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Lieber Schachfreund,

SO sehr wir uns bemuht haben, mit dem MEPHISTO nicht nur ein spiel-
starkes, sondern auch ein einfach zu bedienendes Gerat zu entwickeln:
um eine Bedienungsanleitung kommen auch wir nicht herum.
Trotzdem werden Sie sehr schnell die erste Partie mit Ihnrem Schach-
computer spielen konnen. Wenn Sie jedoch die vielfaltigen Méglich-
keiten, die Ihnen der neue MEPHISTO bietet nutzen wollen, soliten Sie
sich mit Ihrem elektronischen Schachpartner und diesern Heft aneinen
ruhigen Ort zurlickziehen und die einzelnen Kapitel aufmerksam lesen.
Spétestens dann wird lhnen klar werden. daB Sie mitdem MEPHISTO
auflange Sicht einen zuverlassigen, spielstarken und zukunftssicheren
Schachpartner erworben haben.

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

Hegener + Glaser GmbH, Minchen



A. Aligemeines

A.1. Beschreibung des Gerates

Im handlichen Gehéause bietet lhnen der MEPHISTO lll alles, was Sie
heute von einem modernen Schachcomputer verlangen konnen.
Links Uber dem roten MEPHISTO-Schriftzug befindet sich die groBe,
gut lesbare Anzeige (das Display). Dort konnen Sie lesen, was Ihr
Schachcomputer gerade tut oder was Sie ihm uber die Tastatur, die die
gesamte rechte Geratehalfte einnimmt, gerade mitgeteilt haben. Die
Schach-, Matt- und Patt-Aufschriften oberhalb des Displays stammen
noch von den alten MEPHISTO-I- und -lI-Grundgeraten und haben mit
dem neuen MEPHISTO-III-Programm ihre Bedeutung verioren.

In das Tastenfeld integriert sind zwei Schiebeschalter. Der linke davon
ist der EIN-/AUS-Schalter fur Netz- und Batteriebetrieb. Achten Sie
darauf, daB dieser Schalter eine wechselweise Funktion hat: Schalter-
stellung nach links bedeutet NETZ EIN/BATTERIE AUS, Schalter-
stellung rechts heiBt NETZ AUS/BATTERIE EIN.

Achtung: Bei dlteren Grundgeraten kann die Funktion des Schalters
genau umgekehrt sein. Bitte richten Sie sich nach dem entsprechen-
den Aufdruck Uber bzw. unter dem Schalter.

Rechts neben dem EIN-/AUS-Schalter befindet sich, wie gesagt, ein
weiterer Schiebeschalter. Wenn Sie den in die rechte Position bringen,
erlischt zwar das Display, aber der Computer im MEPHISTO vergiBt die
bisher gespielte Partie nicht.

Sobald Sie diesen STAND-BY-Schalter wieder nach links schalten,
konnen Sie die Partie an der unterbrochenen Stelle fortsetzen. Fur den
normalen Spielbetrieb gehtrt der Schalter nach links. (Vergleichen Sie
auch Abschnitt D.3.).

Ubrigens: Falls Sie noch ein alteres Grundgerat mit einer Seriennummer
unter 30 000 besitzen sollten, suchen Sie diesen Schalter nicht erst
lange; es gibt ihn dort nicht.

Die Bedeutung der 17 Tasten wird in dieser Bedienungsanleitung nach
und nach ausfuhrlich erklart.



An der Ruckseite Ihres MEPHISTO befinden sich zwei Buchsen: eine
16-polige flir den AnschiuB der Sensorbretter ESB 3000 bzw. ESB 6000
(siehe Abschnitt A.3.) und eine runde fiir den AnschluB des Netzteils.
Werfen Sie nun einen Blick auf die Unterseite Ihres MEPHISTO. es
lohnt sich.

Einmal finden Sie dort das Batteriefach, das Sie einfach éffnen kdnnen,
indem Sie in die Griffmulde an der Gerateriickseite fassen und den
Deckel mit der Aufschrift “BAT* nach unten wegklappen. Achten Sie
aber bitte darauf, daB Sie die vier Mignon-Zellen bzw. die entsprechen-
den Akkus (Sonderzubehor) richtigherum einsetzen.

Wie die Akkus geladen werden kénnen, erfahren Sie in Abschnitt N.2.
Rechts an der Unterseite befindet sich der Teil, der aus lhrem Mephisto
einen spielstarken Schachcomputer macht das Programm-Modul. Die
Aufschriften ,PROG.MOD" und “MEPHISTO III* dokumentieren das
auch eindeutig.

A.2. Modulwechsel

Das Programm-Modul an der Unterseite des Gerates kann leicht her-
ausgenommen und ausgewechselt werden. Bitte schalten Sie |hren
Mephisto aber dafiir zundchst einmal aus, damit keines der hochwer-
tigen und kostbaren Bauteile Schaden nehmen kann.

Dann fassen Sie am besten mit dem Daumen der einen Hand hinter die
Griffieiste an der Vorderseite des Moduls und mit dem Zeigefinger der
anderen in die Griffmulde an der Modul-Rickseite. Wenn Sie nun
gleichméBig ziehen, I&Rt sich das Modul nach Uberwinden eines leich-

ten Widerstandes aus dem Grundgerét nehmen.



Fassen Sie nun bitte nicht auf die jetzt sichtbaren Kontakistifte, die
elekirische Aufladung Ihres Korpers kann zu Beschadigungen im Ge-
rat flihren. Deshalb ist neben der Kontaktleiste auch ein entsprechen-
der, ernstzunehmender Hinweis zu lesen

Wenn Sie noch ein alteres Mephisto-I- oder Mephisto-lI-Grundgerat
besitzen, konnen Sie das nun mit dem neuen Mephisto-1l1-Modul aut
den neuesten Stand der Technik bringen.

Achtung: Das funktioniert nur bei Geraten mit Seriennummern, die uber
25 000 liegen. Grundgerate mit Seriennummern, die darunter liegen
(Ausfihrung mit 1 Schiebeschalter) konnen bis auf weiteres nicht mit
einem Modul Ill ausgerustet werden.

Der Einbau des Moduls ist denkbar einfach. Legen Sie es nur pa3genau
auf den Modulschacht und drucken Sie es vorsichtig, aber bestimmt
bis zum Anschlag ins Gerat.

Etwas komplizierter werden fur Besitzer von Mephisto-|- und Mephisto-
Il-Grundgeréten die notwendigen ,Umbauarbeiten” an der Vorderseite
des Gerates

Da der Mephisto Il mehrere zusatzliche Moglichkeiten bietet, bekom-
men funf der 17 Tasten eine geanderte bzw. erweiterte Bedeutung. Im
nebenstehenden Schaubild sind diese Tasten markiert. Sie werden be-
reits bemerkt haben, daB genau diese Tasten dem Modul lll beigelegt
sind.

Sie sollten sich nun mit einem kleinen und spitzen, aber stabilen Ku-
chenmesser (oder einem gleichwertigen Gegenstand, z.B. einem klei-
nen Schraubenzieher) bewaffnen. Dieses Werkzeug schieben Sie in
den Schilitz zwischen der Tastenkappe und dem Gehause und hebeln
damit die Tastenkappe vorsichtig heraus. Das nebenstehende Bild er-
lautert diesen Vorgang anschaulich. Wir haben das mehrtach auspro-
biert, es funktioniert vollig ohne Gewaltanwendung.



Unter der Tastenkappe ist nun ein Kontaktplattchen aus Metall zu se-
hen, das naturlich weder verlorengehen noch beschadigt werden darf.

Solite es beim Entfernen der Tastenkappe herausgefallen sein, ist das
auch nicht weiter tragisch. Setzen Sie das Pléttchen bitte nur so wieder
ein, daB seine Wolbung nach oben zeigt.

Die neue Kappe mit der geénderten Bezeichnung brauchen Sie nur auf
die Offnung zulegen und mit leichtem Druck zum Einrasten zu bringen.
Nach Austausch aller Tasten besitzen Sie nun in samtlichen Kriterien
einen MEPHISTO-IIl-Schachcomputer.

Zu Ihrer eigenen Sicherheit soliten Sie nun auf alle Falle noch einen
MEPHISTO-Selbsttest durchfiihren, wie er in Abschnitt M. beschrieben
ist.

A.3. AnschiuB3 des Sensorbrettes ESB 3000 bzw. ESB 6000

Fur professionelle Schachspieler, die beim Spiel gegen den Computer
nicht jeden Zug aufs Schachbrett Ubertragen wollen, halten wir als Zu-
behor die Sensorbretter ESB 3000 und ESB 6000 bereit. Diese ,auto-
matischen" Bretter besitzen in jedem Feld eine Leuchtdiode (LED).
Diese LEDs sagen durch inr Aufleuchten die Ziige des Computers an,
so daB Sie nicht mehr auf das Display des Grundgerétes zu schauen
brauchen. Auch Ihre eigenen Ziige brauchen Sie mit einem ESB nicht
mehr einzutasten, sondern Sie konnen Sie ganz einfach auf dem
Sensorbrett spielen.

Sicher werden Sie beim Auspacken Ihres ESB bereits bemerkt haben,
daB die mitgelieferten Figuren an der Unterseite magnetisch sind. Un-
sichtbar, weil unter dem Brett angebracht, tasten Sensoren so die Fi-
guren ab; deshalb ,wei" MEPHISTO, welche Figur Sie gerade gezo-
gen haben.
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Doch zundchst muB das Sensorbrett mit dem MEPHISTO-Grundge-
rat verbunden werden.

Beim ESB 3000 ist das mehr als einfach. Achten Sie nur darauf, daB
Ihr MEPHISTO ausgeschaltet ist. Dann stecken Sie den Stecker des
Flachbandkabels in die 16-polige AnschluBbuchse am Grundgerat.
Die kleine ,Nase" am Stecker sollte dabei nach unten weisen. Keine
Sorge, falsch herum paBt der Stecker nicht in die Buchse. Danach
kdnnen Sie den NetzanschiuB am Grundgerat herstellen und Ihren
MEPHISTO wie gewohnt und in Abschnitt B.2. beschrieben einschal-
ten. Bitte beachten Sie, daB Batterie- oder Akkubetrieb in Verbindung
mit den beiden ESB nicht moglich ist.

Das noble ESB 6000 bietet Innen sogar die Moglichkeit, Ihr MEPHISTO-
Grundgerat diskret zu verstecken. Fur den AnschluB mussen Sie zu-
néachst einmal die Schublade an der rechten Seite des ESB offnen. In
das mittlere und obere Schubladenfach gehtren die Figuren, in das
untere das Grundgerét. Deshalb finden Sie dort auch das Flachband-
kabel mit zugehtrigem Stecker. Der gehort natlrlich in die 16-polige
Buchse an der Riickseite des Grundgeréates, wiederum mit der kleinen
.Nase" nach unten.

