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UBERSICHT DER SPIELSTUFEN UND SONDERFUNKTIONEN

8 | TIME | TN60 | BLIT | BLIT PLY | MATT -BF-
o> 2.30 | THAH | 15.30 | LE.8 IN8 OFF
7 | TIME | TN60 | BLIT | BLIT PLY | MATT EASY
6.00 | 2.00 | 45.45 | 10.30 | LE.7 IN7 OFF
6 | TIME | TN60 | BLIT | BLIT PLY | MATT -PB-
3.00 | 1.00 | 30.30 | 10.15 | LE.6 ING ON
5 | TIME | TN50 | BLIT | BLIT PLY | MATT BEST
2.00 | 230 | 20.20  05.30 | LE.5 INS ON
4 | TIME | TN50 @ BLIT | BLIT PLY | MATT THEO
1.00 2.00 | 1515 | 05.15  LE4 IN4 ON
3 | TIME | TN4O | BLIT | BLIT PLY | MATT TONE
0.30 | 2.30 | 10.10 | 05.10 | LE.3 IN3 ON
2 | TIME | TN4O | BLIT | BLIT PLY | MATT TURN
010 | 2.00 | 07.07 | 02,10 | LE.2 IN2 OFF
1 | TIME | TN4O | BLIT | BLIT PLY | MATT INFO
0.05 1.00 | 05.05 | 02.05 | LE.1 INT | OFF
A B C D E F G H

A-Linie: mittlere Bedenkzeit

B-Linie: Turnierstufen

C-Linie: Blitzstufen

D-Linie: Zeitvorgabestufe

E-Linie: Rechentiefe-Stufen

F-Linie: Mattsuchstufen

H-Linie: Sonderfunktionen (angegeben ist jeweils der Grundzustand)




Das Bedienfeld

Darstellung der Zahlen und Buchstaben im Display
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Anzeigen und Tasten

: 2x vierstellige LCD-Anzeige (Display)
: TUTOR-Modus, Figuren-LED Bauer

: INFO-Modus, Figuren-LED Springer
: POS-Modus. Figuren-LED Laufer

: MEM-Modus, Figuren-LED Turm

: LEV-Modus, Figuren-LED Dame

: PLAY-Modus, Figuren-LED Kénig

: Farb-LED Schwarz

. Farb-LED WeiR

10: Taste '1°, Bauer, Stellungsbewertung 3\
11: Taste ‘2, Springer, Variantenberechnung

12: Taste '3’, Laufer, Zugzahler

13: Taste ‘4, Turm, laufende Bedenkzeit

14: Taste 'S’, Dame, Restbedenkzeit

15: Taste ‘6", Konig, Gesamtbedenkzeit

16: Taste "7', Spielentwicklung riickwarts, Schwarz
17: Taste '8', Spielentwicklung vorwarts, Weil g
18: Taste '9’, TUTOR-Modus ¢ Bedienungstasten
19: Taste ‘0, INFO-Modus

20: Taste 'POS’, POS-Modus

21: Taste 'MEM', MEM-Modus

22: Taste "LEV', LEV-Modus

23: Taste ‘CL’, PLAY-Modus

24: Taste 'ENT’, Seitenwechsel, Eingabe

25: Taste 'RES’ - Neues Spiel. Grundeinstellung 7,

Funktions-LEDs
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VORWORT

Lieber Schachfreund!

Der MEPHISTO SUPERMONDIAL Il ist eine Weiterentwicklung des beliebten und er-
folgreichen SUPERMONDIAL. Er verbindet dessen Vorziige mit einer Reihe neuer
Funktionen und Verwendungsméglichkeiten. Zu einem relativ ginstigen Preis soll
dieses Gerit einerseits ein spielstarker Partner fur alle Schachenthusiasten sein; an-
dererseits 143t es sich mit dem COLLEGE-Modulin einen Schachlehrer und Trainings-
partner verwandeln. Mit diesem Modul und dem zugehérigen Begleitbuch besitzen
Sie einen kompletten computergestiitzen Schachkurs fir Fortgeschrittene, der Ihnen
in allen Partiephasen das taktische und strategische Grundwissen vermitteln soll, um
auf den 64 Feldern bestehen zu kénnen.

Auch wenn Sie noch wenig Erfahrung im Umgang mit Schachcomputern besitzen,
werden Sie sich schnell ilberzeugen, daR die Bedienung ihres neuen MEPHISTO ein-
fach und bequem vonstatten geht. Um jedoch alle Funktionen dieses Geréates aus-
schopfen zu kénnen, sollten Sie diese Anleitung in Ruhe studieren und sich mit den
vielfaltigen Bedienungsmaglichkeiten vertraut machen.

In diesem Sinn wiinscht Innen das MEPHISTO-Team viel Freude und Erfolg beim Spiel
mit lhrem neuen elektronischen Partner.

Hegener + Glaser AG
Minchen
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1.1 Stromversorgung, Inbetriebnahme

lhr MEPHISTO SUPERMONDIAL Il kann sowohl| mit Batterien als auch dem zusétzlich
erhiltlichen Netzadapter HGN 5001 betrieben werden.

Fiir den netzunabhéngigen Betrieb setzen Sie in das Bodenfach des Gerétes vier
handelsiibliche Mignon-Zellen ein. Beachten Sie die richtige Polung der Batterien, die
aus der Stanzung im Batteriefach hervorgeht. Venwenden Sie nach Maglichkeit Alkali-
Batterien, die eine besonders lange Betriebszeit gewahrleisten. Bei einem Batterie-
wechsel bitten wir Sie zu beachten, dal gebrauchte Batterien im Hausmuill eine wei-
tere Belastung flr unsere Umwelt darstellen, es wiirde uns freuen, wenn Sie sie des-
halb bei einer Sammelstelle abgeben wirden.

Bei Netzbetrieb stecken Sie zunichst den Adapter in die Steckdose und dann den
kleinen Rundstecker in die AnschluBbuchse hinten links am Gerat. Verwenden Sie
ausschlieRlich den Original-Netzadapter HGN 5001! Bei Verwendung eines Fremd-
adapters verlieren Sie alle Garantieanspriiche.

Schieben Sie nun den Hauptschalter links hinten am Gerat nach vorne und betétigen
Sie IEEEM . Das Display zeigt die Bereitschaftsmeldung SUMO/I (fir SUPERMON-
DIAL I1), MEPHISTO ist jetzt spielbereit.

1.2 Zugausfiihrung, Zuganzeige

Das Ausflihren der Zige erfolgt auf dem Drucksensorbrett. Jeder Zug — sowohl Ihr
eigener als auch der des Computers - muf} durch Andriicken der Figur auf Aus-
gangs- und Zielfeld eingegeben werden.

Die Zuganzeige erfolgt durch die Rand-Leuchtdioden (LEDs). Jede LED unterhalb
des Sensorbretts (A...H) kennzeichnet eine senkrechte Linie auf dem Brett: jede LED
inks vom Sensorbrett (1...8) kennzeichnet eine waagerechte Reihe. Das Feld, das die
Leuchtdioden anzeigen, liegt auf dem Schnittpunkt der entsprechenden Linie bzw.
Reihe.

Um einen Zug auszufiihren, driicken Sie die Figur, mit der Sie ziehen wollen, leicht auf
Ihrem Ausgangsfeld (Standfeld) an. Das Feld wird durch die Rand-LEDs markiert.
Setzen Sie nun die Figur - wieder mit leichtem Andriicken — auf das Zielfeld. Ihr Zug ist
|etzt registriert.
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Der Computerzug wird durch die Rand-LEDs angzeigt: Zuerst das Ausgangsfeld,
nach Andriicken der betreffenden Figur das Zielfeld. Nachdem Sie die Figur auf Inrem
Zielfeld angedrickt haben, sind Sie wieder am Zug. Zusatzlich wird der Computerzug
in der ersten Zeile des Displays angezeigt.

1.3 Spielphasen

Man unterscheidet zwischen der Rechenphase (der Computer denkt tGber einen
Zug nach) und der Bereitschaftsphase (Sie sind am Zug).

Eine Reihe von Funktionen kann nur in der Bereitschaftsphase angewahlt werden.

1.4 Bedienungssystem (Modus-System)

Das Bedienungssystem basiert auf einem einfachen, logischen Prinzip. Es gibt meh-
rere Funktionsgruppen, von denen jede einem bestimmten Modus zugeordnetist. Es
gibt folgende Modi:

PLAY (engl. spielen): Der normale Spielzustahd. In diesem Modus kénnen Sie Par-
tien gegen den Computer spielen.

INFO: Im INFO-Modus teilt Ihnen der Computer Informationen tber den Spielver-
lauf mit.

POS: Im Positions-Modus kdnnen Sie wahrend einer Partie Stellungen kontrollie-
ren, verdndern oder eingeben.

MEM: Im Memory-Modus (engl. memory = Gedéchtnis) werden Ziuge oder ganze
Zugfolgen eingegeben, zuriickgenommen oder nachgespielt.

LEV: Im Level-Modus (engl. level = Stufe) konnen Sie Spielstufen einstellen und
eine Reihe von Sonderfunktionen anwahlen.

TUTOR: Dieser Modus steht lhnen nur zur Verfigung, wenn Sie das COLLEGE-
Modul besitzen. Hier erhalten Sie wahrend der Partie Hilfestellungen, Sie kénnen
ferner Ubungsaufgaben und Eréffnungsvarianten abrufen.




2 PLAY-MODUS |

PLAY

0000

Der PLAY-Modus

Grundsatzlich erreichen Sie jeden Modus, indem Sie in der Bereitschaftsphase
die entsprechende Taste driicken ( NG, HEEE JIEE IS BEEE ). Der INFO-
Modus steht lhnen auch in der Rechenphase zur Verfiigung. Um vom einen Modus in
den anderen zu gelangen, betétigen Sie zunachst IESEE, um in den PLAY-Modus zu
gelangen; von dort aus wahlen Sie die gewiinschte Funktion an.

