Wahrend =1 sa2i-

nsn Gegenzug erechret. erscheintim Display die Zsitanzeige

in Minuten: Sskunden.

Sobald der Computer seinen Gegenzug gefunden hat, ertént

ein Pleptan und dia baiden zugehbrigen Feld-LEDs blinken.

Zur zusalzlichen Kontrolle srschaint MEPHISTOs Zug auch

noch im Display (z.B. ETES), Auch hizr gilt: Betrellenden Sizin

anheben und auf das Zislfsld st=llen - jedoch nicht schisben.

it dem Setzen erfolat dar Wechsel zur Bereltschallsphase und

Sie sind wizder selbst am Zug. Welche Parlei gerade zugbe-

rechligt is1, z=igl eine dar beiden Farb-LEDs (W/O) an.

Regealwidrige Ziige: Bzi einem regelwidrigen Zug leuchiet sofort

diz role "ERR" LED, begleiizt von sinem Warnton, Der Schaden

sl bei giner Regebwidhigket mit dem Zurlickstellen des Steins

penoben.

Ein fir MEPHISTO falsch gesetzier Stain mul hing=gen nur auf

das vorbastmmis Ziglfeld gesetzt werden. Sie kénnen dann

die Partiz mit erlzubten Zigan fortsetzen.
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Hinweis: Falls MEPHISTOS einan Zug beanstandet, ochne dak Sie
sofort den Grund dafiir erkennen, schauen Sie sich die Stellung
genaver an. Vielleicht steht lhr Kénig im Schach, oder er wird
durch den besbsichtigten Zug dam Angnff siner gegnenschen
Figur ausgesetzt. Solche Fige sind nicht erzubt und werden
vom Computer zurlickgewiesen. Vielleicht haben Sie auch ging
Figur versehentlich verschoben, s0 dal Sie auf dem falschen
Feld stehl. In solchen Flien solllen Ske kentrollieren ob eine der
Feld-LEDs blinkt. Stellen Sis diz verschobene Fgur mitlio aul
das zugehdnge Feld und spielen Sie weiter.

Schlagziige: Beim Schiagen muB immer zuerst der geschlage-
ne Stein vom Brett gencmmen werden, bevor der ziehende
Stein auf das gerdumta Zielfeld gestallt wird,

Rochade: Wichbig 11 hierbei, dafl zunsachst der Konigszug und
dann erst der Turmzug ausoafithet wird, Mit dem Selzen des Ko-
nigs Zeigen awei blinkende Feld-LEDs den noch notwendigen
TirmzZug an.

En-passant-Schlagen: Hier fUhren Sie zungchst Ihren Bauem-
zug aus, wonach das Feld-LED des zu entfernenden Bauem
aufleuchtet und Sie digsen vorm Feld nehmen kinnan,
MEPHISTO zeigt seinen En-passant-Zug durch enisprechend
hiinkende Feld-LEDs an.

Schachgebota: Bai einem Schachgebaol des Computers blinkt
die Kontroll-LED "LEV rol. Bei Schachmatt blinkt diese LED
ebenfalls und im Display sleht MARL MEPHISTO gibt das
Schachmatt mit einer Tonfolge bekannt.

Bauemumwandlung, Promotion: Wenn Sie sinen Bausm auf
die gegnensche Grundreihe gebracht heben, erscheaint dis An-
zeige Pr_? und die LEDs {iber den Figurentasten 2 bis 5 blinken
rot, Wiahlen Sie die Four 2ug, in die Sie den Bauem umwandeln
wollen und gebean Sie diss durch Drucken der entsprechanden
Figurentasie ein Von nun an weill MEPHISTD in welche Figur
der Bauer umgewsndalt wurde.

Hat der Computer einen Bavem auf die Grundreine gebracht,
teilt er Ihnen im Display mit, in welche Figur 2r seinen Bauem
umngewandslt habenmichte, Dis Bedeutung des im Display ge-
zeigien Figurensymbols st im Ausklapp des Umschlages er-
sichtlich. Mit dem Enifernen des Bauem und Setzendervon ME-
PHISTC gewlnschien Figur ist der Vorgang beendet und Sie
sincd am Zug,

Zug-Zurlicknahme: Wihrend der Beretzchaftsphase konnan
Siz bereils gespelle Zlae ‘zurbckbiatters’, in dem Sie dis Taste
T dricken. Auf geschlagene Sieine, die wiader singeselzt wer-
den miissen, macht Sie MEPHISTC durch Blinken der Feld-LED
jenes Feldes, aul der die ceschlagene Figur stand, sufmerksam.
Zusitzlich wird im Display zum zurdckgenommenan Zug, dis
Farbe, Figurenart und des Feld dieser Figur angszeiot (z. 8.
=8 ESilremnenschwarzen Springer 2uf ES). Nach Einsetzen der
Figur erizscht diese Anzeioe wieder
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Erdfinungswahl: Solange MEPHISTO seine Erdffnungszige
aus der Biblicthak =nizlt, kinnen dizse durch Betatigen der Ta-
ste '8 gegenandere im Eréifinungss peicher vorhandene Zige
ausgetauscht warden. Wird nach Dricken der Tasts '8 wieder
dergleiche Zuo angezeigt, hat MEPHISTO fiir dizse Yeriznte kal-
nen Alternativzug gespeicher Fihren Sizimmer den zuletzl an-
gazeigien Aung aus.