Der NetzanschluB erfolgt beim ESB 6000 nicht Uber's Grundgerat, son-
dern (iber die Buchse an der linken Seite des ESB. Eingeschaltet wird,
wie gewohnt, am Netzschalter des Grundgerates.

Wenn Sie nun keine Veranderungen, z.B. der Spielstéarke, vornehmen
wollen, kénnen Sie nach Betétigender [ll-Taste die Schublade wie-
der schlieBen und zu Abschnitt B. ibergehen.

Das ESB 6000 hat in Feld A 1 noch eine griine Bereitschafts-LED, die
in jedem Fall vor Spielbeginn leuchten muB.



B. Grundsatzliche
Bedienungshinweise

B.1. Vorbereitung zum Spiel

Fir den Fall, daB Sie netzunabh&ngig spielen wollen, sollten die Batte-
rien bzw. die Akkus im Gerat sein.

Bei netzunabhangigem Betrieb arbeitet Ihr Mephisto aus Griinden der
Stromersparnis mit verringerter Rechengeschwindigkeit, d.h. die Spiel-
stérke wird in diesem Fall etwas geringer.

Wenn Sie Ihr Gerat an der Steckdose betreiben, sollten Sie zunachst
den Netzadapter in die Steckdose tun, dann den kleinen Rundstecker in
die Buchse an der Ruckseite des Grundgerétes stecken und dann den
Einschalter betatigen.

Bitte halten Sie sich unbedingt an diese Reihenfoige. (Sie schalten ja
Ihren Fernseher auch nicht aus, indem Sie den Stecker aus der Steck-
dose ziehen.)

Nun erscheint in der Anzeige das Wort PLAY .

Wenn Sie jetzt noch kurz auf die Taste [l tippen, kann es eigentlich
schon losgehen.

B.2. Inbetriebnahme mit ESB 3000 bzw. ESB 6000

Mit dem ESB ist nur Netzbetrieb moglich. Auch hier gilt: Zun&chst das
Netzteil in die Steckdose. Beim ESB 6000 gehdrt der Niederspannungs-
anschluB links in die Buchse im Holzkorpus, beim ESB 3000, wie unter
B.1. beschrieben, ans Grundgeréat. Dann diirfen Sie den Netzschalter
auf ,EIN" stellen.

Zum Schachspielen gehoren naturlich die Figuren. Die kénnen Sie jetzt
aufstellen, die weiBen Steine auf den Reihen A1 ... H1 bzw. A2 .. H2. Un-
ter Kapitel K 4. ist beschrieben, wie es auch andersherum geht.

Die Figuren mussen genau in die Mitte der Felder gestelit werden. Aus-
rutscher reklamiert MEPHISTO sofort, indem er die entsprechenden
LEDs warnend blinken 1a8t.

it |
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Sind alle Figuren an inrem richtigen Platz, darf keine der 64 Leuchtdio-
den in den Spielfeldern mehr blinken.

Nun brauchen Sie nur noch kurz die [l -Taste zu betatigen.

In der Anzeige ist jetzt das Wort PLaY zulesen, Ihr MEPHISTO ist bereit
zum Spielen. Beim ESB 6000 muB nun noch die grine LED im Feld A1
leuchten.

Wenn Sie jetzt keine Veranderung der Spielstarke vornehmen (siehe
D.1.), braucht ihr MEPHISTO im Durchschnitt 20 .. 30 Sekunden Be-
denkzeit fiir seine Zlige. Diese Stufe (LE3) stellt sich automatisch beim
Einschalten des Gerates ein.

B.3. a. Ausfiihrung der Ziige mit Grundgerat

Spielen Sie mit dem Grundgerat allein, brauchen Sie nur den gewunsch-
ten Zug per Tastatur einzugeben.

Dabei gilt fiir die dreifach belegten Tasten folgende Regel: Beim ersten
Tastendruck wird der Buchstabe eingegeben. Mochten Sie also z.B.
E2-E4 spielen, drlicken Sie die Taste .Parallel zum Tastendruck
erscheint in der Anzeige der Buchstabe £--- . Der zweite Tasten-
druck, in diesem Falle bringt die Zahl 2 hinter dem E in die Anzeige,
dort steht nun also2-- . Wie es weitergeht, kénnen Sie sich denken:
DieTaste fl bringtden Stand der Anzeige auf E2E=, mit der Taste |8
kommen Sie zum gewiinschten Zug E2EY in der Anzeige. Bis hierher
weiB Inr Computer noch immer nicht, welchen Zug Sie spielen wollen.
Sie kénnen es sich also noch anders Uberlegen. Ein Druck auf die
Taste B 16scht Ihre Eingabe und Sie kénnen einen anderen Zug ein-
tasten. Mochten Sie aber bei dem eingegebenen Zug bleiben, drucken
Sie kurzentschlossen aut @ . Damit teilen Sie Mephisto Ihre Absicht
mit. Er geht von der Bereitschaftsphase, die Sie an der ruhigen Anzeige
erkennen, in die Rechenphase Uber, was sich durch blinkende Anzeige
bemerkbar macht. MEPHISTO hat mit der Berechnung des Gegen-



zuges begonnen. Die daflr bendtigte Zeit wird in Minuten und Sekun-
den im Display angegeben.

Nach mehr oder wenig kurzer (oder langer) Zeit meldet sich Ihr Schach-
computer piepsend mit dem Antwortzug, dessen Koordinaten Sie im
Display ablesen kénnen. Vergessen Sie nicht, den Zug auch auf Ihrem
Schachbrett auszufiihren, es sei denn, Sie gehdren zu den Kénnern,
die blind ohne Brett spielen konnen.

Denken Sie auch bei Ihren weiteren Ziigen daran, daB Sie jede Zug-
eingabe mittels ] dem Rechner mitteilen miissen. Bevor Sie das
nicht getan haben, kennt der Computer lhren Zug namlich nicht.

B.3. b. Ausfuhrung der Ziige mit ESB

Beim Spiel mit einem ESB wird es ganz komfortabel: Bitte heben Sie die
Figur, die Sie ziehen mochten, an. Nun beginnt die LED des betreffen-

den Feldes zu blinken. Sobald die Figur auf das Zielfeld gestellt wird,
blinkt auch diese LED kurz auf; MEPHISTO hat den Zug angenommen.

Gleichzeitig schaltet die Anzeige auf Schaltuhr-Betrieb um: In Minuten

und Sekunden wird die laufende Bedenkzeit fur den Gegenzug aufge-

zeigt. Zum Zeichen dafir, daB die Zeit fiir den Computer lauft, blinkt die

Anzeige im Sekundenrhythmus. Sobald der Computer seinen Gegen-

zug gefunden hat, ertont ein doppelter Piepton und die LEDs in zwei

Feldern blinken: MEPHISTO sagt Ihnen, welchen Zug er spielen will

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

Zur zusétzlichen Kontrolle erscheint der Computerzug auch noch auf der
Anzeige (2. B, G8FE ),

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

Wichtig ist, daB Sie die Figuren vom Ausgangs-aufdas Zielfeid hebenund
nicht schieben.

Dabei kann namlich folgendes passieren: Nehmen wir an, Siewollen den
Turm von A1 nach D1 setzen und schieben ihn nach rechts. Der Sensor
unterdem Feld A1 registriert, daB der Turm nichtmehr da st (was nochrich-
tigist). Der Sensorvom Feld B1,sieht* nun aberden Turm, derweil der Gber
das Feld geschoben wird, und meldet dem Computer als Zug: Turm von
A1 nach B1, was gar nicht Ihre Absicht war.

Das muB nicht passieren, kann aber.

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

B.4. lilegale Ziige

Versuchen Sie nicht, MEPHISTO zu beschummeln, indem Sie irgend
einen nicht erlaubten Zug eingeben. Ein Piepton sagt Ihnen, daf Sie sich
geirrt haben, auBerdem erscheintin der Anzeige Ecc. D als Hinweis auf
einen illegalen Zug, zusétzlich blinken beim Betrieb mit ESB die LEDs
des Ausgangs- und des Zielfeldes. Also nehmen Sie den falschen Zug
brav wieder zurlick und spielen Sie im Rahmen der Schachregein wei-
ter. Die Anzeige Ez+ D erlischt, wenn Sie am Grundgerét [l driicken
und einen erlaubten Zug spielen.



C. Anzeige und Tastatur

C.1. Vorteile des neuartigen Dialogsystems

Wenn Sie Schach spielen, wollen und sollen Sie sich villig auf das Spiel
konzentrieren. Deshalb wurde MEPHISTO so konstruiert, daB Sie auBer
der Eingabe der Grundstellung und der Wahl der Spielstarke keine weite-
ren Bedienfunktionenam MEPHISTOausfliihren miissen - bisauf das Set-
zen der Figuren.

Wer jedoch mehr mit dem Geratanfangen maéchte, z. B. MEPHISTO beim
Rechnen zuschauen will oder sich mit der Lésung von Schachproble-
men beschéfligt, findet viellache Moglichkeiten. Damit Sie die auch alle
einfach und Gbersichtlich in den Griff bekommen kénnen, hat MEPHISTO
ein neuartiges Dialogsystem, das alle Funktionen in fiinf Gruppen logisch
unterteilt

Wahrend des Spiels kdnnen Sie (brigens in jeder Situation, auch beim
Abrufen von zusétzlichen Informationen, eindeutig sehen, wer am Zugist.
In der Rechenphase, also wenn MEPHISTO ,Uberlegt”, blinkt das Display
im Sekundenrhythmus, wenn Sie den nachsten Zug machen miissen, ist
die Anzeige dagegen ruhig (Bereitschaftsphase).

Diese beiden Begriffe flr die unterschiedlichen Phasen soliten Sie sich
unbedingt einpragen.

