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Vorwort

Sehr geehrter Schachfreund!
Wir begliickwiinschen Sie zum Erwerb Ihres neuen Moduls MEPHISTO ROMA 11

Bei der 7.Microcomputer - Schachweltmeisterschaft im September 1987 in Rom beherrschte wie
bereits 1985 in Amsterdam und 1986 in Dallas ein Programm vélli g den Wettbewerb. Mit einem
Traumresultat von 9 : 0 Punkten gewann MEPHISTO ROMA unangefochten die Einzel- und
Mannschaftswertung.

Dieses in der Geschichte der Microcomputer-Weltmeisterschaften bislan g einzigartige Zu-Null-Re-
sultat hat bewiesen, daB dem wohl weltbesten Schachprogrammierer Richard Lang wieder ¢in
groBer Wurf gelungen war.

Die fortgeschrittene Miniaturisierung der modernen Speicherbauteile sowie verbesserte Ferti-
gungsmethoden haben es mdglich gemacht, dieses 16 Bit-Weltklasseprogramm in einem einzigen
Programmeinschub unterzubringen.

Wir sind stolz darauf, Thnen sowohl in punkto Hardware als auch Software eines der besten
Schachcomputer-Module der Welt jetzt zu einem besonders giinstigen Preis anbieten zu diirfen. In
diesem Sinne wiinschen wir Ihnen viele schéne Stunden mit Ihrem "teuflischen” Spielpartner.

Thr
MEPHISTO - Team
Hegener + Glaser AG, Miinchen
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1 Allgemeines, Inbetriebnahme

1.1 Beschreibung des Moduls

Die Schachcomputer der modularen MEPHISTO-Familie sind so aufgebaut, daB Sie die einzelnen
Bausteine leicht austauschen und Ihr Gerit fortlaufend auf den neuesten Stand der Technik bringen
kénnen. Jeder MEPHISTO MODULAR, EXCLUSIVE, MUNCHEN oder MOBIL LCD-Reise-
aufsatz kann also mit dem ROMA II-Modul "aufgeriistet” werden.

Das ROMA II-Modul enthilt 18 Bedienungstasten, die die Eingabe von Befehlen, die iiber das
Ziehen der Figuren hinausgehen, ermdglichen. Ferner enthilt das Modul den Microprozessor
(Rechner) und das Programm,; also das "Gehim"” Thres Schachcomputers.

1.2 Betrieb im MEPHISTO MODULAR, EXCLUSIVE, MUNCHEN

Zu den Bestandteilen des MEPHISTO: Auffilligstes Teil ist das Sensorbrett mit je einer
Leuchtdiode (LED) in jedem Feld. Diese LEDs zeigen durch Aufleuchten die Ziige an. Un-
sichtbar unter dem Brett verborgen sind die ebenso wichtigen Sensoren. Vielleicht haben Sie betm
Auspacken Thres MEPHISTO schon bemerkt, daB die Schachfiguren eine magnetische Unterseite
besitzen. Diese Magnete werden von den Sensoren abgetastet. Dadurch "weil}” MEPHISTO, wel-
che Figur Sie gerade ziehen bzw. gezogen haben. Natiirlich besitzt Thr MEPHISTO auch ein
Gehiiuse mit Unterbringungsméglichkeit fiir drei Einschiibe. Diese Einschiibe sehen Sie, wenn
Sie die Schublade des MEPHISTO EXCLUSIVE bzw, MUNCHEN nach vorne ziehen. Sie
enthilt neben dem ROMA II-Modul noch das Anzeige-Modul (Display). Hier kénnen Sie den
Computer beim Rechnen beobachten (iiber welchen Zug er gerade nachdenkt, wieviele Zugmog-
lichkeiten er berechnet hat, wieviel Zeit er verbraucht hat etc.). Der dritte Einschub enthiilt ein
Leerfach, welches spiitere Erweiterungen in Thremmn MEPHISTO zulaBt.

So, nun wollen Sie vielleicht noch wissen, wie Sie Thren MEPHISTO "auseinandernehmen" kon-
nen. Bitte vergessen Sie als erstes das Ausschalten nicht! Nun ziehen Sie die Schublade so weit
wie moglich nach vorn aus dem Geriit. Wenn Sie jetzt die Kunststoff-Sperrklinke (rechts an der
Schubladenfront) nach auBen driicken, 146t sich der Schubladen-Rahmen nach oben klappen (diese
Schritte entfallen beim MODULAR natiirlich, da er ja keine Schublade besitzt). Danach kénnen Sie
das ROMA II-Modul in einen leeren Einschub hinginstecken. Achten Sie darauf, daB} die Ein-
schiibe bis zum Anschlag eingeschoben werden miissen, sie rasten fiihlbar ein. Nur dann 1idBt sich
auch der Schubladen-Rahmen wieder in seine Ausgangsstellung zuriickklappen.

Nun miissen Sie noch die Stromversorgung herstellen. Die Netzbuchse befindet sich beim ME-
PHISTO MODUILAR an der rechten, hinteren Seite des Geh#iuses. Beim MEPHISTO EXCLU-
SIVE und MUNCHEN befindet sie sich links hinten,Verbinden Sie den Rundstecker des Netza-
dapters mit der Buchse am Geh#use Thres MEPHISTO und stecken Sie das andere Ende des
Adapters in die Steckdose.

Bitte verwenden Sie ausschliefilich den zugehdrigen Neizadapter HGN
5001, um die kostbare Elektronik in Threm MEFPHISTO nicht zu gefdhrden.

Obwohl das ROMA 1I-Programm wegen des durch den leistungsfihigen Microprozessor relativ
hohen Stromverbrauchs fiir Netzbetrieb ausgelegt wurde, ist in dafiir geeigneten Sensorbrettern
auch Batteriebetrieb moglich. Die Lebensdauer eines Batteriesatzes betrdgt allerdings nur
wenige Stunden. Es finden fiinf "Baby”-Zellen (GroBe C) Verwendung. Bitte verwenden Sie aus-
schlieBlich Alkali-Zellen, da diese eine deuntlich lingere Lebensdauer besitzen. Beim MEPHISTO
MODULAR befindet sich das Batteriefach unter dem Sensorbrett. Es wird zuginglich, wenn Sie
alle drei Einschiibe herausziehen und die Sensorfliche nach oben wegklappen. Um beim MEPHI-
STO EXCLUSIVE Batterien einzulegen, schieben Sie die Schublade so weit in das Gehiduse hi-
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nein, bis an der Riickseite des Geriites das Batteriefach herausgeschoben wird. Die richti ge Polung
der Batterien geht aus der Stanzung im Batteriefach hervor,

1.3 Betrieb im MEPHISTO MOBIL LCD-Reiseaufsatz

Der Einbau des ROMA II-Moduls und die Stromversorgung werden in der Bedienungsanleitung
zum MEPHISTO MOBIL LCD-Reiseaufsatz genau beschrieben. Bitte lesen Sie zuerst diese An-
leitung, bevor Sie sich mit den nachfolgend beschriebenen Funktionen und Moglichkeiten des
ROMA TI-Moduls beschiftigen.

Da der MOBIL. LCD-Reiseaufsatz kein Sensorbrett besitzt, miissen alle Ziige iiber die Tastatur
eingegeben werden. Bitte lesen Sie hierzu den Abschnitt 9. Hier finden Sie auch alle weiteren Un-
terschiede in der Bedienung zu den MEPHISTO-Sensorbrettern,

Beachten Si¢ bitte, daB das Modul ROMA 1T in Verbindung mit dem MEPHISTO MOBIL LCD-

Reiseaufsatz nur mit dem Netzadapter HGN 5001 zu betreiben ist, da die Spieldaver mit Batterie
nur ca. 5 Stunden betrdgt.

1.4 Vorziige des MODULAREN KONZEPTS

Die meisten Menschen, zumindest in Europa, sind Rechtshiinder. So sind denn auch alle Geriite, in
der Regel genauso Schachcomputer, konstruiert. Nicht so diejenigen der modularen MEPHISTO-
Familie, denn diese zeichnen sich ja durch besondere Flexibilitit aus.

Si¢ hiitten gern die Tastatur links und die Anzeige rechts? Bitte sehr, tun Sie's einfach. Sie kénnen
durchprobieren, wie Thnen IThr MEPHISTO optisch und von der Bedienung her am besten gefillt.
Mit einer Einschrinkung: sidmtliche Module miissen im Gerit sein. Und wechseln Sie Ihre
Module bitte nur, wenn das Gerit ausgeschaltet ist.

Die Vorteile des MODULAREN KONZEPTS beschriinken sich selbstverstindlich nicht nur auf
den Modultausch untereinander. Technische Neuerungen — also stirkere Programme, noch
schnellere Microprozessoren oder noch komfortablere Anzeigen — konnen Sie in Zukunft ohne
groflen Aufwand selbst in das Geriit einbauen.

Damit ist Thr MEPHISTO auf lange Sicht geriistet, zu den modernsten und spielstirksten Schach-
computern der Welt zu gehren.

1.5 Dialogsystem und Funktionen (Modi)

Viele Spieler wollen sich wiihrend einer Partie vllig auf das Spiel konzentrieren. Deshalb ist der
MEPHISTO ROMA 1I so konstruiert, daB Sie, wenn Sie einmal eingeschaltet und die Spielstiirke
eingegeben haben, keine weiteren Handgriffe brauchen - auBer dem Ziehen der Figuren natiirlich!
Doch viele wollen auch mehr mit ihrem Gerit anfangen. Dafiir bietet Thr MEPHISTO ebenfalls
reichhaltige Moglichkeiten. Damit Sie all diese einfach und iibersichtlich in den Griff bekommen,
wurden sdmtliche Funktionen mit einem sinnvollen Dialogsystem in finf Funktionsgrup-
pen (Modi) logisch unterteilt.

Das sind die erwihnten fiinf Funktionsgruppen:

PLAY-Modus (Taste CL)

In diesem Modus, dem wohl hiufigsten und gebriiuchlichsten, kénnen Sie ge gen MEPHISTO eine
ganze Partie bzw. von einer vorgegebenen Stellung aus spielen.

FUNKTIONS-Modus (Taste LEVY)

In diesem Modus konnen Sie die Spielstirkestufen einstellen und eine Reihe von Sonderfunktio-
nen anwihlen.

POSITIONS-Modus (Taste POS)

In diesem Modus kénnen Sie die vorliegende Stellung kontrollieren (z.B. im Fall von Irrtiimern),
aber auch beliebig verindern, z.B. Figuren wegnehmen, umstellen oder nen einsetzen. Ferner
konnen Sie eine Stellung ginzlich neu eingeben, z.B. ein Problem, das der Computer 15sen soll,
oder eine Position, die Sie mit ihm analysieren wollen.
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MEMORY-Modus (Taste MEM)

In diesem Modus kénnen Sie Ziige bzw. ganze Zugfolgen eingeben oder wieder zurlicknehmen.
Das ermdéglicht Thnen z.B. das Nachspielen und Analysieren von Partien oder den Computer bei
einer "menschlichen" Partie als Schiedsrichter und Berater zu verwenden.
INFORMATIONS-Modus (Taste INFO)

In diesem Modus teilt Thnen der Computer zahireiche Informationen mit, vom berechneten Zug
{iber mogliche Varianten und verbrauchte Zeit bis zur Stellungsbewertung. Auch zeigt er das Ende
der Partie z.B. durch Matt, Aufgabe, Patt oder Eintreten einer anderen Remisregel an; daneben
noch andere wichtige Dinge, z.B. wenn en passant geschlagen, ein Bauer umgewandelt oder
Schach geboten wird.

Wenn Sie das Gerlit einschalten, befinden Sie sich zunichst einmal automatisch im PLAY-Modus.
Die anderen Modi erreichen Sie nur von diesem aus; den LEV-, POS- und MEMO- Modus aber
nicht, solange der Computer denkt, sondern nur, wenn Sie selbst am Zug sind. Wenn Sie also
beispielsweise eine Spielstufe verindern wollen, so miissen Sie gerade am Zug und im PLAY-
Modus sein, um die LEV-Taste betitigen zu kénnen. Zuriick zum PLAY-Modus kommen Sie aus
jedem anderen Modus iiber die CL-Taste. Wollen Sie von einem Modus in den anderen schalten,
miissen Sie ebenfalls diesen Zwischenschritt iiber den PLAY-Modus einlegen. Niheres finden Sie
in den betreffenden Abschnitten 3 — 6.
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2 Eine Partie gegen MEPHISTO (PLAY-Modus)

2.1 Vorbereitung

Wenn die Bausteine Thres MEPHISTO zusammen gefiigt sind (siehe Kapitel 1.2), so vergewissern
Sie sich bitte zuniichst, daB der Netzschalter in Position AUS (also hinten) steht. Dann stecken Sie
den Netzadapter in die Steckdose und anschlieBend den kleinen Rundstecker in die Adapterbuchse
des MEPHISTO.

Jetzt brauchen Sie zum Spiel natiirlich die Figuren. Die Figuren sollten Sie vor dem Ein-
schalten aufstellen; iiblicherweise die weien auf den Feldern al bis h1 bzw, a2 bis h2 und die
schwarzen entsprechend auf den Feldern a8 bis h8 bzw. a7 bis h7, insbesondere wenn Sie mit
WeiB spielen wollen, weil Sie dann sogleich "richtig” vor dem Schachbrett sitzen.