Den Modus, in dem Sie sich befinden, erkennen Sie an der entsprechenden Funk-
tions-LED. Diese LEDs haben eine Doppelfunktion: leuchten sie konstant, wird der
Modus angezeigt. blinken sie, wird die entsprechende Figur symbolisiert (siehe hierzu
Umschlagseiten Il und Ili).

Die Meldung im Display, wenn Sie in den PLAY-Modus wechseln, lautet PLAY/
00.00. Sie werden aufgefordert, einen Zug zu spielen.

2.1 Aufstellung und Spielbeginn

Stellen Sie die Figuren in der Grundstellung auf, bevor Sie den Computer in Betrieb
nehmen. Andernfalls kann es durch zu festes Andriicken zu Irrtimern kommen.
Schalten Sie anschlieRend das Gerét ein.

Es leuchten die Funktions-LEDs “WeiR" und “PLAY". Das heil3t, Sie befinden sich im
PLAY-Modus und ‘Neif ist am Zug. Fiihren Sie nun den ersten Zug aus.

2.2 Besondere Ziige

Wird eine Figur geschlagen, fiihren Sie nur den Zug der schlagenden Figuraus. Die
geschlagene Figur nehmen Sie ohne Andriicken vom Feld; die schlagende setzen Sie
mit Andriicken dorthin.

Das Schlagen en passant geht wie ein normaler Schlagzug vor sich, mit der Aus-
nahme. daf Sie nach der Ausfiihrung des Bauernzuges den geschlagenen Bauemn
mit Andriicken vom Brett nehmen muissen.

Bei der Rochade fiihren Sie erst den Konigszug in gewohnter Weise aus. Automa-
tisch leuchten dann die Koordinaten des Turms auf, und Sie ziehen auch diesen wie
iblich. Sollten Sie es umgekehrt machen, registriert der Computer lediglich den
Turmzug und beginnt sofort zu rechnen, ohne den Kénigszug noch zuzulassen.

7
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Rochiert MEPHISTO, zeigt er entsprechend zuerst den Kdnigszug an, erst wenn Sie
diesen ausgefihrt haben, den Turmzug.

Wollen Sie einen Bauern umwandeln, fihren Sie zundchst den Bauernzug aus. In
derunteren Zeile des Displays sehen Sie PR 2 (engl. promotion = Umwandlung). Die
vier Funktions-LEDs, die die Figuren Springer bis Dame kennzeichnen, leuchten. Be-
tatigen Sie nun die Taste der Figur, in die Sie umwandeln mochten. MEPHISTO be-
ginnt mit der Berechnung des Gegenzugs.

Wandelt der Computer einen Bauern um, zeigt er neben dem Zug im Display die Figur an,
die erwahlt; z. B. PR Dfir Dame. Flhren Sie den Zug aus und setzen die neue Figur ein.

2.3 Schach, Matt, Aufgabe, Remis

Bietet der Computer Schach, blinkt die “"Play”-LED. Wenn Sie Schach bieten, wird
dies ohne besondere Anzeige registriert.

Bei Matt folgt nach Ausfiihrung des Mattzuges ein Tonsignal und die Anzeige MATT
im Display. Erkennt der Computer, dal? er in wenigen Ziigen mattsetzen kann, so kin-
digt er es nach Zugausfuhrung im unteren Display mit M (fir Matt) und der Zugzahl
an. Wenn der Computer erkennt, daf er selbst mattgesetzt werden kann, zeigt er dies
im Display auf die gleiche Art, nur mit einem Minuszeichen vor der Zugzahl, an. Dazu
kommt ein besonderer Ton, mit dem MEPHISTO signalisiert, dal? er die Partie auf-
gibt. Sie konnen auf Wunsch dennoch die Partie fortsetzen, wenn Sie sich z. B. verge-
wissern wollen, ob Sie den Weg zum Matt auch finden.

MEPHISTO gibt auch in anderen Situationen die Partie auf. Wenn er sich hoffnungslos
im Nachteil sieht, ertént der "Aufgabe”-Ton, in der Anzeige erscheint RESG (engl. to
resign = aufgeben). Lesen Sie hierzu auch Abschnitt 3.2 (Stellungsbewertung).
MEPHISTO erkennt alle Arten des Remis und zeigt diese auch im Display an. Hier
wird zwischen vier verschiedenen Remis-Mdglichkeiten unterschieden: Patt, dreima-
lige Stellungswiederholung, "50-Zuge-Regel” und (zum Mattsetzen) unzureichendes
Material.

Dreimalige Stellungswiederholung wird durch RE 3, die "50-Ziige-Regel” (in 50 Zi-
gen wird weder eine Figur geschlagen noch ein Bauer gezogen) durch RE50und das
Remis durch unzureichendes Material durch REUN im Display angezeigt.
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2.4 Unterbrechen des Rechenvorgangs, Seitenwechsel

Betatigen Sie in der Rechenphase IEEMM, fihrt der Computer sofort einen Zug aus.
Sie kdnnen diese Funktion nutzen, wenn lhnen der Rechenvorgang zu lange dauert.
Betatigen Sie in der Bereitschaftsphase IEXM, beginnt der Computer mit der Be-
rechnung des Zuges, er ibernimmt also |hre Figuren. Durch fortlaufendes Betatigen
von spielt MEPHISTO gegen sich selbst.

2.5 Partieende, Partieunterbrechung

Wollen Sie nach dem Ende einer Partie eine neue spielen, driicken Sie . Da-
durch wird der Speicher des Computers geldscht, er kehrt zur Grundstellung zuriick.
Wollen Sie aber eine fortlaufende Partie unterbrechen und spéater fortsetzen, dricken
Sic IREXM , bevor Sie das Gerat ausschalten. Der Spielstand bleibt gespeichert, auch
wenn Sie z. B. den Netzstecker ziehen.

2.6 Alternativziige in der Eréffnung

Zu Beginn einer Partie wird MEPHISTO auf alle gebrauchlichen Eréffnungszige ohne
Bedenkzeit antworten. Er verfligt iiber eine einprogrammierte Eréffnungsbiblio-
thek, er ruft lediglich gespeicherte Ziige ab. Spielt der Computer Ziige aus der Eroff-
nungsbibliothek, sehen Sie in der unteren Zeile des Displays THEO (fir Theorie). Die
Auswahl der Eroffnungen erfolgt zuféllig. Um zu erfahren, welche Zige in einer Erofi-
nungsstellung gespeichert sind, betatigen Sie nach der Anzeige des Computerzuges
(ohne diesen auszufiihren) Es wird nun, falls vorhanden, ein weiterer “Theorie-
zug” angezeigt. Sie konnen dieses Vorgehen beliebig oft wiederholen. Wurden alle
gespeicherten Alternativen angezeigt, folgt wieder der zuerst angegebene Zug. Um
ginen Zug fir die Partie zu ibernehmen, fithren Sie ihn einfach auf dem Brett aus.

2.7 Fehler bei der Zugausfiihrung; Korrektur

Haben Sie einen Zug, der den Schachregeln widerspricht, ausgefuhrt, wird MEPHI-
STO diesen zuriickweisen. Die Koordinaten des Zielfeldes leuchten rot und Sie horen
einen tiefen Ton, den sog. “ERROR"-Ton. Nehmen Sie nun den Zug (mit Andriicken)
auf dem Brett zuriick. Sie kénnen nun einen legalen Zug ausfihren. Wenn Sie auf ein

“



3 INFO-MODUS
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Feld drlicken, das nicht von einer |hrer Figuren besetzt ist, wird der Computer dies
ebenfalls wie oben beschrieben zuriickweisen.

Haben Sie eine Ihrer Figuren auf dem Ausgangsfeld angedrickt, wollen aber doch
nicht mit ihr ziehen, driicken Sie das Ausgangsfeld nochmals, die Rand-LEDs erlg-
schen. Sie konnen nun einen anderen Zug ausfihren. Dieses Verfahren steht lhnen
nur zur Verfligung, wenn Sie das Zielfeld noch nicht gedriickt haben.

Dieser Modus steht lhnen im PLAY-Modus zusatzlich zur Verfigung. Sie kénnen ihn
sowohl wahrend der Rechen- als auch der Bereitschaftsphase benutzen. Wahrend
einer Partie ist es nicht notwendig., zum Abruf der einzelnen Funktionen IEEeH zu
betatigen. Sie kénnen die einzelnen Informationen auch direkt durch Betatigung der
entsprechenden Taste erhalten.

Zeigt MEPHISTO einen Gegenzug an, wird der INFO-Modus selbsttétig verlassen.

3.1 Spielentwicklung, Zugvorschlag (Hauptvariante)

+ ( I=EXH )

Hier wird zwischen der Bereitschaft- und der Rechenphase unterschieden.

In der Bereitschaftsphase sehen Sie nach Betatigen dieser Tastenkombination in der
oberen Zeile des Displays den letzen Zug des Computers, in der unteren Zeile den Ge-
genzug, den er erwartet. Sie kdnnen diesen Zug als Zugvorschlag nutzen. Nach er-
neuter Betatigung von IEEEMsehen Sie im Display die darauf folgenden Antwortziige,
die MEPHISTO erwartet. Durch weiteres “Blattern™ mit dieser Taste sehen Sie die wei-
tere Spielentwicklung.

Wenn Sie aus dem PLAY-Modus den INFO-Modus anwahlen, sehen Sie in der An-
zeige stets die ersten beiden Zuge der Hauptvariante.

In der Rechenphase sehen Sie in der ersten Displayzeile den Zug. den der Computer
gegenwartig fir den besten halt. Ansonsten ist diese Funktion identisch zur Bereit-
schaftsphase.

Grundsétzlich zeigt die erste Displayzeile Zige des Computers, die zweite Zuge fir
den Spieler. Maximal zeigt der Computer sechs Halbzlige (drei von Weil, drei von
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Schwarz) an; sollte die Rechenzeit zu kurz gewesen sein, entsprechend weniger.
Wenn Sie die Spielentwicklung durch IEEERverfolgt haben, kénnen Sie mit IEEKEdie
Hauptvariante “zurlickblattern”, d. h. zur jeweils vorherigen Anzeige zurlickkehren.
Beachten Sie, daR Sie diese Funktion nur dann abrufen kénnen, wenn MEPHISTO zu-
vor einen Zug berechnet hat. Wurde der letzte Zug z. B. aus der Er6ffnungsbibliothek
gespielt, sehen Sie statt eines Zugvorschlags vier Striche.