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

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

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

LEVEL-Modus  Wahl bzw. Kontrolle  [l* DundK
der Spielstufen, An-
wahl von Sonderfunk-
tionen

POSITIONS- Stellungseingabe, - | F
Modus -Kontrolle oder
Verdnderung

MEMORY-Modus Zugzurlicknahme, - G
Nachspielen von
Partien (Speicher)

INFORMATIONS- Einblick in den 0] Hund |
Modus Rechenvorgang, Ein-

schalten der Schach-

uhr, Ausgabe von

Informationen

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



C.3 Weitere Tastenfunktionen

Sollten Sie einmal, aus welchen Grunden auch immer, Ihr Spiel mit dem
MEPHISTO unterbrechen wollen, so genugt es, den rechten Schiebe-
schalter in die Stellung .ST.BY" zu bringen, und Ihr Schachcomputer
Jegt sich schiafen”. Das funktioniert sowohl bei Netz-, als auch bei
Batterie- und Akkubetrieb. Naturlich durfen Sie weder das Gerat aus-
schalten, noch den Stecker aus der Steckdose ziehen, dann vergibt
MEPHISTO namlich die bisherige Partie.
Ansonsten kénnen Sie mit der Stellung ,ST.BY"-Schalter nach links den
.Dornréschenschlaf' beenden; Ihr Gerat setzt genau an der Stelle wie-
der ein, an der Sie es abgeschaltet haben.
Selbstdie Schachuhrhat nichts vergessen, auf die Sekunde genau wurde
die Zeit gespeichert. Fir den Fall, daB Innen der Mephisto zu lange uber-
legt, knnen Sie seinem ,DenkprozeB" mit einem Druck auf die Taste
abrupt ein Ende bereiten. Er spielt dann den bis dahin gefundenen
besten Zug aus.
Sollten Sie am Zug sein, und Ihnen féllt absolut nichts ein, Uberlegt der
Computeranlhrer Stelle, wenn Sie die [l -Taste betétigen. HatMEPHISTO
einen Zug flr Sie gefunden, missen Sie erneut [l driicken, damit der
Computer erfdhrt, daB er nun wieder selbst am Zug ist
Auf diese Weise kénnen Sie auch elegant die Seiten wechseln und die
Steine von MEPHISTO wéhrend des Spiels Ubernehmen. [l driicken
Sie auch am Anfang einer Partie, wenn MEPHISTO WeiB spielen soll und
Sie die schwarzen Figuren (ibernehmen.
Auf die Bedeutung der weiteren Tasten wird in den verschiedenen
Abschnitten eingegangen, da sie nurim Zusammenhang mit den einzel-
nen Funktionen wirksam sind.
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D. Wahl der Spielstarke D.1. Umschaltung der Spielstufen

(LEVEL-Modus) Sie wissen bereits, daB Ihr MEPHISTO beim Einschalten automatisch in
die Spielstufe 3 geht. Sie wissen auch, daB er dann etwa 20 ... 30 Sekun-
den braucht, um einen Zug zu berechnen. Ebenso haben Sie im Kapitel
C.2. erfahren, daB Sie mit der [l -Taste die Spielstérke umschalten kon-
nen. Somit wissen Sie bereits fast alles. Wenn Sie die [ll -Taste gedrickt
haben, erscheint in der Anzeige, als Bestatigung der automatisch einge-
steliten Stufe 3, LE 3. Nun brauchen Sie nur noch eine Taste mit der ent-
sprechenden Zahl zu betétigen (z.B. l , undim Display erscheint (£ §).
Als Bestatigung, daB Sie das auch wirklich wollen, missen Sie schlieBlich
noch [l dricken. [l istdie Abkiirzungvon Enter,wasin der Computer-
sprache nichts anderes bedeutet, als die Eingabe eines Befehis. Haben
Sie Inrem Computer diesen Befehl eingegeben, ist in der Anzeige das
Ihnen wohlbekannte Wort PLAY zu lesen, was zeigt, daB Sie mit dem Spiel
beginnen konnen.

D.2. Die Bedeutung der Spielstufen

Natlrlich méchten Sie auch noch wissen, was denn nun die Zahlen der
Spielstufen bedeuten, die Sie einzustellen eben gelernt haben. Zunachst
einmal sollten Sie wissen, daB es Computern nichtvielanders geht, alsuns
Menschen. Je mehr Zeit sie zum Uberlegen haben, um so bessere Dinge
- indiesem Fallalso Zuge -fallen Ihnen ein. So soliten Sie in den untersten,
also schnellen, Spielstufen keine Wunderdinge von Ihrem MEPHISTO
erwarten. Besonders dann nicht, wenn Sie sich unfairerweise viel mehr
Zeit einrdumen, als Sie dem Gerét lassen.

Was Sie an Spielstarke und durchschnittichen Zugzeiten zu erwarten
haben, entnehmen Sie bitte der Tabelle:
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E. Schachspielen mit dem
Mephisto (PLAY-Modus)

Stufe Bedeutung mittlere Antwortzeit
LE @ Anfangerstufe 1 1...3 Sekunden
LE 1 Anfangerstufe 2 5 Sekunden

LE & Blitzschachstufe 1 10... 15 Sekunden
LE 3 Blitzschachstufe 2 20 ... 30 Sekunden
LE 9 Schnellpartie 1 1 Minute

LE'5 Schnellpartie 2 2 Minuten

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

LE & Analysestufe 2 ca.1... 2 Stunden
LE 3 Fernschachstufe ca.1...5Tage

Die angegebenen Zugzeiten sind nur als Durchschnittswerte zu betrach-
ten und kdnnen gelegentlich um ein Vielfaches tberschritten werden. Sie
ziehen ja auch nicht nach fest vorgegebenen Zeiten, sondern (iberlegen
mal langer und mal weniger lange. In der Turierstufe halt sich der
MEPHISTO (brigens konsequent an die Zeitvorgabe.

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

E.1. Bereitschaftsphase
In der Bereitschaftsphase, also bei Spielbeginn, und wenn Sie am Zug
sind, sehen Sie an der ruhigen Anzeige, daB Sie dem MEPHISTO s&mt-
liche moglichen Befehle erteilen konnen. Soliten Sie in dieser Phase ein-
mal nicht ganz sicher sein, ob Sie die erforderliche Riickschaltung aus
einem Modus (siehe in den entsprechenden Abschnitten) vorgenommen
haben, driicken Sie einfach auf die [l -Taste, worauf die Meldung PIAY in
der Anzeige Sie zum Weiterspielen auffordert.
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E.2. Rechenphase

Ander blinkenden Anzeige erkennen Sie, wie gesagl, daf sichMEPHISTO
in der Rechenphase befindet Veranderungen der Spielstérke, Positions-
veranderungen und Kontrollen des Spielverlaufs sind nun nicht méglich;
wohl aber haben Sie Zugriff auf den Informations-Modus (Abschnitt H).
AuBerdem kénnen Sie die Rechenphase jederzeit durch Dricken der
Taste [l beenden. In diesem Fall wird der beste bis dahin errechnete Zug
auf dem Spielfeld und vom Display angezeigt Punkte zwischen den ein-
zelnen Zeichen besagen, daB MEPHISTO eine Botschaft fur Sie bereit hat
(Abschnitt H.4. und H.5).

E 3. a. Ausfihrung der Ziige mit Grundgerét

Normalziige: Wie das funktioniert, wurde in Abschnitt B.3.a. bereits
ausfihrlich beschrieben. Ihre eigenen Zuge tasten Sie entsprechend
den Feldkoordinaten ganz einfach ein. Parallel zur Tastenbetatigung
arscheinen die Zugkoordinaten im Display. Nach jeder vollstandigen
Zugeingabe muB die Taste @ gedriickt werden,um MEPHISTO den
Zug mitzuteilen. Computerzuge werden in der Anzeige nach einem
kurzen Piepton angezeigt.

Schlagzuge: Werden wie Normalziige ausgeflhrt. MEPHISTO weiB
automatisch, ob eine Figur geschlagen wurde.
En-passant-Schlagen: Hierfur gilt das gleiche, was fur die normalen
Schlagziige gesagt wurde.

Rochade: Ganz wichtig hierbei ist, daB nur der Konigzug eingegeben
wird. Sowohl bei Ihren eigenen Zigen als auch bei den Computer-
zligen erscheint ausschlieflich aer Konigzug in der Anzeige.
Bauernumwandlung (Promotion): Erreichen Sie mit éinem Bauerndie
gegnerische Grundlinie, erscheinen automatisch die Buchstaben Be=-
auf dem Display. Driicken Sie nun die Taste mit dem Symbol der ge-
winschten Figur und anschlieBend [l




Damit wei MEPHISTO, daB der Bauer umgewandelt wurde. Erreicht
MEPHISTQ Ihre Grundlinie, sagt er Ihnen mitz.B. P- ¢, daB Sie auf dem
Brett fUr inn eine Dame einsetzen missen. In diesem Fall darf die Taste
nicht gedruckt werden.

Zugzuricknahme: In der Bereitschaftsphase konnen Sie beliebig viele
Zuge zurucknehmen, indem Sie einfach die Koordinaten dieser Zuge
eintasten und mit @@ quittieren. Diese Methode sollten Sie aber nur
wahlen, wenn Sie sich absolut sicher sind, wie der Spielablauf war. Wie
es anders geht, erfahren Sie im Abschnitt G.1.

Durch Eingabe eines Zugesund [l kénnen Sie die Initiative wieder
ibernehmen, @@ allein bewirkt, daB MEPHISTO mit der Zugbe-
rechnung beginnt.

E.3. b. Ausfuhrung der Zlige mit ESB

Normalzlge: Hierbei ist lediglich, wie bereits erwéhnt, zu beachten, daR
die Figurenvon einem Feld auf dasandere gehoben und nichtgeschoben
werden. Solange Sie die Figur nur vom Ausgangsfeld genommen haben,
kénnen Sie sie ,ungestraft* wieder dorthin zuriicksetzen (Die Regel:
gerihrt - gefihrt gilt also nicht). Sobald Sie aber die Figur auf das Zielfeld
gesetzt haben, ist der Zug gespeichert und MEPHISTO beginnt zu ,den-
ken“, Eine Zugzurlcknahme ist jetzt nur noch nach der unter Zugzu-
rucknahme beschriebenen Methode mbglich.

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

In der Rechenphase blinkt das betreffende Feld erst, wenn der Computer
seinen Zug ausgespielt hat. Dann kénnen Sie ebenfalls die Figur auf das
richtige Feldstellen. Wenn Sie vorher genau wissen, wo die Figur stand, hat
niemand etwas dagegen, MEPHISTOs Fehlermeldung zuvorzukommen.
Schiagzige: Wenn eine Figur geschlagen werden soll, nehmen Sie bitte
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zuerst die vom Brett, bevor Sie die schlagende Figur auf das betreffende
Feld setzen. Das gilt sowohl fiir Inre eigenen Z{ge, als auch fir die des
Computers.

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

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

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

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

Hat der Computer einen Bauern auf die Grundlinie gebracht, teilt er Innen
in Form eines Kommentars (siehe H.4.) mit, in welche Figur erumwandein
maéchte: so heiBtz B.P- ¢ ,daB er eine Dame wiinscht Sie brauchen jetzt
nur noch die Figur auszutauschen und weiter geht's.
Zugzuriicknehmen: In der Bereitschaftsphase kdnnen Sie beliebig viele
Zuge zuriicknenmen, indem Sie diese Zuge einfach inumgekehrter Rei-
henfolge auf dem Brett ausfiihren. Selbstverstandlich missen geschla-
gene Figuren wieder ins Spiel gebracht werden. Diese Methode soliten
Sie aber nur wahlen, wenn Sie die Partie notiert haben oder sich absolut
sicher sind, wie der Spielverlauf war. Wie es anders geht, konnen Sie im
Abschnitt G.1. lesen.