% - =

— N W A O>N@

: 1?-._:‘ Die Grundstellung
abcdef gh

Wollen Sie Schwarz spielen und stort es Sie nicht, das von der "verkehrten” Seite, also von oben
her, zu tun, kénnen Sie die Figuren genauso aufstelien. Wollen Sie aber mit Schwarz von unten
spiclen, bauen Sie die Figuren umgekehrt auf, also die schwarzen von al bis hl bzw. a2 bis h2
und die weilen von a8 bis h8 bzw. a7 bis h7. (Dann miissen Sie allerdings nach dem Einschalten
das "interne Brett" MEPHISTO's um 180 Grad drehen; siche Sonderfunktion "Brett drehen" in
Abschnitt 6.5).

Wenn Sie sicher sind, daB Sie bis hierher alles richtig gemacht haben, kénnen Sie mutig zur Tat
schreiten und Thren MEPHISTO einschalten. Sollte librigens eine Figur nicht richtig in der Mitte
ihres Feldes stehen, so blinkt sofort die betreffende LED energisch und verlangt nach einer Kor-
rektur. Hat MEPHISTO keine Einwiinde mehr, erscheint in der Anzeige das Wort PLA Y| Der
Computer ist nun spielbereit.

Beim Einschalten des Geriits wird zuniichst einmal automatisch Spielstufe mit durch-

schnitttich 3 Sekunden pro (Computer-) Zug eingestellt. Wollen Sie die Spielstirke dndem, ist jetzt
der richtige Moment dazu (wie das geht, erfahren Sie in Abschnitt 6. 1).

2.2 Ausfithrung der Ziige

Und nun kann es losgehen. Sie werden feststellen, daB sich im Moment in der Anzeige Thres ME-
PHISTO noch nichts tut. Wollen Sie mit Schwarz spielen, so driicken Sie einfach die ENT-Taste,
und der Computer macht seinen ersten Zug. Nehmen wir aber nun einmal an, Sie spielen mit
Weil. Heben Sie die Figur, die Sie ziehen mdchten, von threm Feld an, so beginnt die LED des
betreffenden Feldes zu blinken. Wenn Sie die Figur auf das Zielfeld gestellt haben, blinkt dessen
LED kurz auf. Zugleich fingt das Display an, im Sekundenrhythmus zu blinken. Das heiBt, der
Computer hat Ihren Zug registriert und denkt nun iiber seine Antwort nach. Kiimmern Sie sich erst
einmal nicht weiter darum, was sonst noch in der Anzei ge vorgeht,
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Hat MEPHISTO seinen Gegenzug gefunden, ertont ein doppelter Piepton, und in der Anzeige er-
scheint der Computerzug, z.B. . Das sind Ausgangs- und Zielfeld, d.h. der Computer will
die Figur von g8 nach {6 zichen. Zur Verdeutlichung blinken auch noch die LEDs dieser zwei Fel-
der. Fijhren Sie nun den Computerzug wie Ihren eigenen aus, so erloschen diese LEDs, und die
Anzeige blinkt nicht mehr. Das heilt, Sie sind wieder am Zug. Nachdem Sie den Computerzug
ausgefiihrt haben, sehen Sie auch in der Anzeige Thre Schachuhr laufen.,

Es ist wichtig, besonders wenn Sie mit Zeitbegrenzung spielen, daB Ihre Uhr erst l4uft, wenn Sie
den Antwortzug des Computers auf dem Brett ausgefiihrt haben. In der Zeit zwischen Anzeige und
Ausfiihrung eines Computerzuges werden beide Uhren angehalten.

Lassen Sie sich nicht verwirren, wenn MEPHISTO in den ersten Ziigen iiberhaupt nicht nach-
denkt, sondern sofort mit Picpton und Zug antwortet, wenn Sie Thre Figur auf das Zielfeld gestellt
haben. Der Computer spielt dann nach seiner gespeicherten "Erdffnungsbibliothek™, Néheres dazu
erfahren Sie im Kapitel 5.2 bzw. 6.7.

Wundern Sie sich auch nicht, wenn in der Anzeige zwischen den einzelnen Zeichen irgendwann
einmal drei Punkte erscheinen. Dann mochte MEPHISTO Thnen etwas mitteilen. Was das ist,
kdnnen Sie abfragen; siche Kapitel 3.3.

Auf diese Art, die Ihnen mit Sicherheit nach der Eingewohnungsphase schnell in Fleisch und Blut
iibergehen wird, spielen Sie weiter. Grundsatzlich blinkt die Anzeige immer, solange
der Computer denkt; sind Sie am Zug, steht sie ruhig,

Heben Sie immer beim Ziehen die Figuren an und setzen sie wieder auf, aber
schieben Sie sie bitte nicht iibers Breft! Das "verwirrt’ ndmlich die Sensoren
des Computers. Wollen Sie etwa den Turm al nach dl ziehen und schieben ihn ein-
fach nach rechts, so beriihrt er als erstes das anliegende Feld bl. Der Sensor dort
"meldet” den Turm dem Computer, und dieser wartet gar nicht mehr ab, was Sie mit
dem Turm weiter anstellen, sondern registriert als Zug "Turm al nach bl”, was gar
nicht Ihre Absicht war. Deswegen beriihren Sie bitte keine anderen Felder als Aus-
gangs- und Zielfeld Thres Zuges.

2.3 Schlagen und andere besondere Ziige
Schlagen:
Wird genauso ausgefiihrt wie ein normaler Zug. Nehmen Sie aber bitte zuerst die geschlagene Fi-
gur vom Brett, ehe Sie die schlagende auf das betreffende Feld stellen. Das gilt sowohl fiir Ihre ei-
genen Schlagziige wie fiir die des Computers.
Das Schlagen en passant unterscheidet sich nicht von den gewohnlichen Schlagziigen.
Rochade:
Rochieren Sie, so miissen Sie unbedingt erst den Koénigszug und dann den Turmzug aus-
fiihren (so auch die offiziellen Schachregeln). Ziehen Sie nimlich zuerst den Turm, so weill ME-
PHISTO nicht, daB8 Sie rochieren wollen, und beginnt nach dem Turmzug sogleich zu denken.
Rochiert MEPHISTO, so zeigt er ebenfalls erst den Kénigszug an und sobald Sie diesen ausge-
fiihrt haben, den Turmzug (durch die blinkenden Feld-LEDs).
Bauernumwandlung:

Zichen Sie einen Bauern auf die gegnerische Grundreihe, so erscheint in der Anzeige (fiir
Promotion). Driicken Sie die Taste mit dem Symbol der Figur, die Sie wihlen (C3 = Springer, D4
= Liufer, ES = Turm, *6 = Dame). Jetzt erscheint statt der Striche das betreffende Figurensymbol

in der Anzeige. Driicken Sie zur Bestiitigung noch ENT, und das Spiel geht mit der neuen Figur
weiter.
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Wandelt MEPHISTO einen Bauern um, so zeigt er den Umwandlungszug mit den schon erwihn-
ten drei Punkten an. Betitigen Sie die Kommentarabfrage mittels INFO, Al, =@ (siche 3.3),

dann erscheint fiir die Umwandlung in eine Dame (siehe auch die Liste der Kommentare in
Kapitel 3.3). Sie brauchen nur noch die Figur auf dem Brett auszutauschen, und weiter geht's.

2.4 Eingriffe, Irrtimer und Korrekturen

Computerzug ausschliefen (Alternativziige):

Gefillt Thnen ein Zug MEPHISTO's nicht (sei es daB Sie ihn schon hiufig auf dem Brett hatten
oder daB er Ihnen vielleicht zu stark ist), so fiihren Sie ihn nicht aus, sondern driicken CL und
=0. Dann denkt der Computer wieder nach; doch der von Ihnen abgelehnte Zug ist dabei ge-
sperrt, und MEPHISTO muB einen anderen (zweitbesten) machen.Sie kdnnen diese Prozedur auch
beliebig oft wiederholen und sich auf diese Weise eine komplette "Zugliste" von MEPHISTO er-
stellen lassen.

DenkprozeB abbrechen:

Dazu brauchen Sie nur die ENT-Taste zu driicken, wiihrend der Computer nachdenkt. Er spielt
dann sofort den Zug, den er bis dahin als besten berechnet hat.

Seitenwechsel:

Driicken Sie die ENT-Taste, wihrend Sie selbst am Zug sind, iibernimmt MEPHISTO Ihre Seite
und denkt an Threr Stelle iiber den néichsten Zug nach. Tun Sie dann nichts mehr, haben Sie prak-
tisch die Fronten gewechselt; die Partie geht mit vertauschten Farben weiter, Wollen Sie aber wie-
der Ihre urspriingliche Farbe iibernehmen, miissen Sie abermals in einem Moment, wo Sie am Zu g

sind, ENT driicken. Betiitigen Sie die ENT-Taste fortlaufend, so spielt der Computer gegen sich
selbst.

Neue Partie:

Durch Driicken beider RES-Tasten gleichzeitig konnen Sie jederzeit aus jedem beliebigen Modus
zum Grundzustand zuriickkehren. Damit werden alle bisherigen Eingaben einschlieSlich Einstel-
lung der Spielstufe geloscht. Driicken Sie dagegen nur eine RES-Taste, geschieht tiberhaupt
nichts. Das ist eine Sicherung gegen unbeabsichtigtes Loschen aller Eingaben, falls Sie einmal
versehentlich an eine RES-Taste geraten sollten,

Wollen Sie aber eine neue Partie unter Beibehaltung der gleichen Spielstufen-Ein-
stellung beginnen, so betitigen Sie der Reihe nach MEM, ENT und CIL. Damit wird auch die
Bedenkzeit auf Null zuriickgestellt.

Hlegaler Zug:

Sollten Sie einen solchen machen, reagiert MEPHISTQ mit einem einzelnen Piepton, und in

der Anzeige erscheint @l Nehmen Sie den falschen Zug einfach zuriick und spielen mit einem
anderen weiter. Ist er korrekt, erlischt die erwihnte Anzeige.

Figur umgefallen:

Sind Sie in diesern Moment am Zug, so blinkt das entsprechende Feld. Stellen Sie lediglich die Fi-
gur wieder auf, und der Schaden ist behoben. Denkt aber gerade MEPHISTO, blinkt das Feld erst,
nachdem der Computer seinen nichsten Zug gespielt hat. Sie kénnen die Figur dann erst oder,
wenn Sie sicher sind, wo sie stand, auch schon vorher aufstellen.

Figur auf falsches Feld gestellt bzw. verschoben:

Diesen Irrtum entdecken Sie oft erst, wenn der Computer plotzlich einen Ihrer Ziige als illegal
zuriickweist, den Sie fiir mdglich halten. Nehmen Sie diesen Zug zuriick, schalten Sie in den POS-
Modus und fithren die Stellungskontrolle durch (siche Kapitel 4.1). Wollen Sie nun die Stellung
Ihrer Figur(en) berichtigen, tun Sie das einfach. Wollen Sie aber mit Ihrer (fiir den Computer
“falschen") Stellung weiterspielen, miissen Sie im POS-Modus die Stellung, die IThnen der Com-
puter anzeigt, anf die dort beschricbene Weise veriindern.
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Zug oder Ziige zuriicknehmen:

Haben Sie die Figur, die Sie zichen wollen, nur vom Ausgangsfeld genommen, aber noch nicht
auf das Zielfeld gestellt, kdnnen Sie sie einfach wieder zuriicksetzen. Steht sie aber auf dem Ziel-
feld und hat der Computer begonnen zu denken, so miissen Sie seinen nichsten Zug abwarten
(oder driicken Sie ENT, um den Denkprozef§ abzubrechen). Sobald Sie am Zug sind, kénnen Sie
beliebig viele Ziige zuriicknehmen, indem Sie diese ganz einfach in umgekehrter Reihenfolge auf
dem Brett ausfiithren. Selbstverstéindlich miissen dabei geschlagene Figuren "wiederbelebt" wer-
den. Diese Methode sollten Sie aber nur wiihlen, wenn Sie die Partie notiert haben oder sich iiber
den Spielverlauf absolut sicher sind. Ansonsten kdnnen Sie sich auch vom Computer helfen las-
sen, nimlich im MEMO-Modus (siehe Kapitel 5.1).

2.5 Das Ende einer Partie

Setzen Sie MEPHISTO matt, zeigt der Computer dies im Display an. Setzt er Sie matt, so er-
scheinen die schon erwiihnten drei Punkte (sieche 3.3), und falls Sie das Matt nicht selbst erken-
nen sollten, kénnen Sie die Kommentarabfrage betiitigen. Sollten Sie das nicht tun und in Matt-
stellung noch einen Zug machen wollen, nimmt MEPHISTO diesen natiirlich nicht mehr an.
Erscheint bei einer Stellungsbewertung (siche Kapitel 3.2) die Zahl in der Anzeige, so hat
MEPHISTO aufgegeben (manche Spicler betrachten schon Werte oberhalb

als Aufgabe; ein Computer kann sich schlieBlich dagegen nicht wehren). Die Aufgabe bedeutet
aber nicht, dal der Computer die Partie automatisch abbricht; d.h. wenn Sie sich Threr Sache
weniger sicher sind oder Thre Fahigkeit, einen Vorteil zu verwerten, iiben mdchten, warten Sie
trotzdem auf seinen niichsten Zug.

Zeigt MEPHISTO aber (plus) an, so heiBit das, daB er von Thnen die Aufgabe erwartet,
weil er seine Stellung fiir allzu tiberlegen hilt. Natiirlich steht Ihnen auch in diesem Fall nichts im
Weg, die Partie trotzdem weiterzuspielen, etwa wenn Sie testen méichten, wie gut der Computer
das Mattsetzen beherrscht.