2.2 Meue Partie - Taste 'HES

MNach Abschlu einer Parli, oder wann Sie vorzeitig sine neue
Fartie beginnen wollan, dricken Sie die rechis auBen befindli-
che Taste 'RES'

Die Spislstarke ist damit automatisch auf Spialstufz C2 eings-
stellt und die vorangegangene Parie sus dem Speicher ge-
i0schi Sie haben jetzt alle notwendigen Informationen um
Schachpartien gegen Ihren neuen eleklronischen Schach part-
nardurchithren zu kinnen. Diz vielfzchen Maglichkailen, disih-
nen disser Schacheomputer euderdem noch bietel, zeigen die
nachiolgenden Kapitsl aul.

2.3, Brett drehen — Taste 'BES” + 'ENT

Wenn Sie nach Dricken der "‘AES-Taste 'ENT driicken, demit
MEPHISTO den ersten Zug macht, geht der Computer automa-
tisch davon aus, dall Sie mit den schwarzen Figuren gegen inn
spielen wellsn und erdreht des inteme Bratt. Die weiBen Figuren
gtehzn oben, die schwarzen unten. Der erste Zug wird dann fiir
die weillen Figuren van sben nach unten angezeigt. Die neben
dem Spielfald aufgedruckten Bezeichnungen sind bei diessm
Spiel natldich nicht giiltg.

2.4 Speichern einer unterbrochenen Partie — Taste MEM
+ Geral ausschalten

Eine Schachpartie, die Sie [lebar zu ainem anderen Zeitpunkt zu
Ende spialen wollen, kinnen Sie mit MEPHISTO MONTE CaAR-
LC zwischenspeichern. Beim nachsien Einschaken des Gera-
teswird gie Schachstellung direkt abgerufenund dis Partie kann
an dsr glaichen Stelle wisder auigenommen werden. .
Speicherung: Driicksn Sie nach dem lstzten Computerzug die
Teste MEM', baver Sie mit dem EIN/AUS-Schalter das Gerat ab-
schalien. Dis Schachstellung ist jstzt gespeichert und wird so-
fort nach betztigen des Einschalier aktiviest.

Drikcken Sie in diesem Fall nicht die Taste 'RES', da hiemit die
Pariiz sofort gelbscht wire.

Soliten lhnen in der Zwischanzei die Figursn vemmischl sain,
und Sie kinnzsn sich an die Bretlposition nicht mehr genau erin-
neim, ist es durch eine Stellungskentrolie miglich, den aktuellen
Spielstand zu kontrollieren,

Diiscken Sie dazu die Taste 'POS, damitsind Sieim POSITIONS-
Medus, wadurch Sie durch weitere Betiligung der Taste "POS!,
die Poziticnen aller im Spiel befindlichan Steine im Diplay sowie
durch Aufleuchten der Feld-LEDs, gemeldet bekommen. So-
bald wieder die Anzelge POS  erscheint, dricken Sis die Taste
‘CL" und MEPHISTD isl wieder spialberail,
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3. INFORMATIONSABRUF
3.1. Rechentlefe und Stellungsbewertung - Taste 'INFO'

+ Taste "1', zurdck mi 'CL'

MEPHISTO ist in der Lage dis Tiefe ssiner Berschnung in Halb-
zitgen und die dzzugehdnge Stellungsbeweriung anzuzeigen
Sie bringen ihn dazu, in dem Sis 2undchs! die Taste TNFO" und
dann dis Teste 1" betdtigen.

Generell sdolgl die Steliungsbewerung in Bausm-Einhaiten.
Ein negatives Vorzsichan () bedeutet, d28 sich MEPHISTC im
Machteil sieht. Steht z. 8. nach Dricken der Tasten 'INFO' und "1
inder unieren Anzeige —1.50, ist MEPHISTO mit 1,5 Bauem-Ein-
heiten im Nachiel. Erscheint sogar -9.99 als Bawertung, kin-
nen Sie die Partie als Sieger sofort abbrechen.

Bei einer Beweriung von 988 sofitsn Sie jedoch die totale
Uberlegenhelt von MEPHISTOs Stellung skzeptieren und Ihrer-
seits aufaeban,

Im Cisplay i kdnnen Sie gleichzelig die Rechentiefe (2.8
LE 4] ablesen; das bedeutat, daf MEPHISTO bisher vier Halb-
rige fief gerechnet hat. Mach Ablesen dieser Informztionen
kéinnen Sle mit Driicken der Tasts "GL wieder diz Schachuhran-
zeige aufrufzn. Eine Anzeige des zuletrt gezogenen Halbzuges
emaichan Sie mit siner Betdtigung der Tasie '|NFO', Sig kinnen
aber auch, wenn Sie am Zug sind, einfach lhren Zug dirskt aus-
fiinren. Eine Rlckstellung der Anzeige (st nicht erforderiich.
Hinweis: Ein INFO-Abt kann jgderzait, auch wahrend der Re-
chenphase vorgenommean wWerden.