F. Stellungseingaben und
Veranderungen
(POSITIONS-Modus)

tj Weiﬂéa’
= Konig
weile

d = Dame
r weiBer
= Turm
weiBer

L = Laufer
S weiBer
= Springer
weiBer

b = Bauer

schwarzer
= Konig

W =
schwarze
'd = Dame

schwarzer
= Turm

. schwarzer
L = Laufer
schwarzer
= = Springer
schwarzer
‘b = Bauer

F.1. Spielstandskontrolle

Es soll Leute geben, die werfen in ihrer Ungeschicklichkeit alles um und
machen dabei auch vor Schachbrettern nicht halt. Bei Ihrem MEPHI-
STO, auch wenn ein ESB angeschlossen ist, hat das aber nicht zur
Folge, daB Sie die Partie von vorn beginnen miissen, wenn Sie sich die
Stellung nicht eingepragt haben. In der Bereitschaftsphase, also wenn
Sie am Zug sind, konnen Sie jederzeit eine Spielstandskontrolle (Posi-
tionskontrolle) durchfihren.

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

Jetzt brauchen Sie nichts weiter zu tun, als wiederholt die [ -Taste zu
betatigen. Jedesmal, wenn Sie das getan haben, erscheint auf dem Dis-
play die Art und die Position einer Figur. Leider sind die Darstellungs-
moglichkeiten des Displays nicht so vielféltig, daB alle Buchstaben na-
turgetreu erscheinen. Bauen Sie doch einfach mal die Grundstellung
auf und nehmen Sie eine Positionskontrolle vor. Die nebenstehende
Tabelle zeigt Ihnen, was dabei herauskommt. Beim ESB leuchten zu-
séatzlich die Feld-LEDs der von den betreffenden Figuren besetzten
Felder auf.

F.1. a. Figurensymbole

Wie Sie sehen, werden schwarze Figuren ganz einfach durch ein vor-
angestelites Minus- (-)zeichen von den weiBen Steinen unterschieden.
AuBerdem werden Sie bemerkt haben, daB nach der letzten abzufragen-
den Figur wiederum Pg5_ auf der Anzeige erscheint, als Zeichen dafur,
daB alle Figuren erfaBBt wurden.

F.1.b Riickkehr zum PLAY-Modus

Sobald nach erfolgter Positionskontrolle das Wort P85 in der Anzeige
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erscheint, geniigt ein Druck auf die Taste B . um in den PLAY-Modus
zuriickzukehren, alsomitdem Spiel fortzutahren. Selbstverstandlich mus-
sen Sie vorher etwa fehlende oder falsch stehende Figuren ersetzt bzw.
aufs richtige Feld gesetzt haben. Die Anzeige PLAY sagtihnen wiederum,
daB MEPHISTO spielbereit ist

Sie kénnen jede Positionskontrolle auch _unterwegs"” beenden,indem Sie
die [l -Taste zweimal nacheinander driicken. Nach dem ersten Tasten-
druck erscheint in der Anzeige P25, nach dem zweiten dannPLAY .
F.2. Stellungseingaben

F.2. a. Brett freimachen

Bei Spielbeginnistim MEPHISTO automatisch die Grundstellung (weiBe
Figuren A1 ..H1,A2 . H2, schwarze Figuren A7 .. H7,AB ... HB) gespei-
chert. Firr die Eingabe von Schachproblemen (2.B. Mattaufgaben) istes
jedoch vorteilhaft, zunachst das Brett abzuraumen. Dabei genugt es
auch beim ESB nicht, die Figuren vom Brett zu nehmen, was Sie leicht
mit einer Positionskontrolle (siehe Abschnitt F.1.) feststellen konnen.
Auch dem Speicher des Computers muB mitgeteilt werden, daB Sie mit
leerem Brett anfangen wollen, also auch auf dem Sensorbrett nichts
mehrist. Das tun Sie, indem Siezunachst [ dricken, was bekannter-
maBen auch B8 in der Anzeige erscheinen |aRt. Danach betatigen
Sie die “Taste, was den Computer zu der Frage veraniaft, ob Sie
auch wirklich das ganze Brett loschen wollen. im Display erscheint {L_2
Haben Sie es sich anders tiberlegt? Dann drucken Sie einfach @ .
und alles bleibt, wie es war. Aber Sie wollen ja ein Schachproblem ein-
geben. Also druicken Sie nochmals mutig aufdie [ -Taste,unddas
Brett ist abgeraumt. Als Quittung dafir erscheint in der Anzeige sofort
das Symbol fir den weiBen Konig'F....

F.2.b. Stellungseingabe
Bei der Stellungseingabe zeigen sich die Vorteile des neuen Dialogsy-
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stems ganz besonders deutlich. Beurteilen Sie selbst, wie einfach das vor
sich geht Wir haben, sozusagen zu Ubungszwecken, ein Schachproblem
von Otto Dehler dafiir herausgesucht (Abbildung). Das Symbol fir den
weillen Kénig wartet seit dem vorhergehenden Abschnitt in der Anzeige.
Dank des neuen Dialogsystems ist die Stellungseingabe mit dem
MEPHISTO Ill denkbar einfach.
Tippen Sie einfach die Koordinaten fur den weien Konig ein, in diesem
Beispiel aiso @ und A .Die Anzeige foigt brav Inrem Tun. Nach
einem kurzen Kontrollblick auf's Display — alles ok — driicken Sie [ .
und der weiBe Konig steht fir den Computer auf seinem Platz. Das
Symbol fur die weiBe Dame Cd.. erscheint. Eine solche gibt es nicht,
was Sie MEPHISTO durch ein simples mitteilen. Gleiches gilt fur
weiBe TUrme, I.. wird ebenfalls mittels verneint. Ebenso existiert
kein weiBer Laufer, was wiederum [l verlangt. Das nun folgende
Anzeigensymbol (5. fir einen weiBen Springer hat seine Berechti-
ung: auf D3 steht ein solcher. Sagen Sie das auch MEPHISTO mit
gﬂ . und [ .Die Frage nach dem zweiten Springer verneinen
Sie wieder ( [ ). Da kein weier Bauer im Problem vorhanden ist,
driicken Sie auch nach .. nochmais [l
Jetzt wird nach dem schwarzen Konig gefragt:

-¥.. "] schwarzer Konig auf A2

-d.. keine schwarze Dame

=I.. kein schwarzer Turm

=l.. kein schwarzer Laufer

=t.. kein schwarzer Springer

=b.. X " schwarzer Bauer auf A3

-b.. kein weiterer schwarzer Bauer
POs AbschluB der Stellungseingabe

PLAY-Modus einschalten,
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Problemidsung kann begonnen
werden.

Wie es weitergeht, kénnen Sie im Abschnitt F.2. d. lesen.
F.2. c. Stellungseingabe bei ESB-Betrieb

Sind Sie stolzer Besitzer eines ESB 3000 oder eines ESB 6000, geht die
Stellungseingabe noch einfacher: Setzen Sie den weiBen Konig ent-
sprechend der Problemstellung einfach auf C2. Die Anzeige wechselt
auf —4-- , da aber keine Dame eingesetzt werden soll, dricken Sie
B . Auch ein weiBer Turm ist nicht gefragt, also muB nochmals [l

betatigt werden. Ein weiBer Springer kommt auf D3. Die Anzeige bieibt
auf 5. . Da kein weiterer weiBer Springer eingegeben werden soll,
muB wiederum die -Taste gedriickt werden. WeiBe Bauern gibt es
in dem angesprochenen Schachproblem auch nicht, was dem ME-
PHISTO mit nochmaligem Driicken der [l -Taste mitgeteilt wird.
Danach werden die schwarzen Figuren abgefragt, was an dem voran-
gestellten Minuszeichen erkennbar ist. Wie es weitergeht, wissen Sie
nun sicher:

schwarzen Konig auf A2 setzen,

driicken - keine schwarze Dame,

driicken - kein schwarzer Turm,

driicken - kein schwarzer Laufer,

driicken - kein schwarzer Springer,

schwarzen Bauern auf A3 stellen,
@@ driicken - kein weiterer schwarzer Bauer.

Nach dem letzten [f] meldet sich MEPHISTO mit einem P05 im Display
und ermahnt Sie, zur Sicherheit noch eine Positionskontrolle der soeben
eingegebenen Stellung vorzunehmen. Tun Sieihm den Gefallen:driicken
Sie wiederholt [l und kontrollieren Sie in der Anzeige und anhand der
Feld-LEDs, ob Sie alles richtig gemacht haben. Wenn wiederum

PLAY




PO angezeigt wird, konnen Sie mittels [l] zur Losung des Problems
ubergehen. Miteinem PLAY fordert Mephisto Sie dazu auf, Zum Lésenvon
Schachproblemen empfehlen wir, (ber die Sonderfunktions-
taste [lf] (siehe K.3.) die Problemstufe Pr, die der Spielstufe 9 entspricht, zu
drlicken.

Es gibt aber fiir ESB-Besitzer noch eine weitere Moglichkeit der Stel-
lungseingabe. Namlich die, daB Sie zunachst einmal Computer Com-
puter sein lassen und die Stellung auf dem Sensorbrett des MEPHISTO
aufbauen. Wichtig ist nur, daB sich das Gerat in der Bereitschaftsphase
befindet. Haben Sie alle Figuren an den richtigen Platz gestellt, drucken
Sieerst @ unddann , worauf die schon bekannte Frage £l 2
erscheint. Mit [l sagen Sie wiederum, daB Sie das Brett Ioschen
mochten. Nach dem eben beschriebenen Strickmuster setzen Sie nun
die Figuren, indem Sie jeweils abgefragte Steine kurz anheben (LED
blinkt) und wieder absetzen (LED erlischt) bzw. nicht vorhandene Figu-
renmit [ ignorieren. Auch nach Beendigung der Eingabe nach die-
ser Methode sollten Sie eine Positionskontrolle durchflhren.