Tritt ein Remis ein, z.B. durch dreimalige Stellungswiederholung oder die 50-Ziige-Re-
gel, so zeigt MEPHISTO ebenfalls drei Punkte und nimmt keine weiteren Ziige mehr an. Fra-
gen Sie jetzt wie in 3.3 den Kommentar ab. Sollten Sie versuchen, noch einen Zug zu machen, er-
scheint , und Sie miissen CL driicken, um diese Fehlermeldung wieder riickgiingig zu

machen. Das gleiche gilt, wenn MEPHISTO Sie Patt setzt. Im umgekehrten Fall (Sie setzen ihn
patt) erscheint dies wie bei Matt im Display.
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3 Der INFORMATIONS (INFO)-Modus

Im Gegensatz zu den anderen Betriebsarten konnen Sie den INFO-Modus jederzeit wihrend des
Spiels einschalien; also auch wenn der Computer denkt. Gerade dann ist es ja sogar besonders in-

teressant, ihm quasi "ins Gehirn zu sehen”, wovon man bei menschlichen Gegnern nur triumen
kann!

3.1 Hauptvariante (Spielentwicklung)

Driicken Sie also in MEPHISTO's Rechenphase die INFO-Taste. Jetzt zeigt Thnen der Computer
zunéichst den Zug an, den er im Moment als seinen unmittelbaren Gegenzug berechnet. Natiirlich
priift er nicht nur diesen einen Zug, sondern davon ausgehend eine ganze Variante, eben die mo-
mentane Hauptvariante.

Mit der Taste ©>0 konnen Sie diese Hauptvariante weiter verfolgen. Wenn Sie einmal driicken,
sehen Sie den Zug, den der Computer von Thnen als Antwort auf den von ihm geplanten erwartet.
Driicken Sie nochmals, folgt der Zug, den MEPHISTO wiederum auf den von Thnen erwarteten
vorhat. Das kann eine ganze Weile so weitergehen, wenn in den hohen Spielstufen gespielt wird,
MEPHISTO also geniigend Bedenkzeit hat. Maximal kann die Hauptvariante acht Halbziige tief
angezeigt werden; natiirlich kann der Computer sich manchmal auch, wenn er mit einer Hauptvari-
ante fertig ist, auf eine andere umstellen.

Wenn der Computer erst kurze Zeit nachdenken konnte, hat er mdglicherweise noch keinen Zug
vorrangig in Betracht gezogen und natiirlich erst recht keine Varianten berechnet. Dann

erscheinen in der Anzeige erst ¢inmal nur vier Striche l;l

Selbstverstiindlich kénnen Sie die angezeigten Varianten auch wieder riickwiirts "durchblittern”.
Dafiir ist die Taste <=9 da.

Wenn Sie selbst am Zug sind, kénnen Sie auf genau gleiche Art (Tasten INFO und @) die von
MEPHISTO berechnete Hauptvariante abrufen. Sie beginnt dann mit dem Zug, den der Computer
zuletzt gemacht hat, gefolgt von demjenigen Zug, den er jetzt von Ihnen erwartet bzw. fiir Ihren
besten hiilt. Auf diese Art bekommen Sie von ihm auch praktisch einen Zugvorschiag. Sie kén-
nen dann einfach diesen Vorschlag annehmen oder aber einen ganz anderen Zug spielen, ohne sich
um die Anzeige zu kiimmern,

3.2 Stellungsbewertung

Driicken Sie INFO und danach A1, ganz gleich ob MEPHISTO am Zug ist oder Sie. Daraufhin
erscheint eine Zahl in der Anzeige. Sie gibt an, um wieviel besser oder schlechter der Computer im
Moment seine Stellung einschitzt. Generell erfolgt diese Wertung in Bauerneinheiten. Bei Minus-
Vorzeichen sieht sich der Computer im Nachteil, ohne Vorzeichen im Vorteil.

Nach allgemein akzeptierter Einschitzung sicht die Wertliste der Schachfiguren so aus:

Bauer = 1 Einheit (Grundeinheit)
Springer = 3 Einheiten
LAufer = 3 Einheiten
Turm = 5 Einheiten
Dame =9 Einheiten

Natiirlich berechnet Thr MEPHISTO wie jeder starke Schachspieler nicht nur den materiellen
Wert der Figuren, sondern bezieht auch positionelle Aspekte ein, Erscheint also z.B. in der
Anzeige , so sieht der Computer fiir sich etwa den Vorteil eines ganzen Turms. Das muf
aber keineswegs bedeuten, daB er auf dem Brett auch tatséchlich einen Turm mehr hat; vielleicht
meint MEPHISTO damit einen iiberwiltigenden positionellen Vorteil oder z.B. eine Kombination
aus drei Mehrbauern und einem grofen Stellungsiibergewicht.
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Daf} die Zahl Aufgabe von MEPHISTO bzw. die Anzeige einer klaren Gewinn-
stellung bedeutet, wissen Sie bereits. An obiger Tabelle sehen Sie, da88 diese Zahl etwa dem Plus

oder Minus einer ganzen Dame entspricht, was in der Regel die Fortsetzung einer Partie aus-
sichtslos macht.

3.3 Kommentar-Abfrage

Wie schon erwithnt, deutet MEPHISTO gelegentlich mit drei Punkten in der Anzeige dezent
an, daB er Thnen etwas mitzuteilen gedenkt. In solchen Fillen driicken Sie zunichst wie oben
INFQ und Al Ist die Partie beendet (Matt oder Remis), zeigt MEPHISTO statt einer Stellungsbe-
wertung dies sofort an. Erscheint aber die Stellungsbewertung, driicken Sie nun die Taste =@ und

lesen daraufhin einen der untenstehenden Kommentare. Es kdnnen auch mehrere Kommentare ne-
beneinander angezeigt werden.

Sie kénnen nach einer Kommentar-Abfrage entweder unbeirrt weiterspielen oder den Kommentar
mit CL 13schen, um in den PLAY-Modus zuriickzukehren.

Mogliche Kommentare:

Anzeige Bedeutung
Schachgebot (von MEPHISTO)
M
PRt ¢ Patt (Remis)

Remis durch 50-Ziige-Regel

Remis durch dreimalige Stellungswiederholung

Remis wegen unzureichendem Material

Ansage eines Matts in bestimmter Zugzahl (hier in zwei Ziigen)
Bauernumwandlung (Promotion) durch MEPHISTO: hier in eine Dame
Schlagen en passant

MEPHISTO ist innerhalb seiner Eréffnungsbibliothek (Dieser Kommentar wird
nicht durch 3 Punkte angekiindigt, kann aber wie beschrieben abgerufen werden)

3.4 Rechentiefe, Ast, Zugzihler

Um diese Informationen abzurufen, driicken Sie nach der INFO-Taste als nichstes €3, Damit Sie
aber die dann folgende Anzeige des Computers verstehen, brauchen Sie zundchst einige Hinweise
zu der Methode, mit der MEPHISTO seine Ziige findet.

Friiber rechneten Schachcomputer alle mbglichen Ziige mit allen méglichen Varianten von der ge-
gebenen Stellung aus durch — selbst vollkommen unsinnige — was natiirlich nicht effektiv ist und
viel Zeit verschwendet. Thr MEPHISTO ist da bedeutend weiter entwickelt. Er untersucht nur ein
paar Halbziige weit jede denkbare Moglichkeit ("Brute-Force-Methode"); danach zieht er anhand
seiner Stellungsbewertung Bilanz. In der niichsten, "selektiven"” Phase arbeitet er nur mit den
aussichtsreichsten Ziigen weiter, die iibrigen scheidet er aus. Es ist klar, daB er dadurch bei glei-
cher Zeit viel tiefer in die wenigen kritischen Varianten eindringen kann als nach der alten "Brute
Force-Methode™. Die Ziige, die in Frage kommen bzw. die von ihnen ausgehenden Varianten, die
sog. "' Aste", stellt er in einer Zugliste zusammen.

Die erste Anzeige, die nun nach INFO und C3 erscheint, sagt Thnen die sog. Minimal-Rechen-
tiefe (gekennzeichnet durch vorangestelltes "H" in der Anzeige). Bis zu dieser rechnet MEPHI-
STO alle denkbaren Mdglichkeiten durch; bei z.B. zwei Halbziige tief. Driicken Sie als
néchstes die schon hinreichend bekannte Taste =0, erscheint die Nummer des momentanen

Astes, gekennzeichnet durch ein vorangestelltes "H" in der Anzeige. Wihrend MEPHISTO denkt,

EWNRERE
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gibt diese Nummer den Platz des augenblicklich betrachteten Zuges (im allgemeinen ist das nicht
unbedingt der 1.Zug der Hauptvariante) in der Zugliste an. Sind Sie am Zug, wird die Astnummer
des zuletzt bearbeiteten Zuges angegeben.

Wundern Sie sich iibrigens nicht, wenn MEPHISTO einen Zug weit hinten aus der Liste, also mit
einer relativ hohen Astnummer, wihlt. Das bedeutet lediglich, daB der Computer diesen Zug bei
der ersten Bewertung (s.0.) zwar weniger hoch einschitzte, doch bei der genaueren Priifung in der
selektiven Phase zu neuen Erkenntnissen kam. Bei sehr hohen Astnummem handelt es sich oft um
Opfer, deren Korrektheit sich erst nach Durchrechnung tiefer Varianten herausstellt. Driicken Sie
die =0-Taste abermals, so erscheint in der Anzeige der Zug, der zu der betreffenden Astnummer
gehort,

Auf nochmaliges Antippen der ©0-Taste gibt MEPHISTO seine selektive Rechentiefe preis
(mit vorangestelltem "$" in der Anzeige), d.h. wie viel Halbziige tief er in die mit Hilfe seiner
Stellungsbewertung ausgewihlten kritischen Varianten eindringt. Der Unterschied zur Minimal-
Rechentiefe ist oft erstaunlich. In einzelnen Fiillen erreicht MEPHISTQ selektiv mehr als 20
Halbziige und rechnet damit tiefer als die meisten menschlichen Spieler.

Mit nochmaligem Druck der =@-Taste kénnen Sie nun auch noch die Zahl der Ziige erfahren,

die in der gegenwiirtigen Partie gemacht wurden. Zur Kontrolle steht diesmal ein kleines "nr" vor
der Zahl, z.B.;

Aauch fiir die hier beschriebenen Funktionen gilt, was Ihnen schon von friiher bekannt ist:

Solange der Computer rechnet, blinkt die Anzeige; sind Sie am Zug,
verhilt sie sich ruhig.

3.5 Vier-Zeiten-Schachuhr

In jeder Phase der Partie konnen Sie sich damit ausgiebig iiber den Zeitsaldo informieren. Geben
Sie die Tastenkombination INFQ, &2 ein, und schon teilt Ihnen der Computer als erstes mit, wie-
viel Zeit er fiir seinen letzten Zug gebraucht hat (oder gerade braucht).

Mit der =0-Taste kénnen Sie nun weitergehen: Beim ersten Druck wird die laufende Bedenkzeit
fur Thren Zug (oder die Zeit, die Sie fiir den letzien gebraucht hatten) angezeigt.

Der zweite Druck bringt die Buchstaben [E zur Anzeige, d.h. es wird auf die Summe, die
gesamte Bedenkzeit, umgeschaltet.Driicken Sie erneut =@, so gibt MEPHISTO zuerst in Stunden

und Minuten seine eigene Gesamtzeit an. Auf einen weiteren Tastendruck folgt Thre eigene Ge-
samtzeit. ’

Alle vier Zeiten konnen mit der Taste <29 auch wieder "zuriickgeblittert” werden.

Die Riickkehr vom INFO- zum PLAY-Modus ist jederzeit iiber die CL-Taste méglich. Wenn die
Seite, die gerade denkt, einen Zug macht (gleich, ob Sie oder der Computer), wird ferner der
INFO-Modus automatisch verlassen, und Sie miissen nach Ausfithrung des Zuges emeut INFO
driicken, wenn Sie dem Computer weiterhin "ins Gehirn schauen” wollen. Wihrend Sie iibrigens
alle soeben beschriebenen Informationen durch Tastendruck abrufen, lid8t sich IThr MEPHISTO
beim Rechnen keineswegs storen. Ist er selbst am Zug, so meldet er sich mit einem Piepser und
der Anzeige auf dem Brett wie auch im Display, wenn er seine Antwort gefunden hat (wie schon
gesagt, verlidBt er damit automatisch den INFO-Modus).
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4 Der POSITIONS (POS)-Modus

Sie erreichen ihn vom PLAY-Modus aus durch einmaliges Driicken der POS-Taste (nicht mdglich
ist das, wie schon frither erwihnt, wihrend der Computer denkt). Das Display meldet sich darauf-

hin mit der Kontrollanzeige .

Wollen Sie den POS-Modus wieder verlassen, driicken Sie die CL-Taste, um in den PLAY-Modus
zuriickzukehren (Anzeige ). Das ist auch notwendig, wenn Sie in einen anderen Modus
schalten wollen, den Sie nur vom PLAY-Modus aus erreichen,

Wihrend einer Stellungskontrolle abzubrechen und in den PLAY-Modus zuriickzukehren, macht

zweimaliges Driicken der CL-Taste notwendig. Beim ersten Mal erscheint ,dann [PLAY
in der Anzeige.

4.1 Stellungskontrolle

Zu diesem Zweck brauchen Sie, wenn Sie einmal im POS-Modus sind, nur noch fortlaufend die
POS-Taste zu betitigen. Jedesmal, wenn Sie das getan haben, erscheint auf dem Display die Art
und die Position einer Figur, Leider bietet die Anzeige nicht so viele Darstellungsmbglichkeiten,
um alle Buchstaben naturgetreu erscheinen zu lassen. Die folgende Tabelle zeigt Ihnen, mit wel-
chen Symbolen sich die Figuren auf dem Display melden:

III = weiller Konig = schwarzer Konig
[Il = weibe Dame = schwarze Dame

= weiler Turm IE = schwarzer Turm

= weiBer Liufer = schwarzer Liufer
E = weifler Springer E = schwarzer Springer
[I] = weiller Bauer = schwarzer Bauver

Wie Sie sehen, werden alle schwarzen Figuren durch ein vorangestelltes Minus-
zeichen von den weiflen unterschieden.