3.2. Anzeige der Variantenberechnung — Tasle TNFC"

1 Taste "2, zuriick mit "CL'

Sie kinnen MEPHISTO zusehen, welchen Zug er gerade be-
rachnel. Auch hier wird die Abirage mit Dricken der Taste 'INFO"
singeleitet.
Danach batitioen Sie die Taste '2' und im Display 1 erscheint
dar Zug, den MEPHISTO serade berechnet. Im Display 2 kinnen
sie ahlesen, um die wisvizliz Variante es sich bei dem gerade
berechnelen Zug hendelt Die Abfrage kann mit Betatipen dar
Teste 'CL' beendet worden und Sie erhalten dann wieder die
Schachuhranzsige.
Beispiel:  Display 1 bi1C3

Display 2 =26-
Dig INFO-Anzeige wird bei der Ausgabes des Computerzuges,
der Durchfibrung des Spielerzuges oder singr Betatipung der
Taste 'CL' gegen andere Anzeigen gewschsslt

3.3. Zugzdhler, Spielphasen — Taste 'INFO° + Taste "3,
Zuriick mit *CL'

YWenn Sle die Anzahl der Disher in sinsr Parie gespialten Zige
wissen wallen, delickan Sie nach der 'INFO'-Tasle die Taste "3
Im Display 1 wird dig Anzahl der Zige angezeigt (z. B no. 8
ung im Display 2 ist die jgweils akluslle Spielphasze ersichtlich.
Bedeutung der Spielphasen-Anzeige:
thEQ = Erdifnungstheonis

(Computer spieft-aus der Ergffnungsbitiothek)
OPEN = Erdffnungsphase
MIdG = Mittelspielphass
ENdG = Endspielphaze
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J.4. Vierzeiten-Schachuhr

@ EBedenkzeil des augenblicklichen Zuges - Taste TNFD
+ Tazio 4’
Falis ez durch die sigastelite Stufe nicht sutomatisch geschight,
kannen Sle mit Betdtigen der Tasten INFO' und '4° nach-
schauen, wie lange Sie beraits Uber den jeweligen Zug nachge-
dacht haben, bzw, wie lange der Computer fiir ssine Zughe-
rechnung gebraucht hat
Dia Zaitanzeigsn erfolgen in Minutsn = Sekunden

® Count-Down-Anzeige — Taste TNFO" + Tasis 'S

Beim Blitzschach ist diess Anzeigearl sutomatisch aingestsit,
Wihrend eines Tumiarzplals (Spielstufen B1 fis BS) kann nach
Cirlicken der Tasten INFOF und 'S’ die noch verbleibende Zeit bis
zum Partieende in Minuten : Sakunden abgslesen werdan, Bei
dan angeran Spislstufen ist dis Anzeige nichtin Funktion undin
den Displays erscheint ———, Die Abfrzge kann mit Betatigung
der Taste 'CL' beendet werden; eing Rlcksisliung der Anzeige
ist jedoch nicht vargeschreben.

® Gesamtbedenkzeit - Tasiz 'INFO' + Tasie '&

Mech Driicken der Tasten 'INFO" und "6 zeigen die Displays dia
j2weils verorauchte Gesamizeit in Stundzn ; Minuten fir beide
Seiten an.

3.5. Zugvorschldge, Hauptvariante — Taste INFO' +
Tasle '8’ oder 7"

Um zu erfahren, wis Ihr Schachcomputer den weitersn Spishver-
lauf voraustberechnet hat, bravcht nur die Taste INFO und da-
nach die Taste '8 zum Weilerbl&tern gedrick! werden, Inden
Displays erscheinen zundchst nech Driicken der Taste '|MEQ,
die ersten zwei Zigs der Hauptvanante, \Wollen Sie weiters Zi-
ge dar Hauplvarianta abrufen, bltsrm Sie durch Drilcken der Ta-
ste '8 weiter. Um an den Anfang der Haupbvariante zuriickzu-
rommen, blattarn Sle mit der Taste 7" Zua fiir Zug zurick. Wenn
Sie am Zug sind, kinnen Sia den Im Display 2 aufgezeiaten
Halbzig der Hauptvaniante als Zugvorschlag des Computers
mit in Betracht zichan.

Hinweis: Solange Sie sich im INFO-Modus (INFO-LED lsuchtat)
befinden, braucht die Taste INFO' nicht immer wieder neu ge-
driickt zu werden, d.h. wollen Sie 2. B, nzch der Stellungsbewsr-
tung wissen wieviel Zige insgesamit gespielt wurdsan, driicken
Sle zuerst'INFO’, dann die Taste 1" und dann sofort die Teste 37,
Auch die Schachubr und alle anderen Informationen kinnen,
solange Sie sich m INFO-Modus befinden, direkt sbgefragl
werdan.
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3. STELLUNGSKONTROLLE, ~VERANDERUNG und
=EINGABE

4.1. Rechenvorgang unterbrechen — Taste 'ENT'

Wenn Ihrer Meinung nach der Computer einmal zu lange rech-
nat, konnen Sie jaderzell mit Dricken der Tasta 'ENT die Re-
chenphase untsrorechsn, Erwird dann sofort den besten bis da-
hin gefundenen Zug susgeben.

Diese Moglichkei ist basonders wichiig in der Anzlysesiuie, in
der der Computer zeithch unbegrenzt rechnet.