F.2. d. Farbwahl

Normalerweise ist nach einer Stellungseingabe WeiB am Zug. Méchten
Sie das jedoch aus irgendwelchen Griinden &ndern, geben Sie nach
AbschluB der Stellungseingabe, also wenn PLAY in der Anzeige steht, die
Tastenfolge

(Positions-Modus, Schwarz am Zug)

(Bestétigung)

(Rickkehr zum PLAY-Modus)

Computer rechnet flr Schwarz)

ein. Mit [l .8 . B . [l Uberlassen Sie entsprechend WeiB wieder den
ersten Zug, mit [l beginnt MEPHISTO, den weiBen Zug zu berechnen.
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F.3. Stellungsverdnderungen
F.3.a. Zusétzliche Figuren eingeben

Sicher wiinschen Sie sich manchmal, ein paar mehr Figuren gegen
MEPHISTO zur Verfligung zu haben. Doch nicht nur fur solch friedliche
Aufriistung, sondern vor allem fur Problemschach ist die Moglichkeit,
ohne groBen Aufwand die eine oder andere Figur zuséatzlich ins Spiel zu
bringen, durchaus notwendig.
Bleiben wir bei dem Schachproblem von Otto Dehler aus dem voran-
gegangenen Abschnitt. Wenn dabei auf G5 ein schwarzer Laufer ware,
sdhe das Problem ganz anders aus. Also stellen wir ganz einfach eine
solche Figur dorthin. Nun muB nur noch MEPHISTO davon Mitteilung
gemacht werden, auch wenn Sie ein ESB besitzen.
Sie werden sich schon gedacht haben, daB dafiir zunéchst wieder in den
Positions-Modus geschaltet werden muB. Der Ablauf im Einzelnen sieht
SO aus:

(Umschaltung auf Positions-Modus)

(schwarze Figur)

(Laufer-Symbol)

= (Feldkoordinaten)
B (Bestatigung)
B (Rickkehr zum PLAY-Modus)

Wenn Sie wollen, konnen Sie zwischen den letzten beiden Schritten noch
mit [l] eine Stellungskontrolle durchfiihren.

Die Schachregeln kénnen Sie aber auch mit dem Einsetzen von Figuren
nicht umgehen. Mehr als einen Konig fir jede Farbe gesteht lhnen
MEPHISTO nicht zu. Ebenso gestattet er lhnen nicht, Bauern auf den
Grundlinien zu plazieren oder mehr als 8 Bauern einer Farbe einzusetzen.



Tun Sie's trotzdem, wird MEPHISTO Sie auf lhren Irrfum mit E--3 bzw.
Er-c4 aufmerksam machen. E--9 erscheint auch dann, wenn Sie sich
einer drohenden Niederlage durch das Verschwindenlassen lhres Konigs
zu entziehen versuchen. Damit sind wir schon beim nachsten Abschnitt

F.3.b. Figuren I6schen
Im Prinzip funktioniert das Loschen von Figuren genauso, wie deren
zusétzliche Eingabe, nur daB Sie eben keine Figur auf das betreffende
Feld setzen. Das klingt unverstandlich? Warten Sie's ab und erinnern Sie
sich daran, daB wir beim Schachproblem von Otto Dehler (Abschnitt
F.2.b.) einen zusatzlichen schwarzen Laufer auf G5 (Abschnitt F.3.a.)
gingegeben hatten, Den lassen wir jetzt wieder verschwinden, und
zwar so:

(Umschaltung auf Positions-Modus)

(eine schwarze Figur soll verschwinden)

(eine ,Leerfigur” ist keine Figur)

(diese Leerfigur kommt auf G5, anstelle des schwarzen Laufers)
(Bestatigung)
(Ruckkehr zum PLAY-Modus)

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

So kénnen Sie durch Eingabe von Leerfiguren (Taste [fij ) jede beliebige
Figur (auBer den beiden Konigen) einfach mit Nichts" uberschreiben, die
ursprungliche Figur verschwindet.



G. Partie-Kontrollen

a0

(MEMORY-Modus)

G.1. Rickwaértsspielen von Zigen

Der eingebaute Speicher des MEPHISTO erlaubt es, komplette Partien
oder auch nur einige Ziige solange abzurufen, wie keine neue Partie
begonnen, das Geréat ausgeschaltet oder die Breti-frei-Funktion betatigt
wurde. Eingeschaltet wird dieser Modus (in der Bereitschafisphase) mit
der @B -Taste, was auch zu einer gleichlautenden Meldung im Display
fihrt. Jetzt kénnen Sie beliebig viele Zige bis zum Partiebeginn rickwarts
spielen, indem Sie die Taste |l driicken, der nach links gerichtete Pleil
heiBt, daB Sie sozusagen ,zurlckblattern®.

In der Anzeige sehen Sie dannden zurlickzunehmenden Zug, je ein Punkt
zwischen den einzelnen Zeichen macht Sie darauf aufmerksam, daB Sie
im Memory-Modus sind. Das sieht dann z.B. so aus: E2EY.,

Beim ESB blinken parallel dazu die Feld-LEDs und zeigen Ihnen an, wo
der Zug zurlickzunehmen ist.

Sollte trotz richtig zurlickgesetzter Figur die LED eines Ausgangsteldes
munter weiterblinken, dann stand dort eine geschlagene Figur. Diese
Hilfe haben Sie beim Grundgerét allein naturlich nicht.

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

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

Taste Funktion Anzeige
Einschalten des PO
POSITIONS-Modus
B Abfrage der ersten Figur Farbe, Art und Standort der
Figur



B Abfrage der zweiten Figur dito

Abfrage der geschlagenen Farbe, Art und Standort der
Figur einzusetzenden Figur
Ende der Abfrage POS”

Rickkehr zum PLAY-Modus PLAY

Wollen Sie weitere Ziige zuriickspielen, geht die ganze Prozedur wieder
von vorne los, also: mit der gl -Taste in den MEMORY-Modus schalten
und mit der Taste [l§ zurlickblattern.

Irgendwann einmal kommen Sie auf diese Weise zum Anfang der Partie.
Auch MEPHISTO weiB, daB es von da ab nicht weiter rickwarts geht, des-
halb teilt er auch in der Anzeige per 578 mit, daB Sie und eram Start der
vergangenen Partie angelangt sind. Selbstverstandlich kénnen Sie das
Zuriickspielen von Zugen auch jederzeit mit [ll unterbrechen, was Sie
augenblicklich in den PLAY-Modus bringt

G.2. Nachspielen einer Partie

Natirlich kénnen Sie die einzelnen Zliige nach dem Zurlickblattern auch
wieder vorblattern, die Taste [l mit dem nach rechts gerichteten Pfeil ist
daflrvorgesehen. Klaristwohl, daB nur so weit vorwérts gebléattert werden
kann, wie vorher Zlige zuriickgenommen wurden. Zur Erinnerung daran,
daB bis hierher und nicht weiter gespielt wurde, erscheint ein Ead in der
Anzeige. [l sorgt auch im Falle des Nachspielens einer Partie flr eine
Ruiickkehr in den PLAY-Modus, auch ohne daB immer bis zum Ende
gebléattert werden muB.
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G.3. Eingeben von Zugfolgen

Zu Beginn einer jeden Partie, aber auch dann, wenn Sie sich mittendrin
befinden, konnen Sie den MEMORY -Modus ebenfalls fur Ihre Zwecke
benutzen. Dann kdnnen Sie namlich wunderbar Eroffnungsvarianten
eingeben, indem Sie einfach die gewunschten Zuge fur WeiB und fur
Schwarz eintippen( [ nach jedem Zug nicht vergessen) bzw. beim
ESB einfach auf dem Brett ausfuhren. Naturlich durfen Sie nicht ver-
gessen, vorher die @ -Taste zu betatigen.

Wenn Sie bei einer Stellung angelangt sind, an der Sie gern selbst wieder
die Initiative ergreifen wollen, kénnen Sie Uber [li] in den PLAY-Modus
zurlckkehren.

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

G.4. Schiedsrichter-Funktion (nur mit ESB)

SchlieBlich kdnnen Sie Ihren MEPHISTO mittels der MEMORY-Funktion
noch ,zweckentfremden®, indem Sie ihn als Schiedsrichter einsetzen, der
auch gleich noch die Partie notiert. Dazu nehmen Sie einfach Ihr Compu-
ter-Schachbrett, schalten auf @l und spielen zu zweit munter drauflos,
Jeder nunausgefiihrte Zug wird von den Feld-LEDs und dem Display kurz
angezeigl, bevor wiederMENQ in der Anzeige erscheint. Regelwidrige
Zlge laBt Ihr Computerschiedsrichter nicht zu. €7+ 1'sagtin dem Fall, daB
einer der beiden Spieler sich nicht korrekt verhalten hat Dieser regelwid-
rige ZugmuB zuriickgenommenwerden, (iber [} erhélterdieChance, es
besser zu machen.

Die Tasten [l + [ behalten auch in diesem Fall inre Funktion, kénnen
also in jedem Stadium der Partie vorwarts- und rickwartsblattern.

Sollte Inr Partner wahrend einer Partie die Lust am Spiel verioren haben,



H. Einblick in den Rechen -
vorgang, Kommentare

Ubernimmt der Computer nach [l und [} dessen Part, wenn eram Zug
ist.

Informations-Modus

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

H.1. Spielentwicklung (Hauptvariante)

Was geschieht nun konkret, wenn Sie in irgend einer Phase des Spiels
die [@ -Taste driicken? Prinzipiell gibt es dafiir zwei Maglichkeiten: Ent-
weder, Sie sind am Zug, dann erzielen Sie nach auBen hin mitlhrer Aktion
gar keinen Erfolg. In der Rechenphase des Computers (Anzeige blinkt)
erscheint auf [ -Tastendruck aber der Zug, den der Computer bis dahin
fur den bestmoglichen héalt

Wenn zun&chst einmal vier Striche in der Anzeige ,.zu lesen” sind, heiBt
dies nichts weiter, als daB MEPHISTO bisher noch nichts eingefallen ist
Lassen Sie ihm etwas Zeit, er wird schon einen guten Zug finden. Bei die-
ser Abfrage blinkt (ibrigens die Anzeige munter weiter, damit Sie auch ja
nicht vergessen, daB Ihr Schachcomputer intensivam ,Nachdenken” ist
Fir den Fall, daB Sie die fir MEPHISTO laufende Zeit gern wieder sehen
méchten, tippen Sie einfach auf ], und in der Anzeige steht sekunden-
genau die Zeit des laufenden Computerzuges. Doch damit nicht genug:
MEPHISTOistin der Lage, Ihnen eine vorausberechnete Zugvariante von
bis zu fUnf Halbzlgen zu verraten. Um zu erfahren, wie Ihr Schachcompu-
ter den weiteren Spielverlauf sieht, brauchen Sie nur mit der Taste ] +
M .weiterzubléttern®, Das entspricht in etwa dem Umblattern, wie Sie es
bei dem MEMORY-Modus (Abschnitt G.) kennengelernt haben. Wenn
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MEPHISTO auf seinen berechneten Zug einen Gegenzug parat hat, verrat
er Ihnen den, wenn Sie besagte I -Taste driicken.