Nehmen wir uns einmal die Grundstellung zur Kontrolle vor und driicken, wie oben gesagt, stdn-
dig die POS-Taste. Dann zeigt der Computer die Figuren nicht nach Art oder Farbe, sondern ein-
fach beginnend links unten (al) nach rechts oben. Zuerst erscheint also der weille Turm al, dann
der weiBle Springer bl und so weiter alle Figuren auf der ersten Reihe. Dann folgen die weilien
Bauern auf der zweiten Reihe, ihre schwarzen Kollegen auf der siebten und schlieflich die
schwarzen Figuren auf der achten Reihe, jeweils von links nach rechts.

Kontrollieren Sie aber eine Stellung mit Schwarz am Zug, so macht der Computer das Ganze um-
gekehrt: Er beginnt nun links oben (a8) bei Schwarz und fihrt fort bis nach rechts unten.

Nach der letzten abzufragenden Figur erscheint in jedem Fall wieder in der Anzeige — wo-
mit der Computer kundgibt, daB alle Figuren erfaBt sind.

4.2 Neue Stellung eingeben

Hierzu miissen Sie unbedingt erst MEPHISTO's internes Brett "abriumen™, denn bei
Spielbeginn hat er automatisch die Grundstellung mit allen Figuren gespeichert. Driicken Sie nach
der POS-Taste, sobald in der Anzeige erscheint, ENT. Das bringt den Computer zu der
Frage, ob Sie auch wirklich das Brett 16schen wollen:

Im Display erscheint . Haben Sie es sich anders iiberlegt? Dann tippen Sie einfach auf CL
und alles bleibt, wie es war. Aber Sie wollen ja eine neue Stellung eingeben. Also driicken Sie
nochmals die ENT-Taste, und damit ist das Brett in MEPHISTO's internem Speicher abgerdumt.
In der Anzeige erscheint nun sofort das Symbol fiir den noch nicht vorhandenen weilen Ko&nig:

[x-.
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Aufgabe von Otto Dehler
Weifl zieht und setzt in 3 Ziigen matt

— N W kO ®

a bcdet gh

Wir haben zu Ubungszwecken ein Schachproblem von Otto Dehler herausgesucht (siche Dia-
gramm). Das Symbol fiir den weillen Konig sehen Sie noch in MEPHISTOs Anzeige. Setzen Sie
diesen Konig einfach auf das Feld ¢2. Die Anzeige wechselt auf Eine weille Dame existiert
aber nicht; also driicken Sie ENT, um das dem Computer mitzuteilen. Jetzt fragt er in der Anzeige
nach weiBen Tiirmen und Laufern, was Sie jeweils wieder mit ENT quittieren. Sobald E er-
scheint, stellen Sie einfach den weilen Springer auf d3. Aber Achtung: Die Anzeige bleibt jetzt
trotzdem auf [EI, denn es konnten ja noch mehr weile Springer am Brett sein. Sie miissen

also wieder ENT driicken, damit MEPHISTO zu den weiRen Bauern iibergeht, und danach aber-
mals.

Nunmehr fragt der Computer nach den schwarzen Figuren, was am vorangestellten Minuszeichen
deutlich wird. Wie es weitergeht, wissen Sie nun sicher. Zur Kontrolle hier nochmals in Kurz-
form: schwarzen Kénig auf a2 stellen (Anzeige springt automatisch um; es kann ja nur einen von
dieser Sorte geben!); ENT (keine schwarze Dame); ENT (kein schwarzer Turm); ENT (kein
schwarzer Liufer); ENT (kein schwarzer Springer); schwarzen Bauern nach a3 stellen; ENT (kein
weiterer schwarzer Bauer).

Nach dem letzten ENT meldet sich MEPHISTO wieder mit im Display und bietet an, zur

Sicherheit noch eine Stellungskontrolle durchzufiihren. Wenn Sie Threr Sache nicht sicher sind,

tun Sie dies wie in Abschnitt 4.1 beschrieben. Danach (oder sofort, wenn Sie keine Stellungs-

kontrolle mehr brauchen) schalten Sie mit der CLL-Taste in den PLAY-Modus (das Display zeigt
PLAY| an).

Grundsiitzlich ist nach einer Stellungseingabe WeiB am Zug. Soll aber Schwarz beginnen, geben

Sie, sobald in der Anzeige zu lesen ist, folgende Tastenkombination ein:

Taste Anzeige Bedeutung

POS E Positions-Modus einschalten
el - Schwarz am Zug

ENT

CL MEPHISTO ist spielbereit

Entsprechend wechseln Sie von Schwarz zn Weil am Zug mit der Tastenkombination POS, =0
(d.h. Weil am Zug), ENT und CL. Wenn Sie nun sicher sind, daB die richtige Farbe am Zug ist,

kdnnen Sie von der eingegebenen Stellung aus spielen oder MEPHISTO mit ENT den StartschuB
geben.
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Es gibt noch eine andere Moglichkeit der Stellungseingabe. Dazu lassen Sie zunichst einmal Com-
puter Computer sein und bauen die Stellung auf MEPHISTO's Sensorbrett auf. Nach fertigem
Aufbau 16schen Sie das Brett mit dem bekannten Dialog:

POS, ENT-Frage: ~ Antwort: ENT. Auf die Abfrage im Display heben Sie nun die betref-
fenden Steine kurz an (LLED blinkt) und setzen sie wieder ab (LED erlischt). Nicht vorhandene Fi-
gurenarten werden wie in der frilheren Eingabevariante durch ENT {ibersprungen. Auch nach
Beendigung dieser Methode bietet MEPHISTO eine Stellungskontrolle an; ebenfalls miissen Sie
wie oben beachten, wer am Zug sein soll.

Zur Losung von Schachproblemen empfehlen wir generell, die entsprechende Problemstufe
(Kapitel 6.1) zu wihlen.

4.3 Stellungsverinderungen

Sicher werden Sie sich auch manchmal wiinschen, ein paar Figuren mehr auf dem Brett zu haben
als Thr elektronischer Sparringspartner — oder ihm welche wegzunehmen, die Sie besonders sts-
ren! Das geht im Prinzip alles, auch wenn natiirlich die Mglichkeit der Stellungsverinderung an
sich fiir andere Zwecke gedacht ist (vor allem Analyse).

Wie Sie eine neue Figur einsetzen, knnen Sie gleich anhand des Schachproblems aus dem
letzten Kapitel kennenlernen. Versuchen wir es mit einem schwarzen Liufer auf g5. Erst ein-
mal stellen wir ihn ganz einfach dorthin ~ nun miissen wir das nur noch MEPHISTO mitteilen.
Das geht mit folgender Tastenkombination:

Taste Anzeige  Bedeutung

POS Umschalten auf POS-Modus
(wenn nicht schon geschehen)

&9 schwarze Figur

D4 Laufer

G7,E8§ -LG5S Koordinaten des Feldes g5

ENT Eingabe bestitigen

CL PLAY zuriick zum PLAY -Modus

Wenn Sie dem Frieden nicht trauen, kénnen Sie zwischen ENT und CL noch eine Stellungskon-
trolle durchfijhren.

Das Ldschen einer Figur funktioniert ganz genauso; nur miissen Sie den gedanklichen Trick
begreifen: Sie setzen einfach dort, wo im Moment die Figur steht, ein leeres Feld ein! Lassen
wir also unseren schwarzen Liufer auf g5 wieder verschwinden. Tastenkombination:

Taste Anzeige Bedeutung

POS Positions-Modus einschalten
{wenn nicht schon geschehen)

L9 El schwarze Figur

Al El "Leerfigur” bzw. leeres Feld

G7,ES§ El Koordinaten des Feldes g5

ENT Eingabe bestitigen

CL PLAY Riickkehr zum PLAY-Modus

Damit haben Sie statt des Liufers auf g5 ein leeres Feld eingesetzt. Wenn Sie's nicht glauben —
machen Sie einfach noch eine Stellungskontrolle!

Wollen Sie eine Figur von einem Feld auf ein anderes stellen, miissen Sie sie erst auf
dem urspriinglichen léschen und kdnnen sie dann auf dem neuen einsetzen, wie oben beschrieben.
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Natiirlich gibt MEPHISTO acht, daB Sie durch Einsetzen bzw. Léschen von Figuren keine
"illegale” (nach den Regeln unmégliche) Stellung aufs Breit bringen. Wenn Sie sich einen zweiten
Kdonig genehmigen, protestiert er genauso emport wie wenn Sie Thren einen, den er gerade matt-
setzen will, vom Brett verschwinden lassen. Bauern auf der eigenen oder gegnerischen Grundreihe
bringen ihn ebenfalls auf die Palme (er meldet dann [E r r 4] wenn Sie mit CL zum PLAY-Modus
zuriickkehren wollen).

Aber z.B. zwei Damen oder vier Springer gleicher Farbe stdren ihn nicht, denn das ist dank der
Regel von der Bauernumwandlung ja ohne weiteres moglich.
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5 Der MEMORY-Modus

Auch dieser Modus wird nur vom PLAY-Modus her erreicht (wenn der Computer nicht gerade
denkt), und zwar mit der MEM-Taste. Im Display erscheint entsprechend die Kontrollanzeige
[nEno].

Die Riickkehr zum PLAY-Modus oder das Umschalten in einen anderen Modus geht auch hier nur
mit der ClL-Taste (siche POS-Modus).

5.1 Eingeben, Riickwirts- und Vorwirtsspielen von Ziigen

Am einfachsten ist das Eingeben von Ziigen bzw. Zugfolgen, méglich sowohl zu Beginn
wie im Verlauf einer Partie oder auch von einer eingegebenen Stellung aus. Sie driicken die MEM-
Taste und fiihren einfach die gewiinschten Ziige fiir WeiB und Schwarz auf dem Brett aus. Aller-
dings konnen Sie nur abwechselnd weiBe und schwarze Ziige eingeben, wie es die Schachregeln
verlangen, nicht mehrere weile oder schwarze Ziige hintereinander.

Wollen Sie wieder selbst spielen bzw. den Computer spielen lassen, kehren Sie einfach mit CL in
den PLAY-Modus zuriick.

Der eingebaute Speicher des MEPHISTO erlaubt es, komplette Partien oder auch nur
einige Zuge abzurufen, solange keine neue Partie begonnen, das Geriit ausgeschaltet oder das
Brett geldscht wurde. Driicken Sie in der aktuellen Stellung nach MEM die Taste <9. Dort sehen
Sie einen nach links gerichteten Pfeil, der bedeutet, daf Sie sozusagen riickwiirts blittern. Jetzt er-
scheint in der Anzeige der letzte vor der aktuellen Stellung gemachte Zug,und zwar riickwirts,
d.h. zuerst das Zielfeld, dann das Ausgangsfeld, mit Punkten zwischen den Zeichen, die Thnen
optisch zeigen, daBl Sie sich im MEMO-Modus befinden.

War der letzte Zug also z.B. der Bauernzug von €2 nach e4, dann sieht das in der Anzeige so aus:
. Parallel dazu blinken die Feld-LEDs und zeigen Ihnen zusdtzlich, wo der Zug zurlickzu-
nchmen ist.

Haben Sie den zuriickzunehmenden Zug ausgefiihrt, so kénnen Sie mit der Pfeiltaste &9 weitere
Ziige zuriicknehmen. Falls Sie es wiinschen, konnen Sie das nach und nach weiter tun, und so bis
zum Anfang der Partie bzw. zu der eingegebenen Stellung gehen. DaB Sie dort angelangt sind,
meldet Thnen der Computer mit der Anzeige .

Wollen Sie aber das Riickwirtsspielen unterbrechen, so kénnen Sie jederzeit CIL driicken und im
PLAY-Modus von der gerade erreichten Stellung aus weiterspielen.

Direkt an den Partiebeginn (bzw. zur Ausgangsstellung) springen konnen Sie iibrigens noch
einfacher, indem Sie nach MIEM die ENT-Taste driicken.

Bei Riicknahme eines Schlagzugs blinkt die LED des Zielfeldes weiter und erinnert Sie daran,
dort die geschlagene Figur einzusetzen. Argerlich wire nur, wenn Sie sich nicht mehr erinnern
konnten, welcher Art diese war. Dann hilft nur eine Stellungskontrolle (zuerst mit CL und POS
den POS-Modus einschalten!).

Bei Riicknahme einer Rochade wird zuerst der Kénigszug riickwirts angezeigt, dann der Turm-
zug (dieser nicht in der Anzeige, sondern nur durch die blinkenden Feld-LEDs).

Bei Riicknahme einer Bauernumwandlung wird nur der Umwandlungszug riickwirts ange-
zeigt.

Zuriickgenommene Ziige kdnnen Sie mit der Taste =0 (Pfeil nach rechts) auch wieder vorwirts
durchbléittern. Natiirlich geht das nur so weit wie vorher zuriickgenommen wurde. In der aktu-

ellen Ausgangsstellung erscheint dann im Display.

Auch beim Vorwiirtsspielen kénnen Sie an jeder beliebigen Stelle mit €L in den PLAY-Modus
wechseln, und auf Wunsch die Partie fortsetzen.
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Wie Sie gesehen haben, kdnnen Sie in einer Partie oder Zugfolge jederzeit auf recht einfache Art an
jede beliebige Stelle gelangen. Wir méchten Ihnen darum noch ein paar Tips geben, wozu sich Thr
MEPHISTO dank dieses Modus als hilfreicher Partner benutzen 148t.