3.2 Rechentiefe, Stellungsbewertung

1 I

Hier teilt MEPHISTO im oberen Display mit, wieviele Halbzige (engl. Ply, abgekuirzt
PL.) tief er im Voraus rechnet. PL. 3 bedeutet beispielsweise, dal} der Computer
auBer seinem nachsten Zug den darauf folgenden Gegenzug sowie seine nachste
Antwort (insgesamt also drei Halbzlge) berechnet. Die Suchtiefe richtet sich nach
den Zugmadglichkeiten und dem vorhandenen Material in einer Stellung. In komp-
lexen Mittelspielstellungen wird MEPHISTO bei gleicher Bedenkzeit wesentlich weni-
ger Halbzlige im Voraus rechnen als z. B. in Endspielen oder zu Beginn einer Partie,
wenn noch wenig Figuren entwickelt sind. Im Display unten sehen Sie die aktuelle
Stellungsbewertung. Die Bewertungseinheit ist ein Bauer, die Skala reicht von -9.99 bis
9.99. Die Figuren haben in etwa folgenden Wert: Bauer 1.00, Springer und Laufer 3.00,
Turm 5.00 und Dame 9.00. Der Wert der Figuren hangt nattrlich von der jeweiligen Stel-
lung ab. Halt der Computer seine Stellung fir vorteilhaft, erscheint die Stellungsbewer-
tung ohne Vorzeichen, sieht er sich im Nachtell, zeigt er dies mit einem Minuszeichen an.
Wenn der Computer sich z. B. um zwei Bauem im Nachteil sieht. lautet die Anzeige -2.00.
Selbstverstandlich zieht der Computer auch andere Faktoren als die Anzahl der Figu-
ren in die Stellungsbewertung ein. Er kann sich also durchaus auch im Vorteil sehen,
wenn er weniger Material hat, dafir aber z. B. eine gewinntréchtige Kombination er-
kennt oder positionelle Faktoren einen materiellen Nachteil wettmachen.

Bei Zligen aus der Erdffnungsbibliothek entfalit die Stellungsbewertung, die Anzeige
lautet THEO. Erkennt der Computer ein Matt, wird dies wie unter 2.3 beschrieben an-
gezeigt. Bewertet der Computer die Stellung schlechterals -9.99, gibter durch RESG
die Partie auf.
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Zugzahler,
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Die Stellungsbewertung kann ebenfalls nur erfolgen, wenn MEPHISTO den letzen
Zug berechnet hat.

3.3 Variantenberechnung

[INFOORH &2 |

Hier gibt Innen der Computer Informationen tber seinen Rechenprozef. In der ersten
Zeile sehen Sie den Zug. den er gegenwartig berechnet. Dieser Zug ist nicht identisch
mit der Spielentwicklung (s. 3.1): Die untere Displayzeile gibt die interne Auflistung der
Zugmdglichkeiten an. Gibt es z. B. in einer Stellung 30 Zugméglichkeiten, erhalt der
beste Zug die Nummer -00-, der schlechteste -29-.

Das Abrufen dieser Information ist nur in der Rechenphase sinnvoll. In der Bereit-
schaftsphase sehen Sie lediglich den Zug. den der Computer zuletzt berechnet hat.

3.4 Zugzahler, Partiephase

+

Sie sehen im Display die Nummer des aktuellen Zuges sowie die Partiephase. MEPHI-
STO unterscheidet zwischen drei Partiephasen: OPEN (engl. opening) flr die Erofi-
nungsphase, MIDG (engl. middlegame) fur das Mittelspiel und ENDG (engl. end-
game) fur Endspiel. Beachten Sie, dal? der Zugzahler nach dem 99. Zug auf NR.00
springt, da die Anzeige der Zugzahl grundsatzlich nur zweistellig erfolgt.

3.5 Schachuhr

MEPHISTO zeigt auf Wunsch die Bedenkzeit fir den laufenden Zug, die Gesamt-
bedenkzeit fur die ganze Partie oder, falls Sie eine Spielstufe mit begrenzter Bedenk-
zeit gewahlt haben, die Restbedenkzeit an. In der Bereitschaftsphase sehen Sie
im Display, je nach gewdhlter Spielstufe (s. 4.1.1 - 4.1.5), eine der Schachuhr-Funk-
tionen.

Es ist wichtig, besonders z.B. bei Blitzpartien (4.1.4), daf® Ihre Uhr erst zu laufen
beginnt, wenn Sie den Computerzug ausgefihrt haben. Die Uhren werden angehal-
ten, wenn MEPHISTO einen Zug anzeigt, die Zeit lauft erst wieder, wenn Sie den Zug




4 LEV-MODUS

ausgefiihrt haben. Sie verlieren durch das Ausfiihren des Computerzugs keine Zeit.
Grundsitzlich wird die Zeit des Computers oben, die des Spielers unten
angezeigt.

3.5.1 Laufende Bedenkzeit

-

Nach Betétigung von wird die Bedenkzeit fur den laufenden Zug der am Zug
befindlichen Seite und des letzten Zuges der anderen Partei angezeigt. Die ersten bei-
den Ziffern sind Minuten, die letzten Sekunden.

3.5.2 Restbedenkzeit (Count Down-Uhr)

+KEN

In den Spielstufen mit festgesetzter Bedenkzeit (s. 4.1.3, 4.1.4) sehen Sie nach Betati-
gen von ICIEM die verbleibende Bedenkzeit in Minuten und Sekunden. Die Uhr lauft
hier riickwarts, d. h. auf Null zu {engl. count down).

3.5.3 Gesamtbedenkzeit
+
Hier kénnen Sie die verbrauchte Gesamtbedenkzeit in Stunden und Minuten abrufen.

Grundsatzlich wahlen Sie im LEV-Modus alle Funktionen an, indem Sie das zugeho-
rige Feld auf dem Sensorbrett driicken. Wenn Sie betatigen, wird die aktuelle
Spielstufe angezeigt.

MEPHISTO besitzt 40 verschiedene Spielstufen und acht Mattstufen. Durch Kombi-
nationsmaglichkeiten mit Zusatzfunktionen, die auf den Rechenvorgang des Compu-
ters EinfluR nehmen, kénnen 320 verschiedene Variationen der Spielstufen erzeugt
werden. Diese feinen Abstimmungsmaglichkeiten ermdglichen es, dal Sie die Spi='-
stirke des Computers individuell lhrer eigenen anpassen konnen
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4.1 Die Spielstufen

I - (Feld A1-E8)

Eine exakte Ubersicht der verschiedenen Spielstufen finden Sie in der Tabelle auf der
Umschlagseite |. Eine vollstandige Aufzahlung aller Stufen ist an dieser Stelle nicht
notwendig, da Sie im Display stets die Merkmale der jeweiligen Spielstufe ablesen
kénnen.

Beachten Sie bitte, dal} beim Wechsel der Spielstufe wahrend der Partie die ver-
brauchten Bedenkzeiten nicht gespeichert werden.

4.1.1 Stufen mit mittlerer Antwortzeit

Diese Stufen liegen auf den Feldern Al bis A7. Das Display zeigt in der oberen Zeile
TIME (engl. Zeit). in der unteren die vorgegebene durchschnittliche Bedenkzeit pro
Zug in Minuten und Sekunden. Diese Bedenkzeiten sind nicht fir jeden Zug verbind-
lich, sie gleichen sich jedoch im Lauf einer Partie aus. Wenn MEPHISTO z. B. mehrere
Zuge ohne Bedenkzeit aus der Eroffnungsbibliothek spielt, spart er Zeit, die erim wei-
teren Partieverlauf in Anspruch nimmt. Fir den Spieler gibt es auf diesen Stufen keine
Zeitbeschrénkung. In der Grundeinstellung (nach &) ist die Stufe TIME/0.10
(Feld A2) eingestelit.

Wahrend der laufenden Partie sehen Sie im Display die Bedenkzeiten fir den laufen-
den Zug.

4.1.2 Analysestufe

Diese Stufe befindet sich auf dem Feld A8. Die Anzeige im Display lautet TIME/OO.
Der Computer rechnet auf dieser Stufe unbegrenzt; d. h. solange, bis Sie den Re-
chenvorgang mit IEEXIM unterbrechen. Sie konnen MEPHISTO bedenkenlos mehrere
Tage oder Wochen rechnen lassen.

4.1.3 Turnierstufen

Auf diesen Stufen, die sich auf den Feldern B1 bis B8 befinden, ist eine bestimmte
Zugzahl in einer bestimmten Zeit festgelegt. Diese vorgegebenen Bedenkzeiten ha-
ben sowohl fur den Spieler als auch fur den Computer Gultigkeit.
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Im Display sehen Sie oben TN (fir Turnier) und die Zugzahl; unten die vorgegebene
Bedenkzeit in Stunden und Minuten.

Auf Schachturnieren tibliche Stufen sind B2 (40 Ziige in 2 Stunden) oder B5 {50 Zige
in 2 1/2 Stunden).

Wahrend der laufenden Partie sehen Sie im Display die Bedenkzeit fir den aktuellen
Zug. Die .Count-Down-Uhr” (s. 3.5.2) steht lhnen in diesen Spielstufen zur Verfu-

gung.

4.1.4 Blitz- und Schnellschachstufen; Zeitvorgabestufen

Diese Stufen befinden sich auf der C- und D-Linie. Hier ist fur die gesamte Partie eine
feste Bedenkzeit vorgegeben.

Die erste Displayzeile zeigt BLIT (fir Blitz), die zweite die Gesamtbedenkzeit fur den
Computer (erste zwei Ziffern) und fiir den Spieler (letzte zwei Ziffern) in Minuten bzw.
1H fur eine Stunde.