Hier zeigt sich auch, daB die [} -Taste in der Bereitschaftsphase auch
nicht ganz so wirkungslos ist, wie es zundchst den Anschein hatte, Mitder
Tastenkombination [ , [l schiagtihnen lhr Computer den Zug vor, den
erflir den besten Gegenzug hélt Auch hier kdnnen Sie bis zu funf Halbz{-
gen weiterblattern, um MEPHISTOs Ansichten Uber den moglichen Spiel-
verlauf zu erfahren. Die Taste [ii] bringt Sie bei der Anzeige dieser Haupt-
variante jeweils um einen Halbzug in dieser Zukunftsvision zurick
Soliten sich hierbei einmal vier Striche in der Anzeige melden, dann wis-
sen Sie, daB Ihrem Computer - zunéchst - wiederum noch nichts Erwah-
nenswertes eingefallen ist Das kann sich aber im Verlauf seiner Uberle-
gungen noch andern.

Unbeirt von dem gewahiten INFORMATIONS-Modus meldet sich
MEPHISTO piepsend, wenn er seinen Zug gefunden hat. Sie brauchen
sich auch nicht davon beeindrucken zu lassen: Spielen Sie ruhig lhren
Zug, auch wenn Sie noch nicht in den PLAY-Modus zuriickgeschaltet
haben, er wird vom Computer akzeptiert werden. Selbstverstandlich kon-
nen Sie auch jederzeit per [l -Taste in den PLAY-Modus zurickkehren,
falls lhnen das besser gefalit

H.2. Stellungsbewertung

MEPHISTO ist im Rahmen seiner Moglichkeiten in der Lage, eine Stel-
lungsbewertung vorzunehmen. Sie bringen ihn dazu, indem Sie
zunéchst [l und dann [jij antippen. Daraufhin erscheint im Regelfall
eine Zahlin der Anzeige. Diese Zahl beinhaltetdie Ansichtdes Compulters,
um wieviel besser oder schlechter sein Stand ist Generell erfolgt diese
Bewertung in Bauerneinheiten. Ein negatives Vorzeichen (-) bedeutet,
daB MEPHISTO sich im Nachteil sieht, ein fehlendes Vorzeichen heift, daB
erseinem Gegner weniger Chancen einrdumt Stentz.B.nach [l , [l die
Zahl =150 in der Anzeige, ist MEPHISTO miteiner Qualitét, also 1,5 Bauern-



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

H.3. Aufgabe einer Partie

Sollte bei der Abfrage der Stellungsbewertung die Zahl - 59 ausgegeben
werden, kdnnen Sie sich beruhigt den Punki flir diese Partie gutschreiben.
MEPHISTO hat dann aufgegeben. Manche Schachfreunde betrachten
gar schon alle Werte ab-800 als Aufgabe. Ein Computer kann sich
schlieBlich nicht wehren. Immerhin durfte eine solche Stellung wirklich
chancenlos sein, vorausgesetzt, der Gegner begeht keine groben Fehler.
Spatestens bei einem Wert von 359 soliten Sie die totale Uberlegenheit
von MEPHISTO einsehen und lhrerseits kapitulieren. Eine objektive
Betrachtung Ihrer auf dem Sensorbrett verbliebenen Figuren wird zu der
Einsicht flhren: die Lage ist hoffnungslos.

H.4. Hinweis auf Kommentare

Wir haben es in dieser Bedienungsanleitung bereits zweimal kurz
erwahnt. In bestimmten Situationen besteht MEPHISTO darauf, Ihnen
etwas mitzuteilen.

Dieses Mitteilungsbedurfnis drlckt sich ganz dezent in drei Punkien zwi-
schen den einzelnen Zeichen der Anzeige aus.

In diesem Falle soliten Sie unverziiglich (] und [l dricken, worauf die
Stellungsbewertung erscheint. Fir den Fall, daB eine solche Bewertung
Uberfliissig ist (Matt oder Remis), verzichtet MEPHISTO darauf und zeigt
das Ende der Partie direkt an (s. Abschnitt H.5.).

Zusétzliche Kommentare kdnnen Sie lesen, wenn Sie nach der Stellungs-
bewertung auf die Taste [l tippen. Die Bedeutung der Meldungen, die
daraufhin erscheinen kénnen, finden Sie im nachsten Abschnitt erlautert
Sie kénnen entweder unbeirrt weiterspielen oder die Botschaft von
MEPHISTO mittels [l I6schen, um in den PLAY-Modus zuriickzukehren,

35



36

H.5. Mégliche Kommentare

SCH_ Schach
ARC_ Schachmatt
PRIT)  Patt

cES0  Remis durch 50-Zige-Regel

£ 3 Remis wegen dreifacher Stellungswiederholung

2 Mattankiindigung, z.B. Matt in zwei Ziigen

P- ¢ Bauernumwandlung (Promotion), z.B. Dame

EE En-passant-schlagen

-859  MEPHISTO gibt auf

859  FEindeutige Gewinnstellung flir MEPHISTO

fHED:  MEPHISTO ist noch in der Erdffnungsbibliothek
(Dieser Kommentar ist wie beschrieben abzurufen, wird aber
nicht mit den drei Punkten in der Anzeige angekundigt)

~ Bei extrem schnell ausgefiihrten Ziigen, besonders in den unteren Spiel-

stufen, erscheinen keine Kommentare. Vier Striche in der Anzeige besa-
gen, daB MEPHISTO es mit seiner Zugausfihrung zu eilig hatte.

H.6. Rechentiefe, Knotenzahl, Zugzéhler

Sie kdnnen MEPHISTO nichtzur zuschauen, Uber welche Zuge er gerade
nachdenkt, sondern auch sehen, wie tief er in eine Schachpartie einge-
drungenist Auch diese ,Spionagetatigkeit* wird iber die [l -Taste einge-
leitet Wenn Sie anschlieBend [Jj betatigen, dringen Sie in die Rechenpa-
rameter Ihres Computers ein. Was nichts anderes heiBt, als daB Sie erse-
hen kénnen, wieviel Zige MEPHISTO vorausdenkt, wieviel Varianten er
untersucht hat und wieviele Ziige die Partie insgesamt schon gedauert
hat

An dieser Stelle ist es angebracht, zunéchst etwas (ber die Artzu sagen, in
der MEPHISTO seine Zuge findet.

Im Gegensatz zu den meisten Schachcomputern rechnet MEPHISTO



nichtalle moglichen Stellungen durch. Bei dieser Brute-Force genannien
Methode werden namlich auch véllig unsinnige Zuge vom Computer in
die Berechnung einbezogen. Die n-Doppel-Strategie bei MEPHISTO geht
einen anderen Weg. Ein paar Halbzlge lang wird jede mdgliche Stellung
untersucht. Danach wird nur an den vielversprechendsten Zugen weiter-
gerechnet. Jetzt wissen Sie auch, warum wir MEPHISTO die Moglichkeit
zur Stellungsbewertung mit auf den Weg gegeben haben. Die braucht er,
um gute Ziige von schlechten unterscheiden zu kdnnen und damit
schneller zum Ziel zu kommen.

Die erste Anzeige, die nun nach [l , ll erscheint, sagt die sogenannte
Minimal-Rechentiefe an. Hierwird verraten, wieviele Halbzlige MEPHISTO
nach der Brute-Force-Methode vorausberechnet 722 heiBt z.B., daB
zwei Halbzige tief samtliche moglichen Stellungen untersucht wurden.
Mit der bereits hinreichend bekannten Taste [l kénnen Sie tiefer in die
Geheimnisse lhres Schachcomputers eindringen. Dann erscheint z.B.
5 19 auf dem Display. Das S steht fir Selektiv-Rechentiefe, also die
Anzahl von Halbzligen,die im Rahmen der n-Doppelstrategie vorausbe-
rechnet wird, in diesem Beispiel wéren das 19Halbzlige. Damit ,denkt”
MEPHISTO weiter voraus, als die meisten menschlichen Spieler. Aber
bei dieser Anzeige brauchen Sie nicht stehenzubleiben. Wenn Sie noch-
mals die Taste [ dricken, sagt lhnen der Computer, wie fiiBig er bisher
war. Die angezeigte Zahl entspricht namlich der Anzahl der von ihm
bisher untersuchten Stellungen (Knotenzahl).

Speziell im Mittel- und Endspie! in den héheren Spielstufen wird Innen die
angezeigte Knotenzahl imponierend vorkommen. Mit Recht, denn der
Mikrocomputer in lhrem MEPHISTO gehort zu den schnellsten, die Gber-
haupt in Schachcomputern eingesetzt werden.

Wenn Sie jetzt noch nicht genug haben, kdnnen Sie mit nochmaligem
Antippen von Il die Zahl der Zuge erfahren, die in der aktuellen Partie
gemacht wurden, ein kieines ,,nr* vor der Zahl beseitigt dabei alle Unklar-
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heiten (iber deren Bedeutung.

Auch fir die hier beschriebenen Funktionen gilt, was insgesamt im
INFORMATIONS-Modus zutrifit: in der Rechenphase blinki die Anzeige,in
der Bereitschaftsphase ist sie ruhig. Sie konnen zu jeder Zeit Ihren Zug

-spielen, aber auch mit [ll die Anzeige I6schen und in den PLAY-Modus

Uberwechseln.
11. Bedenkzeit des augenblicklichen Zuges

Sie haben schon gemerkt, daB jedesmal nach der Ausiuhrung Ihres
Zuges die Uhr fir MEPHISTO anlauft Selbstverstandlich kénnen Sie diese
Uhr auch laufen lassen, wahrend Sie selbst am Zug sind. Auch hier mis-
sen Sie zunachst per B in den INFORMATIONS-Modus schalten. Druk-
ken Sie anschiieBend auf [(in der Bereitschafisphase) teilt Innen
MEPHISTO mit, wieviel Zeiterfir seinen letzten Zug gebrauchthat. Blattern
sie mit M weiter, und die laufende Bedenkzeit flr Ihren Zug erscheintin
der Anzeige.

1.2, Gesamt-Bedenkzeit (Summenzeit)

Nochmaliges Betatigen der [l -Taste bringt die Buchstaben 5N zur
Anzeige, es wird auf die Gesamt-Bedenkzeit umgeschaltet Die Gesamt-
zeit von MEPHISTO wird zuerst ausgegeben. In Stunden und Minuten
sehen Sie nach einem weiteren Fingerdruckauf die [l wielange Ihr elek-
tronischer Gegner insgesamt fur die Berechnung seiner Zuge gebraucht
hat Abermals die Taste [ betitigt, und Ihre eigene Gesamizeit kann
abgelesen werden. Alle vier Zeiten konnen mitder Taste B zuriickgeblat-
tert werden. Auch hier gilt: In der Rechenphase blinken die Zeitangaben
zum Zeichen dafr, daB Ihr Schachcomputer ,nachdenkt".

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



K. Sonderfunktionen

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

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

K.1. Automatisches Spiel

Sie konnen MEPHISTO automatisch gegen sich selbst spielen lassen

Wenn Sie mit ESB spielen, mlssen Sie natirlich die Zuge fur den Com-
puter ausfuhren. Wenn Sie darauf verzichten, die Figuren aufs Brett zu
stellen, brauchen Sie nicht einmal das zu tun. Ihr MEPHISTO spielt dann
gegen sich selbst, ohne daB Sie eine Figur setzen mussen.