4.2 Riicknahme von Zigen - Tasis T

@ Alcknahme won Zigen 1

Wenn Sie wihrend einer Parie sinen oder mehrers Zlge zu-
riickspielen wollen, kinnen Sie das mit der Taste 7 innerhalb
der Beraitschafisphase durchiihren. Befindet sich MEFHISTD
noch in der Aechenphase, unterforachan Sie digss mit der Taste
"EMT und flihren zuerst den angszeigien Jug aus. Furjsds fug-
zuriicknahme ist eine Betatigung derTaste "7 edorderdich, bevor
der Stein zurlckoesetzt werden darf. kit dem Setzen des Sieins
auf das jewailioe Ausgangsield eildschen die baiden blinken-
den Feld-LEDs.

@ Ricknahme von Zilgen 2 (Mit Wisdervarspiel-Moglichksit
Higr betdtipen Sis, wann Sis am Jug sind, zundchsl dig Tasle
'MEM’. Mach Drilcken der Tastz ‘7' blinken dis Feld-LEDs des
Zulatzt durchgefihrien Halbzuges und sie erldschen, sobald der
Stein auf das Ausgangsfeld zurickgeselztist. Die Zugkoording-
ten erscheinan am Display mil 3 Punklen gekennzeichnet Wil-
|en Sie einen weteren Zug zuricknshmen, dricken Sie noch-
mals die Tasie 7' und wiederholen den oben beschrisbensn
Viorgang.

Wil der Taste '8 isl 25 jetzt moglich, such wiedsr nach varme 2u
spiglen, Haben Sie sine Fosfion smeicht, von der Sie weilsr
spielen mochien, driicken Sie die Taste 'CL. An derlsuchienden
Farb-LED erkennen Sie, ob weild cder schwsrz em Zug ist
Wenn Sie sofort an den Parieanfang kommen wollen; bet&tigen
Sie im MEMORY-Modus die Taste "ENT. Im Display erscheint
StA  und im Display 2 der erste Jug der Patie z.6. E2.E4.

4 3. Eingabe von Zugfolgen - Tastz "MEM'

Schalten Sie das Ge@t mit der Taste 'MEM' in den MEMOHY-
Modus um.

MEPHISTO ist jetzt bereit, Zige ung Zugiolgen zu Ubernenmen,
die siz auf dem Brett ausfihren,

Sind Sie nach Singabs der Zuge (2B, einer bestimmien Erdif-
rungs-vVanante) zu jeder Position gskommen, von der 2us Sias
dig Partie forisetzen wallen, dricken Sie die Taste 'CL' umin den
PLAY-Modus umzuschaktien, Wann Sie nichi am Zug sind, drik-
ke Sie diz Tasle 'ENT und MEFHISTO baginnt sofort mit seiner
Zugberechnung.
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4.4. Machspielen einer Pariie - Tasie 'MEM' + Tasta 'ENT'

Solitzn Sie arm Ende einer Partia den Wunschhaben, dizse noch
einmal nachzuspielen, dann driicken Siz statt der Taste 'RES
die Tasten ‘MEM' und 'ENT". Mit Hilfe der Tazle '8° kinnen Sie
iglzt von Beginn an Zug fir Zug nach vorne sgielen und, wann
immer Sie wollan durch Driicken der Taste 'CL von einererreich-
ten Fosition aus weiterspielen.

4.5. Spislstandskontrolle - Taste 'POS° 4 Figurentaste

Mit Betatigen der Tazte 'FOS' stellen Sie den Computervon der
Beretschaftsphase in den POSIMONS-Modus um. Das POS-
LED leuchtet und im Display 1 erscheint die Anzeige POs .
Dricken Sie jetzt zur Abfrage der Bauem und Figurenarten sine
der Tasten '1' bis '6". Die dber der angewshlten Tasle befindlicha
Kontroli-LED leuchlet und im Display wird 2undchst die Figuren-
art angezeigh 2.8, fUr den Springer_ 8 . Mitjederweiteren Be-
tatigung der Taste "2 werden zusatzlich die entsprechendsn
Koordinaten der weilen und schwarzen Springer im Dispizy 2
angezeigl AuBardem leuchiet die jeweilige Feld-LED des be-
setzien Feldes.

Die Abfrage beenden Siz mit Driicken der Taste 'CL. MEBHISTO
ist wiedarim PLAY-Modus, d.h.in der Bereitzchaftsphase spigl-
baredt. Die Darstellungsméagl chktstnn eines 7-Segment-Dis-
plays sind nicht so vielf@itig, das allz Figuren-Kurzzsichen in der
Lslichen Schriftform anoezeigt werden kinnsn,

Machlolgend sehen SIE{jIEZuUTd"UI’IE der LCD-Zeichan zu den
E'ﬁ!:-pr—cherden Seingn;

E Konig d

L = Laufer D — Springer b = Bauer

Dams E = Tum

Diz schwarzen Steine werden durch ein vorgestelies Minus-
Zeichen (=) von den weilen unisrschisden.