5.2 Analysieren mit MEPHISTO

Die Analyse einer Partie oder Stellung ist dabei wohl das Wichtigste. Wenn Sie merken,
daB Sie an einer kritischen Stelle angelangt sind, spielen Sie ruhig eine der in Frage kommenden
Moglichkeiten durch. Dann blittern Sie wieder zuriick zu der kritischen Stelle und versuchen die
nichste Idee, und so weiter. Uber die ENT-Taste (sobald Sie sich im PLAY- und nicht mehr im
MEMO-Modus befinden) knnen Sie dabei auch Thren MEPHISTO spielen lassen, und per INFO
LBt sich die Analyse weiter vertiefen,

Auch wenn Sie erst spiiter entdecken, da8 ein fritherer Moment in der Partie bzw. Zugfolge kri-
tisch war (2.B. wenn Sie die fatalen Folgen eines Fehlers in der Erdffnung erst im Endspiel erken-
nen), kdnnen Sie dank des Speichers bis dorthin zuriickgehen und mit der Analyse ansetzen oder
auf andere Art weiterspielen.

Genauso konnen Sie Partien anderer Spieler, z.B. Meisterpartien aus Biichern, mit Threm
MEPHISTO durchgehen, indem Sie im MEMO-Modus die Partieziige einfach auf seinem Sensor-
brett ausfiihren. An Stellen, die Sie interessteren, schalten Sie in den PLAY-Modus und beginnen
mit der Analyse wie oben.

Besonders interessant ist der MEMO-Modus fiir die Vorbereitung und Analyse eréffnungs-
theoretischer Varianten. Wie schon frither erwihnt, besitzt Thr MEPHISTO eine riesige
“Eroffnungsbibliothek”, so daB er withrend der ersten Ziige, wenn sie nicht gar zu ungewdhnlich
sind, im gesammelten theoretischen Wissen tiber diese Ziige nachschlagen kann. Diese Bibliothek
umfalt beim ROMA-Modul rund 5.000 Varianten mit etwa 40.000 Halbziigen.

Wenn Sie nun an irgend einer beliebigen Stelle wissen méchten, welche Alternativen es zu dem
von MEPHISTO gespielten Zug gibt, so driicken Sie einfach die bereits friiher erwihnte Tasten-
kombination CL und =0, und Sie erhalten einen Alternativ-Vorschlag, sofern ein solcher ge-
speichert ist. Diese Operation kdnnen Sie natiirlich mehrmals wiederholen; falls keine Alternativen
mehr gefunden werden, beginnt MEPHISTO mit seinen eigenen Berechnungen, verlidBt also seine
gespeicherte Bibliothek. Es ist oft interessant festzustellen, welchen Zug das Programm selbst
"austiifteln” wiirde, wenn man es lieBe. Natiirlich kommt es hiufig vor, daB MEPHISTO
selbstindig eine der Hauptvarianten wihlt, und dann durch Zugumstellung in die Ersffnungs-
bibliothek zuriickkommt.

Dariiberhinaus kénnen Sie den Computer auch noch mit IThren eigenen Varianten "fiittern".
Dazu geben Sie einfach im MEMO-Modus die gewiinschte Zugfolge ein und speichern sie zum
SchiuB mit folgender Tastenkombination ab:

POS, MEEM und POS (in der Anzeige erscheint ). Danach bleibt sie gespeichert, so lange
die Stromversorgung eingeschaltet ist.
Auf diese Art kinnen beliebig viele Varianten mit insgesamt ca. 200 Halbziigen eingegeben wer-

den. Unerwiinschte Ziige lassen sich durch <=9 wieder zuriicknehmen. Ist die Eingabe
abgeschlossen und kehren Sie mit CLL zum Spiel zuriick (driicken Sie bitte nicht RES, da sonst
auch die eingegebene Variante mit geldscht wird; starten Sie neue Partien mit MEM, ENT, CL),
hilt sich Thr MEPHISTO statt an seine Bibliothek nunmehr an die von Thnen eingegebenen Vari-
anten. Zugumstellungen in die Er6ffnungsbibliothek freilich sind moglich.

Auch wenn Sie aus MEPHISTO's Repertoire eine bestimmte Variante herausgreifen und analysie-
ren wollen, empfiehlt es sich, diese auf oben beschriebene Art im MEMO-Modus zu speichern.
Darmit stellen Sie sicher, dal der Computer, wenn Sie nach einer Analyse wieder von vorn begin-
nen, nicht plétzlich eine andere Variante oder gar Eréffnung spielt.
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5.3 MEPHISTO als Schiedsrichter

Diese Funktion arbeitet im MEMO-Modus genauso wie die Eingabe von Zugfolgen (siche 5.1).
Gedacht ist das Ganze fiir Partien zwischen menschlichen Spielern, die einfach auf dem Sensor-
brett Ihres MEPHISTO ausgetragen werden kénnen. Die gemachten Ziige werden zur Kontrolle
sowohl vom Display wie von den Feld-LEDs kurz angezeigt. Der "Schiedsrichter” palt dabei
zunichst auf, daB niemand iiber die Strange schligt (sprich illegale Ziige macht; in diesem Fall
wiirde er mit [EE abpfeifen, worauf der falsche Zug zuriickgenommen und die Fehlermeldung
mit CLL geldscht werden muB); ferner hilt er natiirlich den Partieverlauf fest.

Vor- und Riickwirtsspielen mit Hilfe der Pfeiltasten <79 bzw. =0 ist moglich. Soll der Computer

fiir einen Spieler die Partie fortsetzen, erreichen Sie das in bekannter Weise iiber den PLAY-Mo-
dus mit CL und ENT .
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6 Der FUNKTIONS (LEVEL)-Modus

Dieser Modus erlaubt IThnen nicht nur die Spielstirke einzustellen, sondern auch eine ganze
Reihe von Sonderfunktionen auszuwihlen. Sie erreichen ihn durch Driicken der LEV-Taste
{wie gewohnt im PLAY-Modus, wenn nicht gerade der Computer denkt), Danach erscheint
grundsiitzlich zunéichst immer die gerade eingestellte Spielstirke; das ist beim Einschalten des
Gerlits, wie schon erwihnt, automatisch .

Wollen Sie eine der Sonderfunktionen wiahlen, miissen Sie immer mindestens zweimal LEVY
betitigen. Alle Sonderfunktionen sind in einer Art Kreislauf angeordnet, d.h. mit jedem weiteren

Druck der LEY-Taste kommen Sie zu einer weiteren Sonderfunktion. Wie das im einzelnen funk-
tioniert, erfahren Sie von 6.2 an,

6.1 Die Spielstirken (Levels)

Die Neueinstellung geht denkbar einfach vor sich: Sie geben einfach die gewiinschte Spielstiirke
ein und warten, bis sie zur Kontrolle in der Anzeige erscheint. Beachten Sie bitte: Die eingegebene

Nummer mufl immer zweistellig sein, also z.B. LEV (jetzt erscheint [LE02]) , =0, G7, ENT

(d.h. 07) fiir Spielstufe 7 (sonst reagiert der Computer mit Fehlermeldung [Er r 5], worauf cL
gedriickt werden muf3, um diese wieder zu 16schen ).

Ihr MEPHISTO verfiigt iiber mehr als 90 Spielstirkestufen, unterteilt in mehrere Gruppen,
damit Spieler aller Klassen, vom Anfiinger bis zum Meister, einen ihrem Niveau angemessenen
Partner finden kdnnen. Wenn Sie regelmiBig mit Threm MEPHISTO spielen, erkennen Sie viel-

leicht sogar Thren eigenen Fortschritt daran, daB Sie immer héhere Stufen einstellen kénnen und
dennoch nicht chancenlos oder sogar besser abschneiden.

Trainings-Stufen (LE 00 bis LE 09)

Diese Stufen sind hauptséchlich fiir weniger geiibte Spieler gedacht. Der Computer hat dabei rela-
tiv wenig Zeit zur Verfiigung, was natiirlich seine Spielstirke bedeutend senkt.

Ein zweites Handicap, das Sie ihm bei vielen Einstellungen mit auf den Weg geben, wollen wir
Ihnen hier kurz erldutern. Ublicherweise verfiigt Thr MEPHISTO iiber das sogenannte
"permanent brain" (engl.), was besagt, dal er auch dann weiter iiber die Partie bzw. Stellung
nachdenkt, wenn Sie am Zug sind. Dadurch gewinnt er unter Umstéinden sogar viel zusitzliche
Zeit. Haben Sie selbst gerade lang iiberlegt, kann es darum passieren, daB er "aus dem Handge-
lenk"” antwortet, und das womdglich noch mit einem sehr starken Zug!

Schalten Sie dieses “permanent brain” ab, so nehmen Sie ihm diese zusitzliche Zeit, was selbstre-
dend auf Kosten der Spielstirke geht. Beispielsweise wird die Stufe "10 Sek. mit permanent
brain” in der Regel stirker sein als "10 Sek. ohne permanent brain”.

LE0O = 1 Sek./Zug LEO5= 1 Sek./Zug ohne "permanent brain"
LEO1 = 2 Sek./Zug LE06= 2 Sek./Zug ohne "permanent brain”
LEO02 = 3 Sek./Zug LEO7= 3 S5e¢k./Zug ohne "permanent brain”
LEO3 = 5 Sek./Zug LEO8 = 5 Sek./Zug ohne "permanent brain”
LE 04 =10 Sek./Zug LE 09 = 10 Sek./Zug ohne "permanent brain"

Anfangerstufen (LE 10 - 19)

Auf diesen Stufen spielt der Computer quasi "absichtlich”, um Anfingern noch mehr Chancen zu
geben, nicht immer den besten Zug; ja, er macht sogar regelrechte Fehler. Diese sind auf Stufe 10
am h#ufigsten und grébsten; bis Stufe 19 werden sie seltener und weniger schwerwiegend. Im
Durchschnitt braucht der Computer auf diesen Stufen etwa 2 Sekunden pro Zug (ohne "permanent
brain™).
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Bitte benutzen Sie beim Spiel auf diesen Stufen nicht die Alternativ-Zugfunktion, da das
schwiichere Spiel des Computers bereits automatisch dadurch erreicht wird, daB die besten Alter-
nativen von der Zugliste gestrichen werden.

Handicap-Stufen (LE 20 - 29)

Auf diesen Stufen paBt sich der Computer der vom Menschen benétigten Bedenkzeit
an, indem er selbst in einem bestimmten Verhiiltnis weniger oder mehr Zeit verbraucht. Die Be-
denkzeit des Menschen wird mit einem festen Faktor multipliziert. Allerdings findet dieser
Faktor nicht bei jedem einzelnen Zug, sondern nur im Durchschnitt iiber die ganze Spielzeit ge-
rechnet Anwendung.

LE 20=
LE 21=
LE 22=
LE 23=
LE 24=

Faktor 0,1 LE 25=
Faktor 0,2 LE 26=
Faktor 0,5 LE 27=
Faktor 1,0 LE 28=
Faktor 2,0 LE 20=

Faktor 0,1
Faktor 0,2
Faktor 0,5
Faktor 1,0
Faktor 2,0

ohne "permanent brain"
ohne "permanent brain”
ohne "permanent brain"
ohne "permanent brain"
chne "permanent brain"

Auf den Swufen LE 00 bis LE 29 zeigt das Display wihrend des Spiels gewohnlich die Bedenk-
zeit des laufenden Zuges an, und zwar in Minuten und Sekunden.

Blitz-Stufen (LE 30 - 39)

LE30=
LE31 =
LE32=
LE33=
LE34 =
LE35 =
LE36=
LE 37 =

2 Minuten pro Partie
3 Minuten pro Partie
5 Minuten pro Partie
7 Minuten pro Partie
10 Minuten pro Partie
15 Minuten pro Partie
20 Minuten pro Partie
30 Minuten pro Partie

Auf LE 38 kdnnen Sie die Gesamtzeit fiir die ganze Partie frei wihlen, und zwar fiir beide Seiten

gleich.

Als Beispiel nehmen wir an, dal Sie jedem fiir die ganze Partie 7 Min. 30 Sek. geben wollen.
Das geben Sie wie folgt ein:

Taste Anzeige  Bedeutung

LEY z.B. LED2 Grundstufe 02

C3, HS Stufe 38

ENT [W___] Wieviele Stunden?

(ndchstes ENT bedeutet: keine Stunden)

ENT |T_j| Wievigle Minuten?

=20, 67 7 Minuten

ENT E_] Wieviele Sekunden?

c3, =0 S 30 30 Sekunden

ENT MEPHISTO ist spielbereit und es kann losgehen.

Auf LE 39 ist ebenfalls die Gesamtzeit frei wihlbar, jedoch fiir jede Seite individuell. Damit sind
auch Handicap-Partien moglich. Wir nehmen an, dafl der Computer 5 Minuten, sein Gegner
(also Sie) 10 Minuten fiir die ganze Partie bekommen soll. Notwendige Eingabefolge:

Taste Anzeige Bedeutung
LEV, C3, ¢19 Stufe 39
ENT IE Zeiteinstellung MEPHISTO
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ENT
>0, ES
ENT
ENT
ENT
Al, =@
ENT
ENT

T

5 Minuten

Zeiteinsteltung Gegner

10 Minuten

MEPHISTO ist spielbereit

Bei Partien auf Blitzstufen zihlt der Computer im Display die Bedenkzeit riickwirts (Count-
Down-Prinzip). Sollten Sie mehr als eine Stunde einstellen, werden Stunden und Minuten
angezeigt, sonst Minuten und Sekunden.