Auf der C-Linie befinden sich acht Stufen mit fiir beide Spieler gleicher Bedenkzeit, auf
der D-Linie acht Stufen mit Zeitvorgabe {dem Computer steht weniger Zeit zur Verfu-
gung als dem Spieler).

Wihrend der laufenden Partie sehen Sie im Display die Restbedenkzeiten fur die
gesamte Partie.

4.1.5 Rechentiefe-Stufen

Diese Stufen befinden sich auf der E-Linie. Hier ist dem Computer vorgeschrieben,
wie viele Halbziige tief er eine Stellung berechnen soll. Das Display zeigt PLY und LE.
(engl. ply level = Rechentiefstufe) sowie die vorgeschriebene Rechentiefe.
Wihrend der laufenden Partie sehen Sie im Display die Bedenkzeiten fur den laufen-
den Zug (s. 3.5.7).

4.1.6 Zeitiiberschreitung

Spielen Sie auf einer Stufe mit Zeitbeschrankung (4.1.3, 4.1.4) und Uberschreten Inr=
Bedenkzeit. macht MEPHISTO Sie mit einem Tonsignal und der Meldung TIME
unteren Display darauf aufmerksam. Sie kénnen die Partie aber dennoch forssze”
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4.2 Mattaufgaben

M -+ (Feld FI-F8)

Diese Funktion dient ausschlielichzum Losen von Mattproblemen bis zu acht Zugen.
Die Zeit, die MEPHISTO zur Lésung eines Problems braucht, hangt von der Zugzahl
und von den Zugmdglichkeiten ab. Kurzziigige Aufgaben werden in Sekunden-
schnelle geldst, wahrend komplexe, vielzligige Probleme mehrere Tage in Anspruch
nehmen kénnen.

Wahrend der Berechnung von Mattproblemen stehen lhnen die Informationen tGber
Stellungsbewertung, Hauptvariante und Partiephase nicht zur Verfigung.

4.2.1 Mattsuchstufen (Problemstufen)

Die Stufen auf der F-Linie sind zum L&sen von Mattaufgaben gedacht. Das Display
zeigt die Stufe mit MATT/IN und der Zugzahl an.

Findet der Computer ein zwingendes Matt in der geforderten Zugzahl, zeigt er den
ersten Zug an. Wenn Sie diesen Zug ausfuhren, zeigt die zweite Zeile des Displays die
Zugzahl bis zum Matt. Ist die Aufgabe nicht l6sbar, erscheint statt eines Zuges im Dis-
play NO., sobald der Computer den Rechenvorgang beendet hat. Sie sehen dieselbe
Anzeige, wenn Sie durch den Rechenvorgang unterbrechen.

Sind Sie von der Lésung nicht , Uberzeugt”, konnen Sie nach Ausfiihren des Compu-
terzugs die Partie als Verteitiger fortsetzen, MEPHISTO wird Ihnen die ganze Folge bis
zum Matt vorfihren. Sollten Sie den Computer den Gegenzug des Verteidigers be-
rechnen lassen, wechseln Sie die Spielstufe, da MEPHISTO andernfalls versucht, fur
den Verteidiger ein Matt zu finden.

4.2.2 Nebenlésungen

Sie konnen Uberprifen, ob eine Mattaufgabe nebenldsig ist, d. h. ob mehrere Zige
zum Matt in der geforderten Zugzahl fihren. Dazu fuhren Sie den angezeigten ersten
Zug der Lésung nicht aus, sondern betatigen IEEEM. Zeigt der Computer jetzt NOan,
gibt es keine Nebenldsung; falls doch, erscheint deren erster Zug im Display. So kon-
nen Sie bei mehreren Nebenldsungen eine nach der anderen mit jeweils einem Druck
auf abfragen.
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Wenn Sie nach Abfrage der Nebenlésungen und betatigen, beginnt der
Computer von neuem, die erste Losung zu berechnen.

4.3 Sonderfunktionen

I + (Feld H1-H8)

Die Sonderfunktionen befinden sich auf den Feldern der H-Linie. Driicken Sie eines
der Felder H1 bis H8, zeigt Ihnen der Computer im Display oben die Funktion und un-
ten den Zustand an, nghmlich ON fur ,eingeschaltet” und OFF fir ,ausgeschaltet”.
Jeder weitere Druck auf das gleiche Feld dndert den Zustand alternierend, d. h. ein -
aus - ein - aus usw.

4.3.1 Rolliermodus

+ (H1), Anzeige INFO

Aktivieren Sie diese Funktion, zeigt der Computer in der Rechenphase im unteren Dis-
play abwechselnd ("rollierend”) folgendes an: Erster Zug der Hauptvariante; zweiter
Zug der Hauptvariante; Suchtiefe; Zahl der untersuchten Varianten; Stellungsbewertung.
Sie erhalten damit also laufend Informationen tiber den Rechenvorgang des Compu-
ters, ohne standig im INFO-Modus die notwendigen Tasten bedienen zu mussen.

4.3.2 Brett drehen

M + (H2), Anzeige TURN (engl. drehen)

Aktivieren Sie diese Funktion, wird das Brett gedreht. d. h. die schwarzen Figuren ste-
hen vorne, die weien hinten. Diese Funktion ist sinnvoll, wenn Sie eine Partie mit
Schwarz spielen wollen. Sie haben dannin gewohnter Weise |hre eigenen Figuren vor
sich. .

Beachten Sie, dalk in diesem Falle die Bezeichnung der Felder auf dem Sensorbrett
nicht mehr zutrifft.

4.3.3 Kontrollton

IS + (H3), Anzeige TONE (engl. Ton)

Mit dieser Funktion kénnen Sie den Signalton des Computers aus- bzw. wieder ein-
schalten.

17
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4.3.4 Eréffnungsbibliothek

= -+ (H4), Anzeige THEO
Sie kénnen die programmierte Eroffnungsbibliothek ausschalten. MEPHISTO ist dann
gezwungen, alle Ziige einer Partie eigenstandig zu berechnen.

4.3.5 Bester Zug (Zufallsgenerator)

MEM -+ (H5), Anzeige BEST (fiir ,bester Zug”)

In der Regel wahlt MEPHISTO in jeder Stellung den Zug, den er fir den starksten halt.
Schalten Sie diese Funktion aus, wird er zwischen mehreren annahernd gleichwerti-
gen Zigen wahlen und einen dieser Zlige zuféllig spielen. Die Partien werden somit
abwechslungsreicher.

Das Abschalten dieser Funktion ist in der Analyse- und den Mattsuchstufen sinnlos.

4.3.6 Nutzung der gegnerischen Bedenkzeit (Permanent Brain)

IETE -+ (H6), Anzeige -PB- (engl. permanent brain = ununterbrochenes Denken)
MEPHISTO rechnet nicht nur wéhrend seiner Bedenkzeit, sondern auch, wenn Sie am
Zug sind. Uberlegen Sie sehr lange fiir einen |hrer Ziige, kann MEPHISTO wihrend
dieser Zeit bereits seinen Gegenzug berechnen und wird ihn womaglich ohne eigene
Bedenkzeit ausfiihren. Diese Eigenschaft kénnen Sie mit dieser Sonderfunktion ab-
bzw- wieder einschalten. Ohne ,permanent brain” verringert sich die Spielstarke des
Computers auf allen Stufen, da er |hre unter Umstanden rechliche Bedenkzeit nicht
mehr zum Rechnen nutzen kann.

4.3.7 Easy Mode

XM + (H7), Anzeige EASY Engl. einfacher Modus)

Diese Sonderfunktion schwiacht die Spielstirke des Computers auf allen Stufen be-
trachtlich. Wird diese Funktion gewahlt, werden dem Computer Bewertungskriterien,
die er zu Zugermittlung heranzieht, entzogen. Das Programm verfiigt also Uiber weit-
aus weniger Schachwissen. Ferner wird die Eréffnungsbibliothek verandert, der Com-
puter spielt jetzt auch schwéchere Varianten. Durch Kombinationen mit dem Easy
Mode ist MEPHISTO auch als Spielpartner fur schwachere Spieler geeignet.

Das Zuschalten des Easy Mode ist in der Analyse- und den Mattsuchstufen sinnlos.
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4.3.8 Brute Force-Modus (engl. rohe Kraft)

=M -+ (H8), Anzeige -BF-

Sie kdnnen zwischen selektiver und Brute Force-Suche wahlen. Das Einschalten die-
ser Funktion bewirkt eine Erhohung der taktischen Schlagkraft des Programms, die
allgemeine Spielstarke nimmt jedoch geringfligig ab. Entnehmen Sie bitte ndheres zu
dieser Funktion dem Punkt 8.1.

Das Wahlen dieser Funktion bleibt in den Mattsuchstufen ohne Wirkung.

4.3.9 Statusanzeige

| LEv BN LEV |

Betatigen Sie im LEV-Modus nochmals IINEMM, zeigt MEPHISTO im Wechsel die
Spielstufe und alle Sonderfunktionen an.

In der Grundeinstellung {nach IEESM) erhalten Sie folgende Anzeige: TIME/O.10;
INFO/OFF. TURN/OFF. TONE/ON. THEO/ON. BEST/ON. -PB-/ON. EASY/
OFF. -BF-/OFF.

Dieser Modus steht Ihnen nur in der Bereitschaftsphase zur Verfugung. Wenn Sie in
diesen Modus wechseln, sehen Sie in der Anzeige MEMOund den zuletzt gespielten
Zug. MEPHISTO kann in diesem Modus weder Ziige berechnen noch Informationen
tiber den Spielverlauf bieten. Hierzu miissen Sie mit in den PLAY-Modus
wechseln. In Verbindung mit dem PLAY-Modus haben Sie interessante Maglichkei-
ten zur Partieanalyse.