4.6. Stellungs-Veranderungen

@ Zusdtzliche Figuren eingeben — Taste 'BOS + Farbwahl

+ Figurentzste — Figur

zinsetzen; zuriick mit "CL
MEPHISTO béetet die Moglichkeit, im POSITIONS-Modus (Taste
‘P03 ginen oder auch mehrare Steine zusatzlich ins Spisl zu
bringen. Wech der Farbwahl-Tasts '7' schwarz/Tesle '8 weid —
driicksn Sie die entsprachende Figurenart-Tasts '1' bis ‘5.
Mit dem Setzen des Sizins auf das Spielfeld registriert MEPH!-
STO die Position und er zeig: diese im Display 2 zur Konirglle
auch an. Schiizfen Sie nun den Vorgang, sofern sie keine weite-
ren Sleins einsetzen wollen, mit Dricken der Taste 'CL ab.
MEPHISTO bericksichtig ab diesam Zeitpunkt den ader die zu-
selzlich ins Spial gebrachlen Steine, Cie Schachregsin missen
debei natlrlich auch singeshalien werden,
Hinweis: Die Figurenartzn kinnen in belizbigsr Reihenfalge 2in-
gegeben werden. Zwischen Figuren gleicher Art und Farbe ist
€5 unndtig dis Figuren - baw, dis Farbtaste zu driicken.

i3
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® Figuren entfernan— Tasie 'POS" + Steinvom Bretientfernan,
zurick mit 'CL

Wenn Sie aus der augenblicklichen Breiistellung enen Stein

entfernen wollen, miissen Sie zundchst die Taste POS’ driicken.

Mehmen Sie nun den Stein einfach vom Breti. Mach Betatigen

derTaste 'CL" kinnen Sie die Pariio forisetzen. Der Stein st auch

aus der programmintermen Brattstellung osldscht,

47 Stellungseingaben

® Brett freimachen — Tasts 'POS" + 'ENT + 'ENT

Fur die Eingabe van Schachproblemen (z.B. Mattaufgaben) ist
es vorieilhait, zundchst d== Breti abzurdumen. Dricken Sie
zuerst die Taste "POS und danach die Taste 'ENT, Im Display 2
erschent die Anzeige CL 2

Der Compular fragt ab, ob Siz wirklich das ganze Bratt ldschen
wallen. Dureh nochmzaliges Drucken der Taste 'ENTT ist nun die
programminierne Breiistellung geloscht.

® Stellung singeben

Hizrzu mussen Sie dem Computesr mittellen, welche Figuren Sie
auistellen wellen. Wahlen Sie zuerst die gewiinschie Farbe und
dznach die entsprechende Figurenart Uber die Tastatur an.
Durch das Satzen der Steine werden diese automalich reg:-
Striert,

Machdem Sie all2 Figuren aufgestelt haban, beandan Swe, unier
Bariicksichtigung der Farbwahl die Eingabe mit der Tasts 'CL"
Achlen sie bille darauf, deb die Stellung dis Si2 eingeben, dan
Schachregsin entspricht.

@ Farbwahl = Tasle 'POS 4 Taste 7' oder '8 + CL'

Bovor Sie die Stellungseingabe durch Drlicken der Taste 'CL" ab-
schliefian, vergewissem Sie sich, ob das Feiblampohen jgnsr Pertsi
lzuchizt, diz den néchsten Zug austihren zoll. Wenn nicht stellzn
Sie die gewunschie Farbe mit den Testen 7 bzw. '8 ein.

#® Problemschach

Bareiten Sie bitte dis nachfolgend sufgezsigte Matiaufgabe fur
die ansch.jzﬂend bezchriebane Mattsuche per Stellungsaings-
be vor.

E Tl
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5 SONDERFUNKTIOMEN

5.1. Problemschach - Tasie LEV + Spialfeld anwahien
+ 'ENT + ‘ENT"

Diese Senderfunktion diant zur Lésung von Matlaufgabsn. Der
Schachcomputer sucht dabei dis kiizestmdgliche Lasung oi-
nes Schachproblems, Matt in 1 bis 5 Zlgen werden relativ
schnell gefunden, wahrend Losungen mit 6 bis 8 Zigenan rerGe-
duld schedzmn konnen, wenn Sie MEPHISTO nach mehraren Stun-
den der Ldsungssuche nicht mehr weiterechnen lassen wollen.

AuBardert kann eine Schachaulgabe auch auf Nesenlasungen
hin Uberpriit werden.

Vor dem Einschalten der Froblamsiufe mul das Schachoroblem
auf dem Sensorbralt aulgebaut und die Stellungseingabe er-
folgt sein. Dig Problemschach-Funklion stellen Sie im LEVEL-
Modls sin. Zunachst mul die Anzahi der erforderdichan Zige
bis zum Matt sm Schachcomouter eingegebean werden. Fir die
Zuvor gestellte Aufgabe wiren das 3 Zige,

Driycken sie dsfir die Tagte 'LEY", Uber dia Falder 1 his E3 kdn-
nen sig jeizt durch Selzen einer Schachfigur die entsprechende
Zugvorgabe ois zum Mzt bastimmen. Mit dem Setren des
Steins leuchiet die zugehdrige Feld-L ED undin den Displays er-
scheinen dis Anzeigen, wie z. 8. MAttundin 3, als Eingabekon-
trolie

Eine Betstigung der Tasts 'ENT' schlieft dis Eingabe ab. im Dis-
play erschaint PLAY Lnd der zur Eingabe benutzie Stein kann
entiemt werden. Nach der StanavcsiBsung mit ENT beginnt ME-
FHISTC mit der L dsung des Maltproblems. Im Dizplay ist dis ak-
tuelle Rechenzeit in Minuten ; Sskunden ersichilich.,

Sobald MEPHISTO eine Matlldsung in der vorgegsbsnen Zug-
enzehl gefuncen hat, mekdet er sich mit 2inem Piepton und zelgl
den Schilisselzup im MMspiey an (2. B. ESbE). Fihren Sia diesan
Zug hitte fiir MEPHISTO zus. .