Turnierstufen (LE 40 bis LE 57)

LE40=
LE41 =
LE42 =
LE43 =
LE 44 =
LE45 =
LE 46 =
LE 47 =
LE 48 =
LE 4% =
LE50=

LE 51=
LE 52=

40 Ziige in
40 Ziige in
50 Ziige in
50 Ziige in
50 Ziige in
60 Ziige in
60 Ziige in
60 Ziige in
60 Ziige in
60 Ziige in

120 Minuten
150 Minuten
120 Minuten
150 Minuten
180 Minuten

60 Minuten

90 Minuten
120 Minuten
150 Minuten
180 Minuten

Wiihlbare Durchschnitts-Bedenkzeit pro Zug; fiir beide Seiten gleich; Zeitkon-
trolle beim 40. und danach bei jedem 20. Zug.

Wie LE 50, nur fiir beide Seiten individuell

Erste Zeitkontrolle beliebig wihlbar (X Ziige in Y Stunden oderfund Minuten);
fiir beide Seiten gleich. Die weiteren Zeitkontrollen erfolgen bei jedem 20. Zug.

Beispiel: 50 Ziige in 1 h 30 min

Taste Anzeige Bedeutung

LEY,ES, B2 LES2 Stufe 52

ENT E wicviele Ziige?

ES, ©0 50 Ziige

ENT D wieviele Stunden?

=0, Al 1 Stunde

ENT E] wieviele Minuten?

€3, =0 30 Minuten

ENT PLRY MEPHISTO ist spiclbereit
LE53= Wie LE 52, jedoch fiir beide Seiten individuell

Beispiel: Computer 50 Ziige in 1 h 30 min; Gegner 40 Ziigein 2 h

Taste Anzeige  Bedeutung
LEY,ES C3 LES3 Swmfe 53

ENT El Ziigezahl Computer
ES, 0 50 Ziige
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ENT [f ] Zeiteinstellung Computer
=0, Al 1 Stunde
ENT [t —]
Cc3, =0 30 Minuten
ENT [fr--]  Ziigezahl Gegner
D4, =0 40 Ziige
ENT E Zeiteinstellung Gegner
=0, B2 [+ 2] 2 Stunden
ENT
ENT PLAY MEPHISTO ist spielbereit
LE 54 = Wihlbare Zeiteinstellung fiir 1. und 2. Zeitkontrolle, und zwar fiir beide Seiten
gleich.

Beispiel: 50 Ziige in 1 h 30 min, danach 25 Ziige in 30 min.
Taste Anzeige  Bedeutung
LEV, ES, D4 LES4]  Swufe 54
ENT [nr_-]  wicviele Ziige?
ES, =0 50 Ziige
ENT ]
=0, Al [ 01] 1Swnde
ENT fn__
€3, o0 30 Minuten
ENT 2. Zeitkontrolle
ENT [El wieviele Ziige?
B2 ,ES nr25 25 Ziige
ENT H __
ENT [n
c3,20 [ 30] 30 Minuten
ENT MEPHISTO ist spielbereit
LE 55=  Wihlbare Zeiteinstellung fiir 1. und 2. Zeitkontrolle,und zwar fiir beide Parteien

individuell
Beispiel:  Computer: 40 Ziige in 1 h 30 min, danach 20 Ziige in 30 min.
Gegner: 40 Ziige in 2 h 30 min, danach 20 Ziige in 30 min.

Taste Anzeige  Bedeutung
LEV, ES, E§ Stufe 55
ENT [nr—_] Einstellung Computer;
wieviele Ziige?
D4, =>0 40 Ziige
ENT H __
=0, A1 H 01 1 Stunde
ENT [ -]
C3,=0 30 Minuten
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KENT
ENT
B2, o0
ENT
ENT
C3, =0
ENT
wieviele Ziige?
D4, =0
ENT
>0, B2
ENT
c3,=0
ENT
ENT
B2, =0
ENT
ENT
Cc3, =0
ENT

CERERRETECE FIERTE

30
PLAY

2, Zeitkontrolle
wieviele Ziige?
20 Ziige

30 Minuten
Einstellung Gegner;

40 Ziige

2 Stunden

30 Minuten

2. Zeitkontrolle

wieviele Ziige?
20 Ziige

30 Minuten

MEPHISTO ist spielbereit
LES56=  Zugzahl und Bedenkzeit wihlbar bis zur 1. Zeitkontrolle (fiir beide Seiten gleich);
danach gesamter Rest der Partie in festgelegter Zeit; bis zur 1. Zeitkontrolle nicht

verbrauchte Zeit wird iibernommen.

Beispiel: 50 Ziige in 2 h 30 min, Rest der Partie in 30 min

Taste Anzeige Bedeutung
LEY, ES, F6 Stufe 56

ENT E;l Wieviele Ziige?
ES, 0 50 Ziige

ENT ]

=0, B2 [f 02] 2 Stunden
ENT [

C3,=0 30 Minuten
ENT Rest der Partie
ENT [ ]

ENT [n ]

C3,0 [W"38] 30 Minuten
ENT [PLAY]  MEPHISTO ist spielbereit

LE 57= Wie LE 56, jedoch fiir beide Seiten individuell einstellbar (vgl. auch LE 55)

LE58= Diese und die nichste Stufe sind speziell fiirs Turnierspiel gedacht. Dabei
kommt es gelegentlich vor, daB durch Bedienungsfehler, Ungenauigkeiten der
Schachuhr etc. Zeit verlorengeht. Damit der Computer, der das auf seiner "inne-
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ren Uhr" natiirlich nicht in Betracht ziehen kann, nicht unversehens die Zeit tiber-
schreitet, kann man diese "innere Uhr" korrigieren.
Jeweils wenn der Computer 10 Minuten verbraucht hat, erscheint alternierend im
Display bzw. die vom Computer angenommene Gesamt-Bedenkzeit,
und zwar 30 Sekunden lang. In diesen 30 Sekunden konnen Sie mit Hilfe der
Pfeiltasten minutenweise auf seiten des Computers Zeit hinzufiigen bzw. ab-
ziehen.
LE 58 entspricht LE 50 (frei wihlbare Durchschnitts-Bedenkzeit pro Zug), wobei
die eben erwiihnte Funktion eingeschaltet ist.

LE 59 Entspricht LE 54 (Ziigezahl und Zeit frei wihlbar fiir 1. und 2. Zeitkontrolle),
wobei die unter LE 58 erwithnte Funktion eingeschaltet ist.

Wichtiger Hinweis:

Beim Spiel auf allen Turnierstufen erscheint im Display gewdhnlich die gesamte
Bedenkzeit in Stunden und Minuten. Der Computer hdlt in jedem Fall das vor-
gegebene Zeitlimit ein. Uberschreiten Sie die Zeit, zeigt MEPHISTO [El in der

Anzeige, bricht jedoch die Partie nicht ab. Wenn Sie CL driicken, kehrt die Anzeige
zur Gesamtbedenkzeit zuriick.

Analyse- und Problemstufen (LE 60 — 72)

Die Stufen 60 — 72 sind fiir Aufgaben gedacht, bei denen ein Matt in bestimmter Zigezahl zu
finden ist. LE 61 entspricht "Matt in einem Zug"; diese Zahl steigt bis LE 72 = "Matt in 12 Ziigen'.
Am einfachsten wihlen Sie aber LE 60 vor, womit Sie dem Computer zu erkennen geben, dal er
nach einem Matt suchen soll.

Geben Sie bitte als erstes vor dem Einschalten der Problemstufen die Stellung ein. Dann verfahren
Sie wie folgt (Beispiel: Matt in 6 Ziigen):

Taste Anzeige Bedeutung

LEV, Fs, =0 Problemstufen einschalten
ENT Ht ? Matt in wieviel Ziigen?

F& Matt in sechs Ziigen

ENT PLAY MEPHISTO ist startbereit
ENT Computer beginnt zu rechnen

Wie schon erwihnt ist es auch mdglich, die gewiinschte Problemstufe direkt anzuwihlen, also
z.B. LE66 fiir "Matt in 6 Ziigen". In diesem Fall entfillt der obige Dialog, MEPHISTO zeigt sofort

an.

Bei der Problemsuche haben Sie iiber den INFO-Modus keinen Einblick in den Denkvor-
gang; die Stellungsbewertung ist natiirlich auch aufler Funktion.Das Display zeigt im allgemeinen
die Bedenkzeit des Computers in Minuten und Sekunden bzw., falls er langer braucht, in Stunden
und Minuten an.

Sobald der Computer ein Matt gefunden hat, erscheint in der Anzeige der Losungszug mit drei
Punkten. Bei der Kommentarabfrage weist die Anzeige mit Zugzahl und vorangestelltem "MN" avf
das Matt hin. Normalerweise findet MEPHISTO alle Matts bis zu 7 Ziigen; lingere Losungen mei-
stens auch, aber nicht immer, wegen fehlenden Speicherplatzes; oder er braucht dafiir so lange,
daB Sie vielleicht die Geduld verlieren und abschalten.

Der kiinstlerische Wert bzw. iiberhaupt die Korrektheit von Schachproblemen héingt ganz ent-
scheidend davon ab, daB die vorgesehene Losung auch die einzige ist. Darum ist sowohl beim
Komponieren wie beim Losen von Problemen das Auffinden von Nebenlosungen héchst wich-
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tig. Auch dabei kann Thnen IThr MEPHISTO schnell und bequem helfen. Wenn er ein Problem
geldst hat und den Schliisselzug zeigt, betitigen Sie die schon bekannie Tastenkombination CIL
und =0. Gibt es eine Nebenlosung, erscheint diese jetzt im Display; wenn nicht, meldet der
Computer dies sofort oder nach einigem Nachdenken : .

Wichtiger Hinweis:

Geben Sie acht, daB die Problemstufe wieder ausgeschaltet ist, wenn Sie zum norma-
len Spiel zuriickkehren wollen! Sonst wird Ihr MEPHISTO den Dienst verweigern,
weil er noch nach zwingenden Mattvarianten sucht und keine findet. Spielen Sie
deshalb die schwarzen Gegenziige selbst auf dem Bret.

LE 80 bis 98: Auf diesen Stufen ist festgelegt, wieviele Halbziige tief der Computer in eine
Stellung eindringt. "Brute-Force" bedeutet, wie schon friiher erwihnt, daB er alle denkbaren Maog-
lichkeiten untersucht; "selektiv", daB er nur die aussichtsreichsten weiter verfol gt.

LE 80 = 1 Halbzug "Brute-Force", 7 Halbziige selektiv
LE 81 = 1 Halbzug "Brute-Force”, 8 Halbziige selektiv
LE&2= 1 Halbzug "Brute-Force”, 9 Halbziige selektiv
LES3= 1 Halbzug "Brute-Force", 10 Halbziige selektiv

LE 84 = 2 Halbziige "Brute-Force", 11 Halbziige selektiv
LE85= 3 Halbziige "Brute-Force"”, 12 Halbziige selektiv
LE86= 4 Halbziige "Brute-Force", 13 Halbziige selektiv
LE87= 5 Halbziige "Brute-Force", 14 Halbziige selektiv
LE 88 = 6 Halbziige "Brute-Force", 15 Halbziige selektiv
LE 89 = 7 Halbziige "Brute-Force", 16 Halbziige selektiv
LE90= 8 Halbziige "Brute-Force", 17 Halbziige selektiv
LE91= 9 Halbziige "Brute-Force", 18 Halbziige selektiv
LES2 =10 Halbziige "Brute-Force"”, 19 Halbziige selektiv
LE93 = 11 Halbziige "Brute-Force", 20 Halbziige selektiv
LE 94 = 12 Halbziige "Brute-Force", 21 Halbziige selektiv
LE95 = 13 Halbziige "Brute-Force", 22 Halbziige selektiv
LE96 = 14 Halbziige "Brute-Force", 23 Halbzii ge selektiv
LES7= 15 Halbziige "Brute-Force", 24 Halbziige selektiv
LE 98 = 16 Halbziige "Brute-Force", 25 Halbziige selektiv

Selbstverstidndlich nimmt ein solch tiefes Eindringen in die Steltun g eine Menge Zeit in Anspruch,
besonders wenn noch viele Figuren im Spiel sind, so daB es eine immense Zahl von moglichen
Varianten gibt. Die héheren Stufen, etwa ab LE 86, sollten Sie darum sinnvollerweise nur bei
Endspielanalysen verwenden, um zu vermeiden, daB IThr MEPHISTO Tage oder gar Wochen iiber
seinem niichsten Zug briitet.

Es kann auch sein, daB der Computer nicht in jedem Fall die volle oben genannte Suchtiefe er-
reicht, némlich wenn er schon vorher eine nach seiner Meinun g zwingende und iiberzeugende Ls-
sung gefunden hat,

LE99 = Fernschach-Stufe. Der Computer denkt hier "unendlich” lange iiber einen
Zug nach, bis Sie ihn mit ENT unterbrechen.
Wie bekannt, spielt er dann den besten Zug, den er bis dahin gefunden hat. Uber die INFO-Funk-
tionen kénnen Sie, wie in Abschnitt 3 beschrieben, alle gewiinschten Informationen abrufen.
Auch auf den Stufen 80-99 wird gewshnlich die laufende Bedenkzeit des Computers je nach Dauer
in Min/Sek. oder Stunden/Min. angezeigt.
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6.2 Rotierende Anzeige

Wahrscheinlich wollen Sie wihrend einer Partie oder Analyse nicht bei jedem Zug tiber den INFO-
Modus tief in die Stellung eindringen; es kann aber doch niitzlich sein, in aller Kiirze die wichtig-
sten Informationen zu erhalten. Nach Einschalten der obigen Sonderfunktion erscheinen im
Display einige der Anzeigen wie beim INFO-Modus beschrieben (laufende Zeit, 1. bis 3. Zug der
Hauptvariante, Stellungsbewertung); sie wechseln sich jedoch automatisch im Sekundenrhyth-
mus ab. Dadurch erhalten Sie als Betrachter den Eindruck, daB die Anzeige regelrecht "rotiert”.