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

Nachdem wir lhnen nun schmackhaft gemacht haben, wie gut Sie diese
Funktion fir viele Zwecke gebrauchen konnen, sollen Sie naturlich auch
erfahren, wie sie eingeschaltet werden kann,

Zunéchst sollten Sie die gewlinschte Spielstufe, wie in D.1. beschrieben,
eingestellt haben und im PLAY-Modus (Bereitschaftsphase) sein. Danach
spielt sich folgender Dialog zwischen Ihnen und Ihrem Computer ab:

Taste Bedeutung Anzeige

B Einschalten des LEVEL-Modus z.B. LE 1

B Sonderfunktion Automatik IEE
(ausgeschaltet)
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B Automatik einschalten AU

@ Starten des automatischen Zugzeit, auszufuhrender Zug
Spiels

Auch beim automatischen Spiel stehen |hnen der INFORMATIONS-
Modus und die MEMORY-Funktion zur Verfigung. Sie kbnnen also jeder-
zeit sehen, woran |hr Computer gerade rechnet, wie lange er dafur
gebraucht hat, oder auch seine Zige nachspielen.

Das Automatik-Spiel kann in der Rechenphase, also vor Ausgabe eines
Zuges, jederzeit durch [l unterbrochen werden. MEPHISTO bricht dann
die laufende Zugberechnung ab, spielt den besten bis dahin gefundenen
Zug und UberlaBtIhnen die Figuren der anderen Partei. Welche Farbe das
ist, hangt davon ab, wann Sie auf [fij gedrlickt haben: War es, wahrend
MEPHISTO fiir Schwarz gerechnet hat, bekommen Sie die weiBen Figu-
ren, hat MEPHISTO gerade (ber einen Zug fiir WeiB nachgedacht, dann
Uberlast er Ihnen Schwarz. Sie kénnen jetzt ganz ,normal” weiterspielen,
aber auch nach Veranderung der Spielstarke oder Zuricknahme von
Ziigen wieder auf automatisches Spiel schalten.

K.2. Schachlehrer

Diese, bei einem Schachcomputer vollig neuartige Funktion istin allerer-
ster Linie fir Anféanger gedacht. Hier soll MEPHISTO grobe Schnitzer nicht
gnadenlos zum Gewinn ausnutzen, sondern den Lernenden erst einmal
groBzligig daraufhinweisen, daB er einen schwachen Zug vorhat Grund-
sétzlich sollte man bei der Schachlehrer-Funktion dem Computer genu-
gend Bedenkzeit zugestehen, damit er neben seinen eigenen Zugen
auch noch die Ihren ausreichend im Auge behalten kann. Stufe 3 sollte es
also mindestens sein, mehr schadet aber auch nicht.

Den Schachlehrer erreichen Sie wie folgt:



Taste Bedeutung Anzeige

B Einschalten des LEVEL-Modus zB IE3s

B Sonderfunktion Automatik AU--
(ausgeschaltet)

B Sonderfunktion Schachlehrer =
(ausgeschaltet)

B Schachlehrer einschalten Ir

B PLAY-Modus einschalten PLAY

Nun kénnen Sie entweder munter mit den weiBen Steinen drauflosspielen
oder dem Computer mittels [l mitteilen, daB er fiir Weif zustandig ist und
Sie die schwarzen Figuren Gbernehmen mochten.

Ubrigens: Eine Kombination des Schachlehrers mit der Automatik-Funk-
tion ist nicht moglich. Sinnvoll ware sie auch nicht, denn warum soll sich

MEPHISTO selbst vor schwachen Zigen warnen.

K.2.a. Warnung vor schwachen Zigen

Ist MEPHISTO wéhrend des Spiels mit eingeschaltetem Schachlehrer der
Meinung, daB Ihr letzter Zug nicht der Weisheit letzter SchiuB war, dann
wird nach einiger Bedenkzeit seinerseits folgendes passieren: Erstens
erklingt warnend ein vierfacher Piepton, weiterhin weisen vier Fragezei-
chen in der Anzeige darauf hin, daB Sie einen auBerst fragwurdigen Zug
gespielt haben.

MEPHISTO bricht daraufhin seinen Rechenvorgang ab und gibt Ihnen
Gelegenheit, sich Ihren Zug genauer anzusehen. Dabei steht er lhnen hilf-
reich zur Seite:
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Taste Bedeutung

Anzeige

Zeigt den Zug, der Sie fiir Inren schwachen
Zug ,bestrafen” wird

Falls gespeichert, kann hier eine ganze Zug-
kombination abgerufen werden, die als Folge
Ihres schwachen Zuges errechnet wurde

Driickt den entstehenden Schaden in Form
einer Stellungsbewertung (siehe H.2) aus

Falls genligend Rechenzeit vorhanden war,
sagt Ihnen MEPHISTO nun einen besseren
Zug vor.

Durch Umbléttern konnen Sie feststellen,
wie sich das Spiel bei dem vorgeschlagenen
Zug entwickeln kann

Loscht Ihren Zug und zeigt bei ESB-Betrieb
auf dem Brett durch blinkende LEDs an, wo
Sie ihn zurlcknehmen mussen. Sie kdnnen
nun einen (hoffentlich) besseren Zug spielen

Wollen Sie jedoch auf Ihrem vom MEPHISTO
eriigten Zug bestehen, so driicken Sie nicht
, sondern stattdessen [, woraufhin

MEPHISTO an seinem Gegenzug weiterrechnet.

Die Uhr l&uft an der Stelle weiter, an der

MEPHISTO die Berechnung abgebrochen hat

Antworzug

Zugfolge
(Hauptvariante)

zB.; (33

Zugvorschlag

Zugfolge
(Hauptvariante)

Bedenkzeit



K.2.b. Grenzen des Schachlehrers

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

K.2.c. Ausschalten des Schachlehrers

Sollten Sie wahrend des Spiels einmal genug von MEPHISTOs Weisheiten
haben, kénnen Sie natlrlich jederzeitden Schachlehrer auch wieder aus-
schalten. In der Bereitschaftsphase driicken Sie dafir:

Taste Bedeutung Anzeige

Il LEVEL-Modus aufrufen 2B LE ¥
B Sonderfunktion Automatik (ausgeschaltet) AU--
B Sonderfunktion Schachlehrer (eingeschaltet) 1E
B Schachlehrer ausschalten ¥ T
B Rickkehr zum PLAY-Modus PLRY

Danach kénnen Sie unbeschwert, aber auch ohne Hilfe von MEPHISTO,
weiterspielen.

K.3. Mattsuche (Problemstufe)

Diese Sonderfunktion ist fir die Lésung von Mattaufgaben gedacht

MEPHISTO sucht dabei die kiirzestmogliche Losung von Schachproble-
men. Normalerweise werden Mattsin 1...5 Zigen alle gefunden, langere
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Lésungen (6 ... 10 Zige) konnen auch geldst werden, scheitern aber
manchmal an fehlendem Speicherplatz oder Ihrer Geduld, weil
MEPHISTO tagelang daran herumrechnet

Grundsatzlich soliten Sie vor Einschaitung der Problemstufe per Stel-
lungseingabe (Abschnitt F.2.) das Schachproblem in den Rechner ein-
gegeben bzw. bei ESB-Betrieb auf dem Brett aufgebaut haben, die
Spielstufe hat keine Bedeutung mehr.

Danach geht es so weiter:

Taste Bedeutung Anzeige
@ LEVEL-Modus einschalten 2B TES
@@ Sonderfunktion Automatik (ausgeschaltet) A==
@ Sonderfunktion Schachlehrer (ausgeschaltet) [E=-
B Sonderfunktion Problemstufe (ausgeschaitet) Pr--
@ Problemstufe einschalten Pc=-
@ Matisuche starten Bedenkzeit

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

K 4. Brett drehen (nur bei Betrieb mit ESB)
Moglicherweise mochten Sie manchmal auch mit den schwarzen Figu-




ren gegen MEPHISTO spielen, aber gleichzeitig richtig vor Ihren Steinen,
sowie vor Anzeige und Tastatur sitzen. Mit dieser Funktion konnen Sie das
Schachbrett um 180° drehen und mit den schwarzen Figuren von ,unten
nach oben" spielen.

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

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

Taste Bedeutung Anzeige

[l LEVEL-Modus einschalten zB IEH
[l Sonderfunktion Automatik (ausgeschaltet) AU--
B Sonderfunktion Schachlehrer (ausgeschaltet) LE--
m Sonderfunktion Problemstufe (ausgeschaltet) Pr--
[l Sonderfunktion Brett drehen (ausgeschaltet) bd--
B Brettdrehen bd
Bl PLAY-Modus einschalten PLAY
B MEPHISTO spielt WeiB Zugzeit

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

K.5. Zufallsgenerator (bester Zug)

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

Taste Bedeutung Anzeige
B LEVEL-Modus einschalten ZB.IE%N
B Sonderfunktion Automatik (ausgeschaltet) AU~
@@ Sonderfunktion Schachlehrer (ausgeschaitet) LE==
B Sonderfunktion Problemstufe (ausgeschaltef) Pr--
B Sonderfunktion Brett drehen (ausgeschaltet) LTED
B Sonderfunktion bester Zug (eingeschaltet) BE
B Sonderfunktion bester Zug ausschalten BE--
( = Zufallsgenerator einschalten)
[ PLAY-Modus einschalten PLRY

Lassen Sie sich nicht durch die ungewdhnliche Form der Einschaltung
des Zufallsgenerators irritieren. ,Bester Zug* eingeschaltet ist naturlich
gleichbedeutend mit Zufallsgenerator ausgeschaltet, und umgekehrt.
Sie kdnnen wihrend des Spiels mit der oben beschriebenen Methode
den Zufallsgenerator auch wieder ausschalten. Eine Kombination mit
anderen Sonderfunktionen ist natiirlich auch méglich.