Mun ist es |hve Autpabe, einen Gegenzug fir schwarz auf dem
Brett auzzufihren. Danach berechnat MEPHISTO seinen zwsei-
ten Halbzug, erwartet Ihren Gensnzug und setzt Schwarz dann
mit dem nechsten Zug Matt

=olite jzdoch sine Matildsung mit der voroegebenen Zigezahl
nicht moglich =ein, maldet sich der Computer nach einer der
Autpabe entsprechenden Zeit mit einer Tonfolge und im Display
erscheinen 4 Striche (=——-1.

# Mebenldsungen - Taste '8

Scbald MEPHISTO den Schilsselzug einer Mattaufgabe an-
zzigh, konnen Sie sofort dberprifan, ob es nochweiters Lesyn-
gen gibt

Fufran Sie den angezeigen Schlissenzug nicht aus, sondem
driicken Sie statl dessen die Taste '8'. Der Schachcomputer be-
ginnt sofort mit dem Rechenvorgang und zeigt, sofem die Auf-
gebe mehr als eine Losung zulddt, eingn zwaitsn Losungszug
an.

Istjedoch kaing Mehanidzung maglich, gikt es MEPHISTO nach
einar kurzen Rechenzeit mit einer Tonfolge bekannt. Im Display
erscheinen dabei vier Striche (—==].

5.2. Kontroliton ausschalten — Taste 'LEV! + Spizlfels H1
amvihlen + 'CL°

Falis Sie der Kontrolllen sto, kénnen Sie dizsen auch abschal-
ten. Dricken e dig Taste LEV'. mit dam Anheben und wisder
Absetzen einas Steines aufdas Feld H1, erscheinen in dzn Dis-
plays die Anzsigen tonE und  on.

Bel jzdam wsitem Anheben wund Absetzen des Steins auf H1 -
folal #in Wechsel dar Tongenerator-Schaltung (on = EIMNJ off =
AUS). Driicken Sle zum AbschluB des Yorganges die Taste 'CL,
das Gerat ist wiedsr im PLAY-Modus und damit spielbersit,
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5.3. Programmierbare Eréfinungsbibliothek

MEPHISTC MONTE CARL O besitzt eine umiangraiche und Bred
angelegte Erdifnungsbibliothek von mehreren hundest Varian-
ten. Mit der Schach-Erdiinungstheone verrauien Spielemn bielst
er jedoch zusitzliich die Moglichkeit bis zu 90 Erbfinungs-Vs-
nanten der Bnliothek anzufigen. Es konnen max. 2800 Halbz -
ge in den Speicher geschishen warden.

& Programmiaren eiganer Er6ffnungan - 'RES” — 'MEM' +
Variante eingeben < 'CL" + '8’ +
POS' 4 'ENT' = 'ENT' +'LEV' + 'CL°
Wenn Sie z. 8. dis Erdfinungsbibliothzek Ihres MEFHISTOS um
folgende Vanante erveitern wollen:

1. G2-G4 OF-05
2 F1-G2 CExG4
3. C2-C4 C7-CB

Driicken sie die Taste "HES' und danzch die Tazte 'MER um den
Schachcomputer in den MEMORY-Modus zu bringen, Jetz
konnen Sie auf dem Spieleld die Vanante Zug fir Zug enge-
ben. Mach Abschlul des lelzten Zuges dricken Sie die Tasis
"CL". die Vanante befindet sich jetzt im Spielstands-Speicher
undg mul nun in den Erdiinungs-Speichar Oberschrieben wear-
den.

Dazudricken Siedie Tasie ', im Display 2 erscheint die Anzel-
ge book und im Display 1 nr_ 7. Betgtigen der Taste 'FOS {uhrt
Sie jetzt zum erstmoglichen freien Speicherplatz m program-
mierbaren Erdffnungsbuch (ist es die 1. Vananie, die Siein den
Speicher schrelben, steht z. 8. im Display 1 nr_1 = \arianten-
Mt Drucken der Tasle 'ENT' wird (217t die Vanante vom Spiel-
stands-Speicher in den Eroffnungsspeichar Obemommen, Dies
fiibrim Display 2 zu einsr'Veranderung der Anzsige {in unserem
Baispiel Ln 3). Am Speicherplaiz 1 ist jeizt eine Vanznte mit der
Lange won 3 Zugen cespeichert. MEPHISTO bigtet Ihnen noch
gine waiter Maglichkell, di2 sonst nur Schach-Frogrammigrem
zur Verfigung steht. Wit der Taste 'LEV' missen Sis festiegen,
ob das Gerit diese Variante nur mit Weill, nur mit Schwarz oder
mit WWeil und Schwarz spielen soll. Mach einmal Dridcken der Ta-
ste 'LEV lzuchian beide Farb-LEDs, d, h. das Gerat wird digss
Wariante mit beiden Farban spislan,

Mach sweimalicem Dricksn der Taste LEV' leuchiat die weids
Farb-LED, d. h. das Gerdt wird diese Variznte nur mit Vsl spis-
len.