5.1 Zuriicknehmen von Ziigen
MEM IS )7 - |

Sie kénnen alle in einer Partie ausgefuhrten Zlge zuriicknehmen. Betatigen Sie hierzu
im MEM-Modus IBECE |n der ersten Zeile des Displays sehen Sie den zuletzt gespiel-
ten Zug mit drei Punkten zwischen den Koordinaten, die Koordinaten-LEDs zeigen
diesen Zug an. Nehmen Sie diesen Zug auf dem Sensorbrett zuriick. Das Display zeigt
jetzt MEMO und den vorherigen Zug, den Sie wieder mit IEEKMzuriicknehrmen kénnen.
Haben Sie alle Zuge zurlickgenommen, lautet die Anzeige MEMO/STA (fur Start).
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Bei Riicknahme eines Schlagzugs leuchten nach der Ricknahme des Zuges
nochmals die Koordinaten-LEDs des Feldes grin auf, wo die geschlagene Figur
stand. Zugleich zeigt Ihnen MEPHISTO mit den betreffenden LEDs, welche Figur wel-
cher Farbe auf diesem Feld stand. Setzen Sie die Figur mit Andriicken wieder ein.

Bei der Riicknahme von Ziigen miissen Sie die partiegemaRe Folge einhalten, d. h. Sie
kénnen nur abwechselnd weilRe und schwarze Zuge zuricknehmen. Um wahrend
der Rechenphase Ziige zuriickzunehmen, brechen Sie zunédchst mit den Re-
chenvorgang ab und fuhren den Zug aus.

5.2 Vorwartsspielen von Ziigen

[ MENM BN 5 |

Zuriickgenommene Ziige kénnen jederzeit mit der Taste IEEEM wieder vorwarts ge-
spielt werden. Beim Vorwértsspielen fuhren Sie die Zige, die Ihnen der Computerim
Display und mit den Koordinaten-LEDs anzeigt, auf dem Brett aus. Haben Sie die
SchluRstellung der Partie erreicht, lautet die Anzeige MEMO/END.

5.3 Sprung zum Partieanfang

| MEM BEENT |

Wollen Sie auf Anhieb zum Anfang der Partie zuriickspringen, betétigen Sie
BENE, MEPHISTO zeigt daraufhin im Display MEMO/STA an. Sie kdnnen nun
mit IEEEA die Partie nachspielen.

5.4 Sprung zur SchluBBstellung

EEE - BEY

Haben Sie Ziige zuriickgenommen und wollen zur urspringlichen Stellung zuriick-
kehren, bestatigen Sie nochmals IEEEM . Das Display zeigt jetzt MEMO/END. Diese
Funktion ist niitzlich, wenn Sie versehentlich im MEM-Modus betatigt haben.
Sie kénnen sofort zur Schluf3stellung zuriickkehren, ohng die einzelnen Zuge auf dem
Sensorbrett ausfuhren zu missen.
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5.5 Eingabe von Zugfolgen

+ (Ziige)

Im MEM-Modus kénnen Sie ohne weitere Tastenbetétigung Ziige bzw. Zugfolgen
eingeben. Wenn Sie auf dem Sensorbrett einen Zug ausfihren, wird er lediglich
registriert und auf seine Legalitat Gberprift. Sie konnen somit flr beide Seiten Zlge
ausfihren. Diese Zuge kénnen auch zuriickgenommen und wieder vorwartsgespielt
werden.

Es gibt eine Reihe von Anwendungsmadglichkeiten fir diese Funktion: Sie kénnen aus
der Grundeinstellung heraus Eréffnungsvarianten eingeben, die MEPHISTO
nichtin der ,Bibliothek” gespeichert hat; Sie konnen den Computer als Schiedsrichter
im Spiel unter Menschen nutzen, da das Geréat nur legale Ziige zulaRt; wenn Sie wah-
rend einer Partie gegen den Computer eine interessante Fortsetzung sehen, die ME-
PHISTO nicht spielt, konnen Sie ihm diese Zugfolge aufzwingen und nach Wechsel in
den PLAY-Modus den Computer diese Fortsetzung berechnen lassen; Sie haben die
Maglichkeit, eigene oder fremde Partien nachzuspielen und an jeder beliebigen Stelle
MEPHISTO zur Berechnung des nachsten Zuges oder einer interessanten Alternative
veranlassen.

Dieser Modus steht Ihnen nur in der Bereitschaftsphase zur Verfligung, die Anzeige in
der oberen Zeile des Displays lautet stets POS. Beachten Sie, dal} nach jeder Stel-
lungsveranderung alle bisher gespielten Zige geléscht werden, der Computer be-
trachtet eine verdnderte oder neue eingegebene Stellung als .Grundstellung”.

6.1 Stellungskontrolle

+ o

Die Stellungskontrolle wird durch fortwéhrendes Betatigen von vorgenom-
men. Nachdem Sie im POS-Modus erstmals diese Taste betatigt haben, wird - so-
wohl im Display als auch mittels Koordinaten-LEDs - die Position des weiRen Konigs
angezeigt. Jedes weitere Driicken von zeigt eine weitere Figur an. Die Figuren
werden in absteigender Wertfolge angezeigt; d. h. nach dem weil3en Kénig folgen die
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weilRe Dame, anschlieend Tirme, Laufer, Springer und Bauern. Mehrere gleichar-
tige Figuren werden von rechts nach links aufgelistet. Nach den weil3en Figuren we-
den in der selben Reihenfolge die schwarzen angezeigt: das Display zeigt es mit ei-
nem Minuszeichen vor dem Figurensymbol an. Die Koordinaten-LEDs leuchten bei
weilden Figuren griin, bei schwarzen rot.

Wichtiger Hinweis: Driicken Sie nie wahrend der Stellungskontrolle eine Figur an!
Sie wiirden diese Figur aus dem Speicher I6schen. Missen Sie also z. B. eine Figur
vorsetzen, um einen Irrtum zu berichtigen, so tun Sie dies mit gréfitmaoglicher Vor-
sicht.

6.2 Anzugwechsel

+ (Farbtaste)

Wollen Sie, daR in einer Stellung die andere Farbe am Zug sein soll, betatigen Sie die
entsprechende Farbtaste. Sie erkennen an der Farb-LED, welche Partei am Zug ist.

6.3 Figuren einsetzen

=5 -+ (Farbtaste) + (Figurentaste) + (einsetzen)

Um eine Figur neu einzusetzen, betétigen Sie zunachst die Farbtaste, dann die Figu-
rentaste. Driicken Sie die Figur auf dem gewinschten Feld an, die Figur ist jetzt regi-
striert. Beachten Sie wieder die Kontrollanzeige im unteren Display und durch die
Koordinaten-LEDs.

6.4 Figuren entfernen

5l - (Farbtaste) + (Figurentaste) + (entfernen)

Um eine Figur aus einer Stellung zu entfernen, betétigen Sie ebenfalls die Farb- und
Figurentaste. Driicken Sie die Figur auf inrem Feld an und entfernen Sie diese vom
Brett. Das Display zeigt in diesem Fall nur das Standfeld ohne jedes Figurensymbol an;
d. h. dieses Feld ist nun unbesetzt. Zudem leuchten die Koordinaten-LEDs des Feldes
grin auf.

Wollen Sie die Position einer Figur verandern, ldschen Sie sie zunéchst auf dem ur-
springlichen und setzen sie dann auf dem neuen Feld ein.
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6.5 Stellung loschen

| POS _BY ENT B ENT |

Betéatigen Sie HEXEM . Im Display sehen Sie CL ?(engl. to clear =l6schen). Diese Kon-
trollabfrage soll ein versehentliches Laschen einer Stellung verhindern. Wollen Sie die
gegenwdrtige Stellung nicht l6schen, betatigen Sie IEMM. Sie befinden sich an-
schliefiend immer noch im POS-Modus. Um die Stellung zu loschen, driicken Sie ein
zweites Mal HEIM . Nun befinden sich keine Figuren auf dem Brett.

6.6 Neueingabe einer Stellung

Um Fehler bei der Eingabe zu vermeiden, gehen Sie am zweckmaligsten wie folgt
vor: Schalten Sie den Computer aus. bauen Sie die Stellung auf und schalten Sie das
Gerét ein. Ldschen Sie nun die Stellung.

Beginnen Sie bei der Eingabe der Figuren mit den weilRen Figuren: den Kénig zuerst,
die Bauern zuletzt. Stellen Sie zunachst sicher, dafl die weil3e Farb-LED leuchtet,
andernfalls betétigen Sie die entsprechende Farbtaste. Driicken Sie nun und
setzen Sie den weilken Konig ein. Fahren Sie mit den anderen weif3en Figuren fort. Da
die WeiRR-LED leuchtet, brauchen Sie die Farbtaste nicht mehr zu betéatigen. Setzen
Sie mehrere gleiche Figuren ein, ist es ebenfalls nicht notwendig, jedesmal die ent-
sprechende Figurentaste zu betatigen. Im Display stehen Sie stets zur Kontrolle,
welche Figuren Sie gerédde einsetzen kdnnen. Um schwarze Figuren einzusetzen,
betatigen Sie zuerst ISEKM, dann die entsprechende Figurentaste. Versehentlich ein-
gegebene Figuren konnen Sie durch nochmaliges Andricken wieder entfernen,
wenn im Display die richtige Farbe und Figur angezeigt wird.

Beachten Sie nach Beendigung der Stellungseingabe, daf} die richtige Seite am Zug
ist! Sie haben zuletzt schwarze Figuren eingegeben, bei eingegebenen Stellungen,
wie z. B. Mattproblemen, ist jedoch meist Weil} am Zug. Sie missen folglich mit der
entsprechenden Farbtaste den Abzug wechseln. SchlieRen Sie die Eingabe mit
ab, befinden Sie sich wieder im PLAY-Modus.

6.7 Fehlerkorrekturen im POS-Modus

Haben Sie eine illegale Stellung eingegeben, 186t sich der POS-Modus nicht mit
I verlassen. Stattdessen horen Sie ein Tonsignal, das Display zeigt POS/ERR
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7 TUTOR-MODUS
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(engl. error = Irrtum). Bestétigen Sie und nehmen Sie eine Stellungskontrolle
vor, um den Irtum zu eruieren. Beseitigen Sie den Fehler, stellen Sie gegebenenfalls
den richtigen Anzug her und verlassen Sie den POS-Modus.