Im Normalzustand nach dem Einschalten des Geriits ist die rotierende Anzeige nicht eingestellt.

Wenn Sie nun zum LLEV-Modus iibergehen, spielt sich zwischen Ihnen und dem Computer fol-
gender Dialog ab:

Taste Anzeige _ Bedeutung
LEV LEO2 LEV-Modus {Spielstufe 02)

LEY Rotierende Anzeige (aus)

Wollen Sie nun diese Sonderfunktion in Gang setzen, driicken Sie die ENT-Taste. In der Anzeige
verschwinden dann die Striche; es bleibt nur noch . Das heillt, daB die rotierende Anzeige
nun eingeschaltet ist.

Bitte beachten Sie:

Auch wenn Sie die rotierende Anzeige nicht interessiert und Sie eigentlich eine andere Sonder-
funktion ansteuern, 1Bt sich die Reihenfolge des Kreislaufs nicht durchbrechen! Auf den zweiten
Druck der LEV-Taste erscheint in jedem Fall die Anzeige . Wollen Sie damit nichts zu tun
haben, miissen Si¢ erneut LEV betitigen.

Prinzip des FUNKTIONS-Dialogs:

Generell rufen Sie alle Sonderfunktionen auf, indem Sie so oft die LEV-Taste driik-
ken, bis Sie bei der gewiinschten Funktion angelangt sind. Mit ENT schalten Sie die
betreffende Funktion ein bzw. wenn sie schon eingeschaltet ist, wieder aus. Zum
Schiuf kehren Sie mit CL zum PLAY-Modus zuriick.

Stehen in der Anzeige hinter der Sonderfunktions-Bezeichnung zwei Striche, ist die
Funktion ausgeschalter; fehlen die Striche, ist sie in Kraft.

6.3 Automatisches Spiel

Die niichste Sonderfunktion, die Ihnen MEPHISTO zur Auswahl bictet, besteht darin, daB der
Computer auch gegen sich selbst spielen kann. An sich briuchten Sie dazu nicht einmal die
Figuren aufs Brett zu stellen,

Sinnvoll ist diese Funktion bei der Analyse, indem der Computer nicht nur fiir eine Seite die beste
Fortsetzung sucht, sondern fiir beide gemeinsam. Besonders bei einer abgebrochenen Turnierpar-
tie ("Hingepartie") analysiert Inr MEPHISTO auf diese Weise quasi selbstidndig die Stellung,
withrend Sie sich entspannen oder etwas anderes tun konnen und sich erst zum SchluB mit der
"gesammelten Weisheit" des Computers kritisch auseinanderzusetzen brauchen. Natlirlich hat das
nur Sinn, wenn Sie eine relativ reichliche Bedenkzeit einstellen, damit seine Ziige auch ein ange-
messenes Niveau aufweisen.

So geht die Eingabe vor sich:

Taste Anzeige  Bedeutung

LEV LED?2 LEV-Modus
(An dieser Stelle geeignete Spielstufe einstellen!)

LEVY Rotierende Anzeige (aus)
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LEY Automatik (aus)
ENT Automatik einschalten

CL Automatisches Spiel beginnt

Auch beim automatischen Spiel knnen Sie den INFO-Modus zu Hilfe nehmen. Sie sehen dabei
z.B. welche Varianten der Computer gerade berechnet, wie lan ge er dafiir gebraucht hat, oder Sie
konnen die Stellungsbewertung abrufen. Um das automatische Spiel zu beenden, betitigen Sie
einfach ENT. Wenn Sie in diesem Moment aber selbst auf einer Seite eingreifen wollen, driicken
Sie nur, wenn gerade die andere Farbe am Zug istt MEPHISTO spielt dann mit dieser Farbe den
bisher besten gefundenen Zug, und Sie sind mit der gewiinschten Farbe an der Reihe.

6.4 Schachlehrer

Diese bei einem Schachcomputer ungewshnliche Funktion ist in allererster Linie fiir Lemende ge-
dacht. Damit Sie sie sinnvoll ausnutzen konnen, sollten Sie wiederum dem Computer geniigend
Zeit geben, sich in die Partie bzw. Stellung hineinzudenken. Spielstufe 04 sollte es mindestens
sein.

Taste Anzeige  Bedeuwng

LEY LEV-Modus

(Letzte eingestelite Spielstufe)

LEY Rotierende Anzeige (aus)
LEY Automatik (aus)

LEY E) Schachlehrer = Trainer (aus)
ENT [tr ]  Schachlehrer cinschalten
CL PLAY Weiterspielen

Ubrigens: Nicht moglich ist eine Kombination von Schachlehrer- und Automatik-Funktion, denn
es hat keinen Sinn, wenn sich MEPHISTO selbst vor schwachen Ziigen warnen soll!

Der Schachlehrer meldet sich im Verlauf des Spiels nach Zii gen Threrseits (aber erst nach einiger
Bedenkzeit), wenn MEPHISTO daran etwas auszusetzen hat: Ein vierfacher Piepton warnt Sie ge-
nau wie vier Fragezeichen im Display. Beginnen Sie nun mit folgendem Frage- und Ant-
wortspiel:

Taste Anzeige Bedeutung

INFO Antwortzug Wegen dieses Antwortzugs hiillt MEPHISTO Thren Zug fiir
bedenklich

= § Zugfolge Variante, die MEPHISTO als Folge Thres Zugs bzw.
seiner Antwort errechnet hat

Al Bewertung Zeigt an, wie stark sich MEPHISTO infolge Thres Zugs
bzw. seiner Antwort im Vorteil sieht

G7 Zugvorschlag  Nur, wenn geniigend Rechenzeit gegeben war!

= § Zugfolge Die nach MEPHISTOs Meinung fiir beide Seiten beste

Variante, die seinem Zugvorschlag folgt

Wollen Sie nun Thren von MEPHISTO kritisierten Zug zuriicknehmen, driicken Sie CL. Damit
wird er geldscht; zudem zeigen die Feld-LEDs an, wo Sie ihn zuriicknehmen miissen. Haben Sie
das getan, kdnnen Sie sofort einen anderen Zug machen.

Bleiben Sie aber bei Ihrem urspriinglichen Zug trotz MEPHISTOs Kritik, so driicken Sie ENT,
woranf MEPHISTO an der Stelle weiterrechnet, wo er mit seiner Warnung den Denkproze3 abge-
brochen hat. Von da an lduft auch die Bedenkzeit weiter. :
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Wichtiger Hinweis:

Der Schachlehrer hat natiirlich seine Grenzen. Er warnt in der Regel nur vor groben
Fehlern, wenn der Stellungswert um einen erheblichen Betrag nach unten springt. Wie
schon gesagt, konnen bei zu geringer Rechenzeit des Computers einige Hinweise
(z.B. Zugvorschlige) entfallen. Selbstverstindlich muff auch nicht auf jeden Zug eine
ganze Variante folgen, besonders wenn der Antwortzug an sich klar genug ist.
Da der Schachlehrer auf dem Stellungs-Bewertungssystem des Computers beriuht,
kann er in allen Fdllen nicht zur Geltung kommen, wo Thr MEPHISTO keinen Stel-
lungswert gespeichert hat. Etwa dann, wenn der letzte Zug noch aus der Erdffnungs-
bibliothek kam, gerade ein Zug zuriickgenommen oder eine Stellung eingegeben
wurde oder bedingt durch ein zu rasches Ziehen Ihrerseits das Programm nicht in der
Lage war, Ihre Bedenkzeit fiir seine Uberlegungen auszunutzen.

6.5 Brett drehen

Von dieser Sonderfunktion war schon ganz zu Anfang die Rede. Sie brauchen sie dann, wenn Sie
mit Schwarz gegen MEPHISTO spielen wollen, und zwar von unten nach oben, so dafl Sie
wie gewohnt vor dem Brett sitzen.

Das Prinzip kennen Sie nun: Sie driicken solange LEV, bis die gewiinschte Sonderfunktion in der
Anzeige erscheint: (Funktion ausgeschaltet). Mit ENT schalten Sie ein und kénnen nach
CL die Partie beginnen. MEPHISTO dreht hierbei sein internes Brett um 180 Grad. Die Felderbe-
zeichnungen auf dem Sensorbrett gelten natiirlich in diesem Fall nicht mehr! Das Feld h8 z.B. be-
findet sich jetzt links unten. MEPHISTO beriicksichtigt das in seiner Anzeige automatisch.

Eine Kombination mit anderen Sonderfunktionen ist moglich.

6.6 Zufallsgenerator / bester Zug

Im Normalfall sucht MEPHISTO immer den stiirksten Zug, d.h. wenn Sie mehrfach die gleiche
Position aufbauen, wird er bei gleicher Bedenkzeit mit grofiter Wahrscheinlichkeit auch das gleiche
spielen. Besonders in der Anfangsphase einer Partie will man natiirlich gern das Spiel variieren.
Zu diesem Zweck besitzt der Computer einen Zufallsgenerator, d.h. unter vielen Ziigen, die
etwa gleichwertig sind, wihlt er mal den einen, mal den anderen. Gelegentlich kann das seine
Spiclstirke etwas senken.

Beim Einschalten miissen Sie etwas achtgeben: Die Sonderfunktion, die Sie brauchen, heiflt ndm-
lich "bester Zug", also das Gegenteil des Zufallsgenerators, und sie ist von Haus aus eingeschaltet.
Driicken Sie wieder solange LEY, bis die zugehdrige Anzeige erscheint, und dann ENT.
Damit wird die Bester-Zug-Funktion ausgeschaltet, d.h. der Zufallsgenerator aktiviert.
Eine Kombination mit anderen Sonderfunktionen ist moglich.

6.7 Eréffnungsbibliothek (Theorie)

Von dieser Funktion war schon die Rede und ebenfalls davon, wie Sie eigene Varianten dabei
verwenden kinnen. Vielleicht interessiert es Sie aber auch manchmal, ob MEPHISTO in einer be-
kannten Variante neue Ideen ins Feld fiihren kdnnte. Dazu brauchen Sie sich nur anzusehen, was
er ohne Bibliothek spielen wiirde, d.h. Sie schalten sein Buchwissen aus. Die zugehbrige
Sonderfunktion heiBt [t H__| ; fehlen die Striche, spielt MEPHISTO nach Bibliothek, mit Strichen
denkt er selbst.

Eine Kombination mit anderen Sonderfunktionen ist méglich.
6.8 Tongenerator

In bestimmten Situationen (z.B. wenn er einen Zug gefunden hat, bei fehlerhaften Eingaben und in
der Schachlehrer-Funktion) gibt Ihr MEPHISTO Piepstine von sich, um Thre Aufmerksamkeit zu
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erregen. Sollte Sie das in Threr Konzentration stéren, kénnen Sie den Computer zum Schweigen
bringen, indem Sie den Tongenerator abschalten.

Tasten Sie wie gewohnt mit LEV die Sonderfunktionen durch, bis in der Anzeige
(Tongenerator ein) erscheint, und schalten Sie mit ENT aus.

Uberfliissig zu sagen, daB auch hier eine Kombination mit anderen Sonderfunktionen méglich ist.

6.9 Ubersicht der Sonderfunktionen

Hier finden Sie nochmals die gesamte Abfolge auf einen Blick. Ob eine Sonderfunktion "ein” oder
"aus” ist, filhren wir immer so auf, wie der Zustand beim Einschalten des Geriits ist. Sie wissen
ja, daB Sie mit ENT im Bedarfsfall die betreffende Funktion aus- bzw. einschalten kénnen.

Denken Sie bitte daran, die Sonderfunktions-Wahl nicht dann zu be ginnen, wenn Ihr MEPHISTO

gerade denkt.
Taste Anzeige  Bedeutung

LEY LED2 LEV-Modus
(Jetzt Spielstufe neu einstellen, falls gewiinscht)

LEY Rotierende Anzeige (aus)

LEY Automatik (aus)

LEY te-- Schachlehrer (aus)

LEY Brett drehen (aus)

LEY E Bester-Zug-Funktion (ein) (= Zufallsgenerator aus)
LEV [th ] Bibliothek (cin)

LEY Tongenerator (ein)

LEY PLAY Riickkehr zum PLAY-Modus

Wenn Sie nun noch beriicksichtigen, daB Sie diesen Kreislauf jederzeit mit CL auch friiher abbre-
chen und zum PLAY-Modus zuriickkehren kénnen, sollten Sie die Bedienung der Sonderfunktio-
nen fest im Griff haben.
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7 Fehlbedienungen und Korrekturen

7.1 Hiufigste Bedienungsfehler

Nicht ausgeschlossen ist, da8 es irgendwann einmal zu Meinungsverschiedenheiten zwischen Th-
nen und MEPHISTO kommt. Einige oft vorkommende Fehlermeldungen und ihre Bedeutung ha-
ben Sie schon in den bisherigen Kapiteln gefunden. Sollte Ihr Gerdt noch andere Dinge tun, die
Sie sich nicht erkliren konnen, suchen Sie bitte erst einmal nach allen Moglichkeiten eines Fehlers
Threrseits, bevor Sie Thren MEPHISTQ zur Reparatur geben.

Denken Sie daran: Irren ist etwas speziell Menschliches!

Anhand diverser Briefe und Anrufe haben wir eine Liste der hdufigsten Bedienungsfehler
zusammengestellt.