Mach dreimaligem Dridcken der Taste 'LEV leuchtet die schwar-
Ze Farp-LED, d.h. das Gerdt wird dieze Vananie nur mit Schwaz
snislen.

Nach viermaligem Dilicken leuchiet keines der Fart-LEDS, d. h.
dig Vananle wird zwer abosspsichet, aber vom Gerdl nichl ge-
spielt. Diese Einstellung kann zum Abspeichem von interessen-
ten Partian verwendet werden.
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Eine Betitigung der Taste 'CL" schieftdiese Eingabe ab und die
Vanants 5t hiermit der EGffnungsbibliothek das Computers an-
gefunl. Erwird die von Ihnen einprogrammierte Erdffnung mit er-
hihier Zufallzwahrscheinlichkeil cegenuber den fest gespei-
cheren Eréffnungzvarianten spiskan,

Teste | Display 1 | Display 2 Bedautung
'RES' | 0000 | PLAY | PLAY-Modus (Bersitschafts-
phase)
‘MEM' StA End MEMCRY -Maodizs, Start der
Zugaingabe
G2G4 End Eingabe des 1, Helbzuges
LIS
CTCH End 3. Halbzug {schwarz)
e 00.00 PLAY | Ubarmnzhme Splelerstands-
[ speicher
£l nr. ? book Ergimungsspeicher aktivieren
POE nr. 1 Lm. 0 | E=tmiglicher Speichemplalz
'EMNT nr. 1 Lm. 3 i Varantenl@nce
'LEV | | Fambfestlagung fiir MEPHISTO
; 4 Moghchkeiten
‘CL o000 | PLAY Eingabe Abschlui

® Lesen von Zigen aus der programmierten
Erdfinungsbibliothek
Taste 'HES' + 2 x°9" = Varanten-Mummer + "ENT + '"MEM"
'CLY+ "MEM +ENT 8" ...+ CL”
Angenommen Sie haben vergessen, welche Fupfolos Sie un-
ter Spaicherplatz 1 abgespeichert haben. Hier bietet MEPHI-
STO die Miglichkeit, diese Zugfolge auszulessn. Dazu mils-
sen Sie nach Betitigen der Taste 'RES' zweimal die Teste 'Y
dricken. Dies filht zur Anzeige ——=0,
Jetzt milsgen Sie Ihrem Computer mitteilen, welchen Speicher-
piatz Sie auslesen wollen.
it Hilfe der Tastzn 1" bis ‘2" kinnen Sie die Speicherolalz-
Murmmer der Varante eingeben und diese damil aufrufen
In unserem Beispizl hatten wir die Verante am Speichemlatz 1
abgespeichart, Wir driicken daher die Taste '1° und schizRen
diese Eingabe mit 'ENT ab. Im Display erscheint jetzt wieder die
Varianten-MNummer und die Varnznteniings. Durch Driicken der
Taste 'WMEM' wird die Variante vom Erdfinungsspeicher in den
Spielstandsspeicher geladen, was in dan Displays durch dis An-
2efigen Pin MEM  (Positicn im MEMORY) Destatiat wird
Mit einer Betitigung der Taste 'CL' ist Ihr Gerdt wieder spielbe-
reit. Wenn Sie jetzt eine Positions-Kontrolle durchidhren, sehen
Sie, dal zich die Endposilon dervon ihnen angewdhlien Varan-
te auf dem Splefeid befindst.
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Wollen Sie jztzt Zug um Zug die gesamla Varanis atfen,
driicken Sie die Tasten "MEM' uncl "ENT', Jaltz1 kinnsn Sie mit
Hilfz der Teste '8 won der Grundstellung aus, Zug fir Zugnach
vorne “bigttem’,

Haben Sis eine Fosition ersichl. von dsr aus Sis weiter spislen
wallen, schlizBen Sie den Yorgang mit 'CL" sb.

Taste | Display 1 |Display 2 | Bedeutung

'RES' 00,00 PLAY

) nr. 7 | book

'g' =1

9 = =

ENT' | nr. 1 Ln. 3

MEM' | Pin | MEM

‘CL 00.00 PLAY

MEM'| C7C6 | End

‘ENT StA | G264

‘g G264 d7.d5 | Zug G2G4 ausiiihren
g dids F1.G2 | Zug d¥d5 ausfibren
LIS,

‘L 00.00 PLAY | Abschiuf mit Taste 'CL'

@ Ldschen einer Vaniante aus der programmierbaren
Eraffnungshibliothek

Taste 'RES + 2x'9" + Varianten-Mummer + 'ENT' +ENT' + 'ENT

+ G

Hat sich eine Variants als ungunstic erviesen ader ist flir eing

weitere Variante kein Speicherplatz mehr zur Verdigung, mul

Zuerst aing Vanznig aus dam programmierbaren Ercffnungs-

spaicher geldschl werden.

Diazu wahlzn Sie nach Dricken der Taste RES  zunachst die Ya-

nante an {2 B, sweimal "9 + Varanten-Nummer aingaben

‘ENT'L

Mochmaliges Dricken der Taste 'ENT' fanrt im Display 2 zu der

Anzeige CL ¢ (der Computer fragt. ob Sie diese Varanie wirk-

lich 1Bschen waollen).