Dieser Modus steht lhnen nur zur Verfigung, wenn Sie das COLLEGE-Modul besit-
zen. An den Funktionen des SUPERMONDIAL Il andert sich nichts, das Modul ist
lediglich eine Erweiterung.

Setzen Sie es wie folgt ein: Entfernen Sie den Deckel des Batteriefachs. Der Zwi-
schenraum vor den Batteriehalterungen dient der Aufnahme des COLLEGE-Moduls.
Setzen Sie das Modul mit der Beschriftung nach aufen (lesbar 1} in die vorgesehene
Stelle und schieben Sie es in Pfeilrichtung (s. Gehauseboden), bis es fest einrastet.
Dabei sollte das Gerat selbstverstdndlich ausgeschaltet sein.

Die Bereitschaftsmeldung nach der Inbetriebnahme lautet jetzt nicht mehr SUMOV/II,
sondern COL/LEGE. |hr MEPHISTO COLLEGE ist jetzt einsatzbereit; nun steht lhnen
der TUTOR-Modus zur Verfugung.

Diesen Modus kdnnen Sie jederzeit in der Bereitschaftsphase durch Driicken der
GEXEl -Taste aktivieren. Wenn Sie diesen Modus wahlen, blinkt die TUTOR-LED, an-
schllersend leuchtet sie konstant. Der TUTOR-Modus umfat 100 Ubungsauf-
gaben, 64 Er6ffnungsvarianten und die HELP-Funktion.

7.1 HELP-Funktion

+ IE +

Diese Funktion bietet lhnen wahrend einer Partie zusatzliche Hilfestellungen.

Um Sie zu aktivieren, betétigen Sie BEEE . Das Display zeigt HELP/LE-- (fiir Lehrer -
ausgeschaltet). Dricken Sie . Die Funktion ist jetzt eingeschaltet. Die Anzeige
lautet jetzt HELP/LE (Lehrer - eingeschaltet), die Funktions-LED “Tutor” leuchtet.
Wollen Sie diese Funktion wieder ausschalten, verfahren Sie genauso.

Dieser “Schachlehrer” zeigt lhnen Drohungen, die MEPHISTO aufstellt, an; auRerdem
macht er Sie auf schwache Z{ige aufmerksam.

Analog zum INFO-Modus gilt auch hier, daR das Gerat zuletzt eine Zugberechenung
durchgeflihrt haben muR, ansonsten kann MEPHISTO keine Hinweise geben.




F L2

P77

Schwacher Zug

nr P

&Y wi e
Nummer der

Ubungsouwgabe
eingaben

7.1.1 Warnung vor Drohungen

Spielt MEPHISTO einen Zug, der eine Drohung beinhaltet (z. B. Materialgewinn, Matt-
angriff oder Schachgebot), héren Sie nach Ausfiihrung des Computerzuges einen
Wamnton. Dazu zeigen die LEDs abwechselnd Ausgangs- und Zielfeld des Drohzuges
an. Zur besseren Unterscheidung von anderen Funktionen leuchten sie rot. MEPHI-
STO will Sie vor dem angezeigten Zug warnen, Sie sollten diesen in lhre Uberlegun-
gen einbeziehen.

7.1.2 Hinweis auf schwache Ziige

Wenn Sie einen schwachen Zug spielen, weist MEPHISTO Sie darauf hin: Im Display
sehen Sie lhren letzten Zug und vier Fragezeichen; die Koordinaten-LEDs zeigen
Ihnen an, mitwelcher Antwort des Computers Sie zu rechnen haben. Wollen Sie den-
noch Ihren Zug beibehalten, driicken Sie IEXIMM . Wollen Sie jedoch lhren Zug zur{ick-
nehmen und eine andere Fortsetzung spielen, betétigen und nehmen Sie den
Zug, der auch durch die Koordinaten-LEDs angezeigt wird, auf dem Sensorbrett zurlick.
Sie finden im Anhang (8.4) ndheres zu diesen Funktionen.

7.1.3 Verbesserungsvorschliage

Haben Sie zuletzt einen Zug gespielt, den MEPHISTO mit vier Fragezeichen als
schwach kennzeichnet, kénnen Sie sich im INFO-Modus durch die Funktionen
Hauptvariante (3.1) und Stellungsbewertung (3.2) die Widerlegung lhres Zuges zei-
gen lassen.

Ferner haben Sie die Mdglichkeit, sich einen Verbessungsvorschlag geben zu lassen.
Betatigen Sie hierzu, bevor Sie mit oder den beanstandeten Zug besta-
tigt oder zuriickgenommen haben, EEEE. Im Display sehen Sie HINT (engl. Hin-
weis) und den Zug. den der Computer statt lhres “Fehlers” vorschlagt.

7.2 Abrufen der 100 Ubungsaufgaben

CEGE -+ CEGE] - IEYM -+ (Nummer) + IETE

Betatigen Sie im TUTOR-Modus nochmals (also insgesamt zweimal) EEXE]. Im Dis-
play lesen Sie HELP/BOOK (engl. Buch). Driicken Sie zur Bestatigung IEXM . der

25



26

Your

NolUE

W Zug!

EhEo

Erétinungsvanonte
wahlen

Computer fragt Sie mit MR ?/...nach der Nummer der Aufgabe. Geben Sie diese
entsprechend der Nummerierung im Begleitbuch, aber als dreistellige Zahl ein
(z.B. 009 anstelle von 9) und driicken wiederum IEXEM , so erscheint die Information
YOUR/MOVE (engl. Ihr Zug). die Farb-LED zeigt an, welche Seite am Zug ist. Beach-
ten Sie aber bitte: Bei Aufgaben mit Schwarz am Zug dreht der Computer automatisch
das Brett (s. 4.3.2), d. h. Schwarz spielt von vorne nach hinten. Wenn Sie einen Zug
gefunden haben, den Sie fur die Losung halten, fihren Sie ihn aus.

Haben Sie den richtigen Zug gefunden, quittiert es MEPHISTO mit einem mehrfachen
Ton und schaltet im Display wieder auf MR 2/...um:; er bietet Ihnen an, nach derrich-
tigen Losung gleich zur nachsten Aufgabe Uberzugehen. Wollen Sie aber den L6-
sungsverlauf noch Uber den ersten Zug hinaus exerzieren, driicken Sie und
IEIE . Der Computer spielt dann wie in einer reguldren Partie mit der anderen Farbe
weiter.

Spielen Sie nicht den richtigen Losungszug, wird ihn der Computer nicht akzeptieren,
sondern mit einem kurzen ablehnenden Ton zurickweisen. Wollen Sie wissen, was
der Computer auf Ihren (falschen) Zug antworten wiirde, driicken Sie IlISSll und Sie
konnen sich dann von den Konsequenzen Gberzeugen.

Finden Sie die Lésung nicht und wollen sich vom Computer helfen lassen, so Uberge-
ben Sie ihm mit IEXM den Anzug. MEPHISTO wird in jeder der 100 Aufgaben den Lo-
sungszug finden. Sie haben jetzt die Mdglichkeit, die Partie weiterzuspielen; beachten
Sie bitte, dal’ der Computer nicht unbedingt in allen Varianten des Lésungswegs die
besten Zige spielen wird, wahlen Sie ggf. eine héhere Spielstufe. Der Computer wird
- besonders als Verteidiger — des 6fteren Zige machen, die lhnen sinnlos scheinen
madgen, die ihm aber die Mdglichkeit bieten, etwa ein Matt hinauszuzdgern oder evtl.
auch unter schwerem Materialverlust abzuwenden.

7.3 Abrufen der 64 Er6ffnungsvarianten

CEEE] -+ EECE -+ BEEE + (Feld) + HEEE

Diese 64 Varianten entsprechen den 64 Feldern des Schachbretts und sind, wie Sie
im Begleitbuch “MEPHISTO COLLEGE" sehen, genauso numeriert. Um sie aufzuru-
fen, driicken Sie insgesamt dreimal . also noch zweimal, sobald Sie sich im TU-
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TOR-Modus befinden. Die Anzeige lautet dann HELP/THEOQ. Auf Betatigung von
BEYM schen Sie als nachstes THEQ/--im Display. Jetzt kdnnen Sie das Feld driicken,
das der gewunschten Variante entspricht. Der Computer bestatigt die Eingabe im un-
teren Display und mit den Koordinaten-LEDs. Wenn Sie nun mit zum PLAY-
Modus zuriickkehren, zeigt MEPHISTO auf jeden Druck der HEXM-Taste einen Halb-
zug der gewahlten Variante an. Auf diese Weise kénnen Sie schnell an jede beliebige
Stelle gelangen, die Sie interessiert, und die Untersuchung im Spiel gegen den Com-
puter beginnen.

Beachten Sie bitte, dal} das Eréffnungsrepertoire des Computers naturlich nicht nur
aus diesen 64 Varianten besteht; d. h. sobald er einen Ubergang in seine sonstigen
gespeicherten Varianten entdeckt, wird er diesen wahrnehmen,

In diesem Abschnitt finden Sie ndhere Erlduterungen und Anwendungsbeispiele
zu den verschiedenen Bedienungsmadglichkeiten und Funktionsmerkmalen
MEPHISTOs. Ferner wird auf mdégliche Fehlbedienungen hingewiesen.

8.1. Grundlegende Programmstrategien

Man unterscheidet bei Schachcomputern zwei verschiedene grundlegende Pro-
grammstrategien, die das Rechenverhalten bestimmen.

Die erste Moglichkeit ist die sog. Shannon A-Methode (nach dem amerikanischen
Mathematiker Claude Shannon, der bereits 1949 theoretische Grundlagen des Com-
puterschachs formulierte). Das Programm berechnet in diesem Falle alle moglichen
Alternativen einer Stellung. Der Vorteil dieser Methode ist, daR taktische Wendungen
wie z. B. Figurenopfer in der Regel schneller erkannt werden, der Nachteil liegt in der
Tatsache, dalk eine relativ geringe Rechentiefe erreicht wird. Diese Strategie wird
auch als Brute-Force-Methode bezeichnet.