1. Falsches Ablesen der Anzeige.

(Verwechseln von Buchstaben wie C und G oder von Zahlen wie 5 und 6)

2. Ziehen oder den Modus wechseln, wihrend der Computer noch denkt.

(erkenntlich daran, dafl die Anzeige noch blinkt)

3. Eingabe ciner Stellung, ohne zuvor mit ENT das innere Brett von MEPHISTQ abgerdumt zu
haben.

4. Figuren werden wihrend des Spiels auf dem Brett bewegt und nicht wieder auf die richtigen
Felder zuriickgestellt.

5. Eine Figur steht "unsauber” auf ihrem Feld und verdeckt dadurch eine blinkende LED.
(Schauen Sie mal senkrecht von oben aufs Brett!)

6. Figuren werden {ibers Brett geschoben statt vom Ausgangs- aufs Zielfeld gestellt.

7. Turm wird beim Rochieren zuerst gezogen. (Computer speichert nur Turmzug)

8. Versuch, eine Partie zu spielen, obwohl die Problemstufe eingeschaltet ist.

Nicht immer macht sich ein Fehler sofort bemerkbar. Wenn Sie in einem Moment {iberhaupt nicht
verstehen, was Thr MEPHISTO tut oder anzeigt, machen Sie am besten erst einmal eine Stellungs-

kontrolle. Hilft das nichts, spielen Sie als ndchstes das bisherige Geschehen im MEMO-Modus
riickwiirts nach.
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7.2 MEPHISTO-Selbsttest

L48t sich das Problem nicht 16sen und kommt Thnen tatsiichlich der Verdacht, daB an Ihrem Gerit
ein technischer Fehler aufgetreten sein konnte, gibt das folgende Testprogramm moglicherweise
AufschluB. Bauen Sie die Grundstellung auf, schalten Sie den Computer ein und warten Sie, bis
MEPHISTO in der Anzeige PLAY meldet. Dann geben Sie ein:

Taste Anzeige  Bedeutung
LEV LEV-Modus einschalten (Grundstufe LE 02)
=@, C3 LED3 Spielstufe LE 03 einstellen

ENT Spielstufe bestitigt; PLAY-Modus
POS POSITIONS-Modus einschalten
POS t R Stellungskontrolle (beginnt mit Turm al; LED in Feld
al blinkt)
CL, CL PLAY-Modus zuriickschalten
MIEM MEMORY-Modus einschalten
f2-f4 am Brett ziechen
€7-e6 am Brett zichen
g2-g4 am Brett zichen
CL PLRY PLLAY-Modus einschalten
ENT Computer spielt nichsten Zug (Schwarz am Zug); dieser er-
scheint sofort, da einziigiges Matt; die Punkte zeigen an,
dal3 MEPHISTO einen Kommentar geben will.
INFQ, Al NAtt Kommentar (Matt) wird abgerufen
CL, POS Ubergang zum POS-Modus
=1 I;' Abfrage Schwarz
CL Laschen
=0 [——-] Abfrage Weis
RES + RES Riitckkehr zur Grundstellung
gleichzeitig

Natiirlich steht Ihnen im Fall technischer Mingel unser Service hilfreich zur Seite. Notieren Sie
aber bitte vor allem die Partie bzw. die Stellung, wo der Fehler bzw. die Unklarheit aufgetreten ist;
vermerken Sie ferner, falls Thr MEPHISTO im obigen Test an irgendeiner Stelle etwas anderes tun
sollte als die Tabelle angibt. Je genauer Sie protokollieren, desto einfacher haben wir es bei der
Fehlersuche, und Sie erhalten Ihr Geriit schneller zuriick.
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8 Kurzbedienungsanleitung

FUNKTION TASTE(N) BEMERKUNGEN
L.PLAY-Modus
Computer macht den niichsten Zug ENT Wenn Spieler am Zug
Denkphase des Computers abbrechen ENT Wenn Computer am Zug
Computerzug ausschlieBen CL,=0 Computer muB an derselben Stelle einen
("Zweitbesier Zug™) anderen Zug machen
Neue Partie beide RES zugleich  Ldscht alle bisherigen Eingaben
Neue Partie mit gleicher Spielstufe MEM, ENT, CL wenn Spieler am Zug;
Uhren werden zurfickgestellt

2. INFORMATIONS-Meodus
Antwortzug abfragen

Hauptvariante abfragen
Zngvorschlag abfragen
Stellungsbewertung

Kommentar-Abfrage
Minimal-Rechentiefe

Astnummer

Selektiv-Rechentiefe

Zugzihler

Bedenkzeit des letzten

(bzw. derzeitigen) Computerzugs
Bedenkzeit Ihres letzten Zugs
Gesamt-Bedenkzeit des Computers
Gesamt-Bedenkzeit des Gegners
INFO-Modus verlassen

3. POSITIONS-Modus
Stellungskontrolle

Brett lschen
Stellung eingeben

Statt WeiB soll Schwarz ziehen
Statt Schwarz soll Weib ziehen

Figur neu einsetzen

Figur l6schen

Zurtick zum Spiel

INFO

INIFQ

INFOQ
INF©Q, Al

INFOQ, AL, =0
INFO, C3

INFOQ, C3, =0
INFQ, €3, 3x =0

INFQ, C3,4x =0
INFQ, B2

INFO, B2, =0
INFO, B2, 3x =0
INFQO, B2, 4x =0
CL

fortlaufend POS

POS, ENT, ENT
Figuren einsetzen

CL, POS, PP, ENT
CL, POS, >0, ENT

POS, Farbe,
Figurentaste,
Koordinaten, ENT
POS, Farbe, Al,
Koordinaten, ENT
CL

Wenn Computer am Zug; derzeit berech-
neter Zug wird angezeigt

Wenn Computer am Zug; auf jeden Druck
von =@ ein Zug weiter

Wenn Spieler am Zug; mehrmaliges ©f
zeigt ganze Variante

Ohne Vorzeichen: MEPHISTO im
Vorteil; Minus = Nachteil

‘Wenn drei Punkte im Digplay erscheinen
Anzeige, wie weit MEPHISTO alle
denkbaren Varianten berechnet

"Rang” des berechneten Zuges in MEPHI-
STO's Zugliste

Anzeige, wie weit Computer die kriti-
schen Varianten berechnet

Zah! der gespielten Ziige

Gleichgiiltig, wer am Zug ist

Riickkehr zum PLAY -Modus

Ab zweitem Tastendruck zeigt MEPHI-

STO jedes Mal eine Figur an
Nach 1. ENT, Frage
Computer fragt Figurenarten automatisch

ab; gewiinschte Figuren einsetzen; ENT
driicken, um Figuren auszulassen

Nach AbschluB der Eingabe
Nach AbschluB der Eingabe

Farbe: <799 = schwarz; =0 = weill

Al bedeutet leeres Feld
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FUNKTION TASTE(N) BEMERKUNGEN

4. MEMORY-Modus

Eingeben von Ziigen MEM Ziige ausfithren

Ziige riickwirtsspielen MEM, 09 Ziige riickwirts ausfithren

Zum Beginn springen MEM, ENT Anzeige:

Ztige vorwirtsspielen MEM, =0 Nur soweit vorher Zlige zurfickgenommen
wirden;

Varianten speichem MEM, Zige am Speicherung, solange Stromversorgung

Zuriick zam Spiel

5. FUNKTIONS-Modus
Spielstufe wihlen
Problemstufe einschalten

Nebenltsungen suchen

Rotierende Anzeige (A | ) einschalien

Automatisches Spiel (AU) einschalten
Schachlehrer (t r) einschalten

Brett drehen (bd)
"Bester-Zug-Funktion" (bE)
ausschalten
Ersffnungsbibliothek (L H)
ansschalten

Tongenerator (% 0) ausschalten
Zuriick zum Spiel

Brett aunsfiihren,

POS, MEM, POS
CL

LEY, Nummer, ENT
LEY, Fé, =0
Zugzahl bis Matt;
ENT, ENT

CL,>0

2x LEY,ENT

3x LEVY, ENT, CL
4x LEVY, ENT

S5x LEV,ENT
6x LEY, ENT

Tx LEY, ENT

8x LEY, ENT
CL

eingeschaltet;
Zuriicknehmen mit <79 moglich

Nummer zweistellig eingeben
nach erstem ENT erscheint ENT,

Frage:

Driicken nach erster LSsung;

= keine Nebenltssung

Bedenkzeit; 1.-3.Zug der Haupt-
variante;Stellungsbewertung

Computer spielt gegen sich selbst
Computer warnt Sie vor Ziigen, die er fiir
schlecht hilt

Schwarz spielt danach von unten
Gleichbedeutend mit “Zufallsgenerator
einschalten”

MEPHISTO spielt nicht mehr "nach
Buch", sondem denkt selbst

Keine Tonsignale
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9 Bedienung im MEPHISTO MOBIL LCD-Reiseaufsatz

9.1 Zugeingabe

Da der MEPHISTO MOBIL LCD-Reiseaufsatz iiber kein Sensorbrett verfiigt, miissen Sie die
Ziige iiber die Tastatur eingeben. Hierzu dienen die acht Tasten von Al bis HS. Geben Sie
zuniichst Ausgangs- und dann Zielfeld Thres Zuges ein. Beispiel: Sie wollen Ihren Konigs-
springer von gl nach f3 entwickeln. Sie betitigen nacheinander folgende Tasten: G7, Al, [F6, C3.
In der Anzeige sehen Sie nun . Nun miissen Sie durch Driicken von ENT Thre Eingabe
bestitigen. Der Computer beginnt nun mit der Berechnung seines Gegenzuges. Um nach Anzeige
des Gegenzuges die Schachuhr zu sehen, betiitigen Sie CL. Sie haben iibrigens die Moglichkeit,
auch auf den MEPHISTO-Sensorbrettern Ziige auf diese Art einzugeben. Dies ist aber sicher nur
dann sinnvoll, wenn Sie einmal zufillig Ihre Originalfiguren verlegt haben.

9.2 Besondere Zige

Schlagzige werden eingegeben wie "normale” Ziige auch; sie tippen also nur das Ausgangs- und
Zielfeld Threr Figur ein und bestitigen mit ENT. Bei der Rochade geben Sie nur den Zug Ihres
Kénigs ein; also z.B. ES, Al, G7, Al und ENT. Der zugehorige Turmzug wird automatisch regi-
striert.

9.3 Stellungseingabe

Sie haben bei der Stellungseingabe nicht die einfache Mdglichkeit, Figuren auf die Sensorfelder zu
stellen, um MEPHISTO deren Position mitzuteilen. Stattdessen miissen Sie die Koordinaten iiber
die Tastatur eingeben. Ein Beispiel, wie dies vor sich geht, finden Sie im Abschnitt 4.3 (Stellungs-
verdnderung, neue Figur einsetzen).

9.4 Weitere Unterschiede

Die Sonderfunktion " Brett drehen” (Abschnitt 6.5) hat keine Auswirkung mehr.

ihre Schachuhr beginnt sofort zu laufen, wenn ein Antwortzug des Computers angezeigt wird,
auch wenn Sie die Schachuhr erst nach Betiitigen von CL sehen.

Zugriicknahmen sind méglich, indem man die Koordinaten des letzten Zuges umgekehrt ein-
gibt. Beispiel: der letzte Zug war Springer g8-f6; einzugeben wire Fs, s, G7, HS. In der Regel
diirfte es jedoch einfacher sein, den MEMO-Modus zu beniitzen (siehe 5.1).
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10 Technische Daten

Fiir den Fall, daB} Sie sich neben dem hohen Niveau von Spielstirke und Bedienungskomfort auch
fiir das interessieren, was im Inneren Thres MEPHISTO ROMA II-Moduls steckt, haben wir Thnen
die wichtigsten technischen Daten zusammengestellt.

Microprozessor:

Taktfrequenz:
Programmspeicher:
Rechenspeicher:
Programm:

Spielstufen:

Schachuhr:

Betrieb:

68.000 (16 Bir)

10 MHz

64 KByte ROM

16 KByte RAM

Das Modul ist austauschbar.

Mischung aus Shannon A- und Shannon B-Strategie mit sehr
umfangreichem Schachwissen und sog. Mustererkennung fiir zentrale
Bauernstrukturen.

Er6ffnungsbibliothek mit rund 5.000 Varianten und ca. 40.000
Halbziigen. Erkennt automatisch Zugumstellungen einschlieBlich
Farbvertauschungen.

Umfangreiche Endspiel-Strategien einprogrammiert.

10 Trainings-Stufen (vorgegebene Durchschnitts-Bedenkzeit)
10 Anfinger-Stufen (macht 6fters Fehler)

10 Handicap-Stufen (paBt sich der gegn. Bedenkzeit an)

10 Blitzschach-Stufen (mit Count-Down-Schachuhr)

10 Turnier-Stufen (verschiedene Zeitkontrollen)

12 Problem-Stufen (Mattin 1 - 12)

19 Analyse-Stufen (verschiedene Rechentiefen)

1 Fernschach-Stufe {denkt "unendlich")

4-Zeiten-Schachuhr
Beliebig cinstellbare Bedenkzeiten bzw. Zeitkontrollen
Netzbetrieb (Adapter HGN 5001)
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MEPHISTO ist das eingetragene Warenzeichen der HEGENER + GLASER AG,
Miinchen.

Verleih oder Vermietung von MEPHISTO-Computern ist nur mit Zustimmung des
Herstellers zuldssig. Anderungen in Design und Spezifikation, die im Rahmen techni-
scher Weiteremwicklungen liegen oder sich aufgrund von Erfahrungen aus der
schachtechnischen Praxis als zweckmdfig erwiesen haben, behalten wir uns aus-
driicklich vor. Irrtiimer sind vorbehalten.
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