Eine weiters Betitiqung dar Taste "ENT' IBscht die Varianke aus

derm programmisrbarsn Speicher. Im Display 2 wird dies durch

die Anzeigs Ln 0 Marianlenlangs = 0} basiatigl

Mach Dricken dar Teste "CL" st MEPHISTO wiederim PLAY-Wao-

dus und der Speicherplalz steht fureine neue Vanzsten-Speiche-

mng zur Yerflgung.

Taste Display 1 Cizplay 2
RES 0000 PLAY
9 r. ? book
o et -—=0
i i e w—
ENT nr. 1 Ln 3
ENT nr. 1 CcL ?
ENT nr. 1 Ln 0
CL' 00.00 PLAY



FEHLER UND URSACHEN

B. FEHLER UND URSACHEMN

Michl ausgeschicssen ist, delb 25 irgendwann einmal zu Mei-
nunasverschiedenheiten zwischan hnen und Threm MEPHISTO
MOMNTE CARLO kommen kann.

Sei es, dal die ERR-LED Blinkt, wenn Sie ziehen machtzn ader

dal er platzlich mit einer Figur spislt, die Sie vermaintich schon

IEngst nicht mehr auf dem Brett heben. In den allerseltensten

Fillen wird das auf technischs Mangel im Garat zuriickzufihran

sgin, Hochstwahrscheinlich handalt es sich umn eine Fehlbadi=-

nung. Hiar eine Lists der hiufiosten Bedienfehlar:

1. Falzches Ablesen der Anzelge (Verwechseln von C und &, 5
und &)

2. Ausilbren eines Compulsrzuges in der Rechenphass
(Farb-LED blinkt noch)

3. Eingabe einer Problemstallung. ohne vorher dis Brett-frai-
Funktion® durchgefihnt zu haban, oder Eingsbe einer illzga-
len Stallung,

4. Analyse auf dem Schachbrelt wahrend der Rechenphase,
Figuran dann nicht wieder aul die wspriinglichen Positionen
Zurlickygestellt

5. Eine Figur steht ‘unsaubsr auf ihrem Feld, Manchmal wind
won giner Figur die blinkende LED verdscki Schauen Sie
senkrecht von aben auf das Brall.

. Sie haben bel der Zugeusiihmng sine Figur langsam dber
das Sensorrett geschieift, anslatt sie vom Ausgangsield
zum Zielfeid zu heben.

7. Belginer Rochade wurde versshentiich der Turmzug vordem
Kiinigszug ausgafiihrl, nur der Turmzug ist im Computer ge-
speichert.

Nicht immar machen sich dizse Fehler sofort bemerkbar,
manchrnal kann es einige Ziige davern, bis Sis oder MEPHISTO
daraul aufmerksam werden.

In solchen Fallen empfichit es sich zundchst ainmal eine Stel-
lungskontrolle durchzufGhran.

Sind die Unklarheiten damit nicht zu beseitigen, hilft nur sin
Ruckwrsspie! der Partie im MEMORY-Modus. In den meisten
Fallen zeigt sich dann, wo der Fehler aufoetieten ist Von da 2b
konnen Sie dann so weiter spielen, wis Sie es eigentich ge-
dacht haban,



STICHWORTVERZEICHNIS

7. Stichwortverzeichnis

Bauemumwandiung .
Badienungssystem
Blitzschach

Brett drehen .

Brett freimachen

En-passani-Schlagen
Erdffnungen auslesen

Erdffrungen sinprogrammesren

Erdffnungen ldschean .
Esdffnungswahl .

Farowanl .

Fehler und Ursachen .
Feste Rachentiefs .
Figuren singaben .
Figuren enifgmen .

Hauptvariants
Inbetriebnahme .
Kontroditon abschalten
Mzchspizlen ainer Parie
Mebsnldsungen.

Meus Farlis .

Normal-Spielstufen
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Partie abspeichem
Parliebeginn .
Froblemachach .
Frogrammauzsiattung

Frogrammigriare Em‘fnurgsbmhmi‘ek

Rechentiefe .

Rechenvorgang unisrorechean

Aegshwidnge fuge
HAochade

Ricknahme von Zlgen .

Schachgebote .
Schachuhr
Schlagzige
Spielphase ;
Spislstandskontralle |
Spiglstarke

Stellung emngeben .
Stellungsbeweniung -
Stallungsveranderung
Stromversargung

Turnizrstufen .
Varnantenberechneng.

Zugiolgen eingeben .
Zugvorschlag
Zugzahler
Zugzuricknahme .
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MEFHISTO ist das eingetragene Warenzeichen der HEGENER 4 GLASER AG, Minchen.
Verlzih oder Varmietung van MEPHISTO-Computem ist nur mit Zustimmung des Herstellars
ZulEssio,

Anderungen, die im Rahmen der technischen Weilzrantwicklung lizgen oder sich aufgrund
von Erfahrungen aus der schachtechnischen Praxis als zweckmalig erwiessn haben, bahallen
Wir uns var.

Irrtumer sind vorbehaltan.

Copyright HEGEMER + GLASER AG. Miinchen
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