Die zweite Maglichkeit, die in der Schachcomputerprogrammierung Verwendung
findet, ist die Shannon B-Methode. In diesem Falle greift das Programm lediglich
die besten Zugalternativen heraus; Zuge, die der Computer fur schwach halt, werden
nicht berechnet. Da weitaus weniger Alternativen berechnet werden missen, erreicht
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das Programm eine wesentlich hthere Suchtiefe. Andererseits werden z. B. Zige, die
ein Opfer beinhalten, oftmals nicht berechnet. da der Computer zunéchst nur den
Materialverlust sieht; das Programm ist also taktisch mehr anféllig. Diese Methode
nennt man selektives Suchen.

MEPHISTO verfolgt, wie fast alle anderen Spitzenprogramme, eine Mischung dieser
beiden Strategien (Shannon A/B), um deren Vorteile miteinander zu verbinden. Es
werden also alle Zugmdglichkeiten einer Stellung nur bis zu einer geringen Tiefe
berechnet, die besten Zugmaéglichkeiten jedoch weitaus tiefer.

Mit der Sonderfunktion "Brute Force” (s. 4.3.8) kdnnen Sie zwischen Shannon A und
Shannon A/B wechseln.

8.2 Eroffnungsrepertoire

MEPHISTO verfugt tber ein aktives und passives Eroffnungsrepertoire.

Das aktive Repertoire umfal3t die Varianten, die der Computer von sich aus spielt. Das
passive Repertoire beinhaltet Eréffnungen, die das Programm lediglich mit einer
Farbe spielt.

MEPHISTO spielt beispielsweise den Zug 1.b2-b3 nicht, wenn Sie jedoch diesen Zug
wahlen, wird der Computer aus seiner Er6ffnungsbibliothek mit 1..d7-d5 antworten.
1.b2-b3 st folglich ein Bestandteil des passiven Eréffnungsrepertoires. 1.e2-e4 ist hin-
geben im aktiven Repertoire enthalten, da der Computer diesen Zug sowohl mit Weil
spielt als auch mit Schwarz beantwortet.

Schalten Sie den "Easy Mode" (s. 4.3.7) ein, spielt MEPHISTO auch alle Varianten des
passiven Repertoires,

8.3 Fehlerquellen

Trotz des einfachen Bedienungsprinzips sind maégliche Fehlbedienungen nicht aus-
geschlossen. Meistens beruhen vermeintliche Fehlfunktionen des Computers auf
Fehlbedienungen.

- Der Computer 1dRt sich nicht in Gang setzen: Die Batterien sind zu schwach
(Batteniebetrieb); Uberprifen Sie bei Netzbetrieb, ob der Adapter in der Steckdose und der
Anschlu3buchse richtig angeschlossen ist. Wechseln Sie gegebenenfalls die Steckdose.




- MEPHISTO nimmt einen Zug nicht an: Der Computer rechnet; lhr Zug ent-
spricht nicht den Schachregeln; Sie haben vergessen, den Computerzug auf dem
Brett auszufihren; Sie haben versehentlich eine Figur verschoben; Sie haben zuvor
einen illegalen Zug ausgefiihrt und auf dem Brett nicht zuriickgenommen:; Sie haben
vergessen, beim Schlagen en passant den geschlagenen Bauern zu entfernen oder
bei der Rochade den Turmzug auszufiuhren.

- Eine Stellungseingabe oder -verdnderung wird nicht angenommen: Die
am Zug befindliche Seite kénnte den Kénig schlagen: Sie haben entweder keinen
oder mehrere Kdnige einer Farbe eingegeben; eine Seite hat mehr als acht Bauern.
- Eine Partie 4Rt sich nicht nachspielen: Sie haben wahrend der Partie eine
Stellungsveranderung vorgenommen. .

- Ein Modus 14Rt sich nicht anwiéhlen: Der Computer rechnet; Sie befinden sich
nicht im PLAY-Modus.

- Der Computer I6st ein (korrektes) Mattproblem nicht: Sie haben eine falsche
Stellung eingegeben; die falsche Farbe ist am Zug; die Mattsuchstufe (Zugzahl) ist
falsch gewahlt.

8.4 Fehler bei der Inbetriebnahme, Selbsttest

Bei jedem Einschalten fihrt MEPHISTO einen internen Test aus. Verlduft dieser nicht
erfolgreich, erscheint im Display die Meldung PROM/ERR (engl. Programmable
Read-Only-Memory: programmierbarer Speicherbaustein). Schalten Sie das Gerét
aus und nach kurzer Zeit wieder ein. Der Fehler wird nun behoben sein.

Bei Verwendung des COLLEGE-Moduls haben Sie die Maglichkeit, einen Selbsttest
durchzufiihren, der alle Funktionen des Gerates Uberprift. Betatigen Sie hierzu nach-
einander IGEEM, (Feld A1), BEE . Jetzt werden alle 24 LEDs (berpriift, die Anzeige
lautet COL/TEST. Driicken Sie anschlieRend IIEXMM . Nun wird das Display getestet.
Betatigen Sie nochmals HEIM . Jetzt konnen Sie durch Druck jedes Sensorfeld tber-
priifen. SchlieRen Sie den Test durch ab.

8.5 Hinweise zum HELP-Modus
Die Qualitat der Hinweise, die lhnen MEPHISTO in diesem Modus gibt, hangt stark von
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der gewahlten Spielstufe ab. Es ist durchaus maoglich, dal der Computer einen star-
ken Zug fur einen Fehler halt. insbesondere wenn er ein Materialopfer einschliefit.
Wenn Sie MEPHISTO im HELP-Modus reichlich Bedenkzeit einrdumen, werden
"Irrtimer” des Computers seltener, da die Spielstarke des Programms sich erhoht. Sie
sollten auch alle Einstellungen unterlassen, die die Spielstarke MEPHISTOs abschwa-
chen, wie z. B. Easy Mode ein- oder Permanent Brain auszuschalten.

Zur Verdeutlichung méchten wir folgendes einfache Beispiel anfiihren: Betatigen Sie
EEEM, sktivieren Sie die HELP-Funktion und beginnen Sie die Partie mit 1.g2-g4.
Nach kurzer Bedenkzeit antwortet MEPHISTO mit 1...d7-d5 und zeigt die Drohung
2..L.c8xg4 mit den Koordinaten-LEDs an. Spielen Sie nun 2.Lf1-g2. MEPHISTO wird
diesen Zug fiir einen Fehler halten und es auch anzeigen. Betétigen Sie und
fihren Sie den Anwortzug aus. Im INFO-Modus kénnen Sie sehen, dal? er nach seiner
Fortsetzung 2...Lc8xg4 den Zug 3.d2-d4 enwartet.

Wiederholen Sie nun dieses Experiment, wahlen Sie jetzt jedoch die Spielstufe TIME/
0.30(Feld A3). MEPHISTO wird Sie nach 1.g2-g4 d7-d5 wieder vor der Drohung. den
Bauern zu schlagen, warnen. Nach 2.Lf1-g2 wird der wiederum den Bauern nehmen,
Die "Fehler"-Anzeige bleibt jedoch aus. Wie Sie im INFO-Modus sehen kdnnen,
erwartet er jetzt die Fortsetzung 3.c2-c4. In der Tat raumt die Eroffnungstheorie Weil}
nach diesem Zug gewisse, wenn auch nicht ausreichende, Gegenchancen fir den
geopferten Bauen ein. Dal? MEPHISTO dies erkannt hat, konnen Sie auch an der Stel-
lungsbewertung erkennen, der Wert ist jetzt niedriger als im ersten Fall.

Durch das Verfolgen der Hauptvariante (s. 3.1) kdnnen Sie sehen, ob MEPHISTO die
Zugfolge berlicksichtigt, die sie geplant haben; andernfalls kdnnen Sie feststellen, ob
Sie oder der Computer einen Zug “Ubersehen” haben. Beachten Sie, daf lhnen ver-
schiedene Funktionen des INFO-Modus nicht mehr zur Verfligung stehen, wenn Sie
mit einen Zug zuriickgenommen haben, den MEPHISTO fur einen Fehler hielt
(s. 3.1, 3.2).

Vergessen Sie bitte nicht, dal3 ein "Schachlehrer” nur so gut sein kann, wie seine
Spielstarke es zulaft!
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8.6 Anwendungsbeispiele
8.6.1 Eingabe und Analyse eines Mattproblems

Die nebenstehende Mattaufgabe soll vom Computer gelést werden. Es soll auch eine
ausfuhrliche Analyse des Problems durchgefiihrt werden.

BN - N - M
BTN -+ (Feld H4)

BN -+ (Feld E5)
ICEM -+ (Feld F3) + (Feld G5)

EEEXN -+ BEXM -+ (Feld HE)

BEXE - (Feld A8)
+ (Feld B1)

Loschen Sie zunachst die Stellung.

Beginnen Sie mit der Eingabe der Figuren.

Da die "WeilR"-LED bereits leuchtet, miissen
Sie nicht betétigen.

Fir gleichartige Figuren miissen Sie nicht jedes-
mal die Figurentaste betatigen.

Vor Eingabe der schwarzen Figuren missen Sie
die entsprechende Farbtaste betatigen.

XM + (Feld G4) + (Feld GB) + (Feld G7)
(ED

W -+ (Feld F3) -+ IIEH

Es ist wichtig, da® Sie den Anzug wechseln; es
soll ja Weil mattsetzen. Die “WeilR"-LED leuchtet
jetzt.

Die Stellung ist eingegeben, Sie wechseln in den
PLAY-Modus. Sind Sie nicht sicher, ob Sie alles
richtig gemacht haben, fihren Sie vor lEEM eine
Stellungskontrolle durch.

Sie wahlen die Spielstufe "Matt in 3 Ziigen™.
MEPHISTO rechnet.

Nach kurzer Bedenkzeit wird der Ldsungszug
®eb-b8 angezeigt. Fihren Sie den Zug aus,
MEPHISTO zeigt im Display M 3.

Sie sehen, die Ldsungszeit betrug 5 Sekunden.

31



32

Spielen Sie BaBxb8, MEPHISTO antwortet mit &f3-e5 und kiindigt Matt in zwei Ziigen
an. Schwarz hat keine Parade gegen die Doppeldrohung @e5-f7 matt und &e5xg4
matt, wie Sie leicht feststellen kénnen. Die Idee des Lésungszuges war also, das Feld
eb flr den weilRen Springer zu raumen. Nun wollen wir untersuchen, warum aus-
schliefilich ®@e5-b8 zum Matt fuhrt:

[ MEM BY ENT B CL | Wir kehren zur Ausgangsstellung des Problems
zurick.
M - (Feld F3)+TEEE . Die Mattsuchstufe muf? neu eingestellt werden,

da MEPHISTO nach dem ersten Zug auf "Matt in
2" zuriickschaltet (es sollte ja nun in zwei Ziigen
mattgesetzt werden).

Wir lassen erneut die Lésung berechnen, iber-
prufen aber jetzt, ob eine Nebenldsung vorliegt.
Nach kurzer Bedenkzeit zeigt das Display NO.
®e5-b8 ist also der einzige Losungszug.

Nun wollen wir Uberprifen, warum andere Ziige nicht zum Erfolg fiihren. Wahlen Sie
die Spielstufe "Rechentiefe 4 Halbziige” (Feld E4). Auf dieser Stufe wird MEPHISTO
alle anderen Versuche, in drei Zigen mattzusetzen, widerlegen. Sie kénnen nun alle
Maglichkeiten versuchen, MEPHISTO wird sich stets so verteidigen, daR er nicht im
dritten Zug mattgesetzt wird.

8.6.2 Arbeiten mit den Ubungsaufgaben

[ERE] -+ CEGE -+ IEE Das Display zeigt NR ?/...

IEETEN -+ [NGEED -+ WEXHN -+ MENM  Sie geben die erste Ubungsaufgabe des Begleit-
buchs (als dreistellige Zahl, also 001) ein.

Nun hat MEPHISTO die Diagrammstellung gespeichert. In dieser Aufgabe ist Schwarz
am Zug, was Sie an der Farb-LED sehen kdnnen. Beachten Sie, daR das Brett gedreht
ist (s. 4.3.2), die schwarzen Figuren stehen also vorne, die weiRen hinten. Sollten Sie
sich (ber die Position der Figuren bei gedrehtem Brett im Unklaren sein, kénnen Sie
nach eine Stellungskontrolle vornehmen. Sie kénnen jedoch auch die Funktion




"Brett drehen” wieder ausschalten, dann stehen die weilien Figuren vorne, wie im
Diagramm im Buch abgebildet.

Beachten Sie, dal sie sich nicht im PLAY-Modus befinden. Solange das Display
YOUR/MOVE zeigt, akzeptiert MEPHISTO nur den richtigen Lésungszug. Wollen
Sie wissen, was MEPHISTO auf andere Ziige antwortet, driicken Sie ,um in
den PLAY-Modus zu gelangen. Nehmen wir an, Sie wollen sich von MEPHISTO die
richtige Lésung zeigen lassen.

| ENT | Sie lassen MEPHISTO rechnen.

Nach sehr kurzer Bedenkzeit wird er den richtigen Zug spielen. Sie kénnen nun durch
"Stellungsbewertung” und "Spielentwicklung” sehen, daR Schwarz tatsachlich sehr
groRen Vorteil erlangt. Sie kénnen die Stellung wie eine ganz normale Partie weiter-
spielen, Zuge zurlicknehmen, die HELP-Funktion aktivieren usw. Wenn Sie der Mei-
nung sind, dal ein Zug, der von MEPHISTO zuriickgewiesen wird, nicht schlechter ist
als die Losung. die der Computer anbietet, gehen Sie in den PLAY-Modus, spielen Sie
lhren Zug, vergleichen Sie die Stellungsbewertung mit der des richtigen Lésungszu-
ges, verfolgen Sie die Hauptvariante und Sie konnen feststellen, warum Ihr Zug
schwaécher ist als die korrekte Losung.

8.6.3 Variieren der Spielstirke des Programms

Nach den ersten Partien, die Sie gegen MEPHISTO gespielt haben, werden Sie einen
ersten Eindruck gewonnen haben, wie Sie Ihre Spielstarke im Vergleich zu MEPHISTO
einordnen kénnen. Nehmen wir an, Sie haben das Gefiihl, der Computer spielt viel zu
stark fur Sie, auch auf der "untersten Stufe” TIME/0.05. Es gibt jedoch eine Reihe
weiterer Stufen, wo MEPHISTO schwicher spielt. Sie befinden sich auf den Feldern
D1, D2 (der Computer hat 2 Minuten fir die gesamte Partie zur Verfigung) sowie
E1 bis E3 (Rechentiefe-Stufen). Darliber hinaus kénnen Sie die Spielstarke auf allen
Stufen weiter abschwachen. Besonders, wenn Sie selbst relativ viel Bedenkzeit fiir
ihre Ziige bendtigen, bietet es sich an, das "Permanent Brain” (4.3.6) abzuschalten.
Ein weiterer Weg ist, den Zufallsgenerator zu aktivieren (4.3.5) oder die Eroffnungs-
bibliothek auszuschalten (4.3.4). Am meisten wird jedoch die Spielstarke des
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Programms abgeschwacht, wenn Sie den "Easy Mode” (4.3.7) einschalten. Versu-
chen Sie einmal folgende Einstellung:

EEE - IS -+ (Feld E1) + 2x(Feld H4) + 2x(Feld HB) + 2x(Feld H7) + IEEE

Sie haben nun die Spielstufe "Rechentiefe 1 Halbzug” gewahlt, die Sonderfunktionen
"Eréffnungsbibliothek™ und “"Permanent Brain” aus- sowie den "Easy Mode” einge-
schaltet. Nun sollte sogar ein Anfénger. der auRer den Schachregeln keine weiteren
Kenntnisse besitzt, mihelos gewinnen kdnnen.

Die Sonderfunktionen "Bester Zug” (4.3.5) und "Brute Force” (4.3.8) lassen sich sinn-
voll einsetzen, um das Spielverhalten des Programms abwechslungsreicher zu ge-
stalten. Besonders auf Stufen mit geringer Bedenkzeit (z. B. 5-Minuten-Blitzschach)
bewirkt “Brute Force ein” sogar eine Erhéhung der Spielstarke.

8.7 Technische Daten und Abmessungen

Microprozessor: 65C02

Taktfrequenz: 4 MHz

Programmspeicher (ROM): 32 KByte
Rechenspeicher (RAM): 8 KByte

Programm: Shannon A/B, wahlweise Shannon A
Spielstufen: 40 Spielstufen, 8 Mattsuchstufen
Schachuhr: 4 Zeiten; Count-Down-Modus
Anzeige: 2 vierstellige LCDs. 24 dreifarbige LEDs
Abmessungen ca: 25,56 x 31,6 x 2,6 cm
Gewicht: ca. 900g (chne Modul und Batterien)
Stromversorgung: Netzadapter HGN 5001, 4 Alkali-Zellen GréRe C (Mignon)




9 DAS WICHTIGSTE
IN KURZE

Vorausgesetzt ist, dal Sie sich im PLAY-Modus und in der Bereitschaftsphase befin-
den. Vergessen Sie nicht, ggf. nach Anwahlen der Funktion wieder in den PLAY-
Modus zuriickzugehen.

Alternativzige (Eroffnung) ....................... (Zug nicht ausfuhren) + ICEER

ANzUGWECHSE! ... + (Farbtaste)

Brett:drehen ..o smrmsimninnsin I -+ (Feld H2)

Brute Force-Modus ...........oooemvvveeenn, = -+ (Feld HS)

Count-Down-UNr .........oooveeeeeeiiiee

Basv Mode . orhr v it = -+ (Feld H7)

Einsetzen einer Figur ..........cccccccceeiinnnn, SN -+ (Farbtaste) + (Figurentaste)
+ {(Andriicken)

Entfernen einer Figur ....................... — SN -+ (Farbtaste) + (Figurentaste)
+ (Andriicken)

Er6finungsbibliothek ..............ccccoveuenen....... = -+ (Feld H4)

Eroffnungsvarianten abrufen .................... CEYE -+ BEGE -+ CEGE -+ (Feld) + IEIE

Gesamtbedenkzeit ..........ooveeeeeeeeeeenenn

Hauptvariante ...,

HELP-FUNKLON ... eeeeeennsesseeneans EEEE] - IE

Komtrolton: oo iieniahunsys IS - (Feld H3)

Laufende Bedenkzeit ............oocvovveveeen

Loschen der Stellung ..., | POS _Eg ENT BN ENT |

Mattsuchstufen’ . st I -+ (Feld F1..F8)

Neue Partie ........occooveveeeeeeeeoeenn,

PAriganfang s v st +

s by L R

Permanent Brain ......c.oooeeeevoiii =M -+ (Feld HB)

Rechentiefer asasmmnnmnnnmpuss

Rolliermoduss o G -+ (Feld H1)
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SchiuBstellung .............covveveiiiiiiinnns | MEM B MEM |

Seitenwechsel ................coeeeiiiiiiians

Selbsttest (mit College-Modul) .............. EEEE + (Feld A1) + IEEE

Spielstufen ... I + (Feld Al..E8)

Statusanzeige ............coeeiiiieaiiii.n, R LEV |

Stellungsbewertung ..............cccoovnn..

Stellungskontrolle ............................ EEEN -+ NN+

Ubungsaufgaben abrufen ...:............... + + + (dreistellige
Zahl) + I

Unterbrechen des Rechenvorgangs .........

Unterbrechen einer Partie.................... IEEM -+ (Ausschalten)

Variantenberechnung........................

Verbesserungsvorschlage (HELP-Modus) .. . llSSss

Vorwartsspielen von Zigen ..................

Zufallsgenerator. .........oovvveeeuniiiinnnnns + (Feld H5)

Zugfolgen eingeben ......................... IE + (Zige)

Zugvorschlag ... [mEw |

Zugzahler ... ....coeiiii e EER

Zuriicknehmen von Ziigen................... D + SN
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