K.6. Eréffnungsbibliothek (Theorie-Eréffnungen)
MEPHISTO besitzt eine umfangreiche Eréffnungsbibliothek mit iber 500
Haupt- und Nebenvarianten. Aus der schopft er normalerweise wéhrend



der ersten Ziige einer Partie sein Schachwissen. Er erfindet” also zu Par-
tiebeginn keine eigenen Zige, sondern sieht in einer Art Katalog" nach,
ob es Standard-Antwortziige in der Schachtheorie gibt Diese Eroffnungs-
bibliothek kénnen Sie ausschalten und so betrachten, wie Inr MEPHISTO
ohne diese Kenntnisse spielt. Wie das geht, wissen Sie nun sicheralimanh-
lich:

Taste Bedeutung Anzeige
m LEVEL-Modus einschalten 2B LEH
5x Sonderfunktion ,bester Zug" (eingeschaltet) BE
m Sonderfunktion ,Theorie-Eréffnungen” I
(eingeschaltet)
= Eréffnungsbibliothek ausschalten TH--
a PLAY-Modus einschalten PLRY

Die Kombination mit anderen Sonderfunktionen ist moglich. Bitte beach-
ten Sie, daB ein Abschalten der Eréffnungsbibliothek natlrlich nur zu
Beginn einer Partie sinnvoll ist

K.7. Tongenerator

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

Taste Bedeutung Anzeige

m LEVEL-Modus einschalten 2B 1E3
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7x B Sonderfunktion Tongenerator (eingeschaltet) 0
= Tongenerator ausschalten ro--
a PLAY-Modus einschalten PLAY

Uberfliissig zu sagen, daB auch hier eine Kombination mit anderen Son-
derfunktionen jederzeit moglich ist

K.8. Ubersicht der Sonderfunktionen

Noch einmal, sozusagen als Erinnerung, wollen wir die gesamte Abfolge
der Sonderfunktionen vorbeiziehen lassen. Zunachst einmal ist wichtig,
daB sich MEPHISTO in der Bereitschaftsphase befindet Dann soliten Sie
bericksichtigen, daB vom Computer herstellerseitig einprogrammiert
wurde, welche Zustédnde beim Einschalten vorliegen. In der folgenden
Tabelle sind diese Zustande angegeben. Ist die entsprechende Sonder-
funktion angewahit, konnen Sie die beliebig mit [l] ein- oder ausschalten.
Diese [l -Taste hat eine &hnliche Funktion wie der Druckknopfan einem
Kugelschreiber: einmal dricken - schreibt, zweimal dricken - schreibt
nicht, dreimal drucken - schreibt, ...

Und wenn Sie schlieBlich noch daran denken, daB Sie mit [} jederzeitin
den PLAY-Modus zurilickkehren kénnen, haben Sie die Sonderfunktion
schon fest im Griff. Ubrigens: Wenn Sie den ganzen Dialog Uber die Son-
derfunktionen ,durchgetastet” haben, bringt Sie ein letztes [l] auch wie-
der in den PLAY-Modus.

Taste Bedeutung Anzeige
Bl LEVEL-Modus einschalten zB.LEH
B Sonderfunktion ,Automatisches Spiel* Rl-=

(ausgeschaltet)



Sonderfunktion ,Schachlehrer LE--
(ausgeschaliet)

Sonderfunktion ,Problemstufe®
(ausgeschaltet)

Sonderfunktion ,Brett drehen”
(ausgeschalie)

Sonderfunktion ,bester Zug*
(eingeschaltet)
Sonderfunktion Theorieerdffnungen® rH
(eingeschaltet)

Sonderfunktion ,Tongenerator” re
(eingeschaltet)

Rickkehr zum PLAY-Modus FLRY

-
=
]

|U"
K

H

L. Fehibedienungen und  Nicht ausgeschlossen ist, daB es irgendwann einmal zu Meinungsver-
Korrekturen schiedenheiten zwischen Innen und Inrem MEPHISTO kommen kann; sei
es, daB er beharriich E--7 anzeigt, wenn Sie ziehen méchten oder sei es,
daB er pldtzlich mit einer Figur spielt, die Sie schon langst nicht mehr auf
dem Brett haben. In den allerseltensten Féllen wird das auf technische
Méangel am Gerat zuriickzuflhren sein.
Also seien Sie in solchen Féllen tolerant; Irren ist menschlich, suchen Sie
den Fehler zunachst einmal in einer Fehlbedienung.
Anhand diverser Briefe und Anrufe haben wir eine Liste der haufigsten
Bedienungsfehler zusammengestelit:
1.) Falsches Ablesen der Anzeige (Verwechseln von C und G, 5 und 6)
2.) Austiihren eines Computerzuges in der Rechenphase (Anzeige blinkt
noch)
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3,) Eingabe einer Problemstellung, ohne vorher die ,Brett-frei-Funktion*
(Abschnitt F2.a.) mittels [l .q-. durchgefihrt zu haben.

4) Analyse auf dem Schachbrett wahrend der Rechenphase, Figuren
dann nicht wieder auf die urspringlichen Positionen zuruckgestelit

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

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

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

Nichtimmer machen sich diese Fehlersofort bemerkbar, manchmal kann

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

In solchen Fallen empfiehlt es sich, zunachst eine Stellungskontrolie

durchzufiihren (POSITIONS-Modus, Abschnitt F1.)

Sind die Unklarheiten damit nicht zu beseitigen, hilft nur ein Ruckwarts-

spielen der Partie im MEMORY-Modus (Abschnitt G.1.); in den meisten

Fallen zeigt sich dann, wo der Fehler aufgetreten ist Von da ab kdnnen Sie

dann so weiterspielen, wie Sie es sich eigentlich gedacht hatten.

Haben all diese Hinweise nichts geholfen und sind Sie sich sicher, keinen

Fehler begangen zu haben? In diesen Féallen steht Ihnen selbstverstand-

lich unser Service hilfreich zur Seite. Wenn Sie uns dadurch helfen,daB Sie

fehlerhafte Partien genau mitprotokollieren, haben wir es bei der Fehler-

suche einfacher und kénnen Ihnen Ihr Gerét schneller zuruckschicken.

L.1. Falsche Eingaben
Nichtimmer miissen Fehler so gravierend sein. Manchmal haben Sie sich

auch nur vertippt und méchten diesen Tippfehler rickgangig machen.
Solange es sich um Befehisénderungen (z. B. Spielstufenveranderungen)



M. MEPHISTO-Selbsttest

handelt, die noch nicht mit [l quittiert wurden, kénnen Sie die nichtge-
wollte Eingabe ganz einfach mit i} I6schen und anschlieBend die richti-
gen Tasten dricken.

Haben Sie einen Zug gespielt, den Sie eigentlich gar nicht wollten, denkt
MEPHISTO sofort (iber die Antwort nach. Brechen Sie den Rechenvor-
gang einfach mit [l ab, spielen Sie den Zug, den MEPHISTO anzeigt,
dannauch aus. Daraufhin ziehen Sie den letzten Computerzug rickwarts,
dann lhren letzten, irtimlichen Zug, und ein freundliches PLAY in der
Anzeige fordert Sie auf, den richtigen Zug zu machen.

Das Programm Ihres MEPHISTO wurde vom Hersteller sorgféltig getestet
Sollten trotzdem bei Inrem Gerétirgendwelche Unstimmigkeiten vorkom-
men, gibt das folgende Testprogramm AufschiuB dariiber, ob ein grober
Fehler an Ihrem Gerat vorliegt

Sie betétigen dafir nunder Reihe nach die angegebenen Tasten und fiih-
ren die vorgeschriebenen Zlge aus. Das Display Ihres Computers muB
die unter ,Anzeige" genannten Daten ausgeben.

Taste Bedeutung Anzeige
Ein und Einschalter betétigen, MEPHISTO geht in PLAY
] Grunadstellung
m LEVEL-Modus einschalten [E3
'3 Spielstufe 2 wéhlen [E?2
m Spielstufe 2 einschalten PLRY
ros] POSITIONS-Modus einschalten POS
ros Stellungskontrolle (Turm A1) rAl
(LED A1 blinkt)
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+ IHRRET
HERED
EHRERD

|

POSITIONS-Modus ausschalten POS_
PLAY-Modus einschalten PLAY
MEMORY-Modus einschalten MEQQD

F2-F4, oder Bauern auf dem Sensorbrett ziehen neng
E7 -E6, oder Bauern auf dem Sensorbrett ziehen MEND
G2-G4,0oder Bauern auf dem Sensorbrett ziehen NEND

PLAY-Modus einschalten PLAY
Computer rechnet fur Schwarz dEHY
MEPHISTO zieht

Dame D8 - H4, Punkte weisen auf
Kommentar hin

Kommentar abrufen (Schachmatt) A
PLAY-Modus einschalten PLAY
POSITIONS-Modus einschalten POS
Abfrage Schwarz —
Loschen ; POS
Abfrage WeiB ---
Alles léschen, Grundstellung (Reset) PLAY

Solite Ihr MEPHISTO an irgend einer Stelle etwas anderes tun, als in dieser
Tabelle vorgegeben, vermerken Sie das bitte auch bei Ihrer Reklamation.



N. Technische Daten
und Zubehor

FiirdenFall, daB Sie sich neben der Spielstirke auchfirdasinteressieren,
was im MEPHISTO steckt, haben wir Innen die wichtigsten technischen
Daten zusammengestelit Dazu gehort auch das lieferbare Zubehor.

N.1. Technische Daten

Mikroprozessor:;
Takifrequenz:

Programmspeicher:

Rechenspeicher:
Programm:

Spielstufen:
Schachuhr:
Anzeige:

Einblick in Rechen-
vorgang:
Zugzurucknahme:
AnschluBmaglich-
keiten:

Abmessungen:

Gewicht:
Betrieb:

N.2. Zubehbr

1802 (CMOS)

6,1 MHz, bei Batteriebetrieb 3,5 MHz

32 kByte

4 kByte

Modul austauschbar; Mischung aus Shannon-A-
und Shannon-B-Strategie (n-Doppelstrategie);
Eroffnungsbibliothek flir mehr als 500 Varianten.
9 Spielstufen+ 1 Problem- + 1 Fernschachstufe
4 Zeiten + Zugzahler

4-stelliges LCD-Display, austauschbar

uneingeschrankt
unbegrenzt

Sensorbretter

ESB 3000 und ESB 6000

17x105x4cm

ca. 500 g (mit Batteriesalz)

Netzbetrieb (Netzadapter); mit ESB nur Netzbe-
trieb moglich.

Batteriebetrieb (4 Mignonzellen)

Akkubetrieb (4 x Ni-Cd-Zellen)

Bitte verwenden Sie ausschlieBlich den vom Herrsteller empfohlenen
Netzadaptertyp (HGN 4200 oder HGN 5200). Andere Adaptertypen
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Kurzanleitung fur die
wichtigsten Funktionen

knnen — trotz passenden Steckers — zu schwerwiegenden Bescha-
digungen Ihres Gerétes fiihren und kostspielige Reparaturen erforder-
lich machen. Sollten Sie statt der Batterien (4 Babyzellen) Akkus ver-
wenden, lassen die sich wieder aufladen, wenn Sie den Netzschalter
bei eingesteckiem Netzgerat auf ,AUS" (hintere Position) schalten.
MEPHISTO ist das eingetragene Warenzeichen der HEGENER + GLASER
GmbH, Minchen.

Vertrieb und Vermietung von MEPHISTO-Computern ist nur mit Zustim-
mung des Herstellers zulassig. Anderungen, die dem technischen Font-
schritt dienen, sowie Irtiimer sind vorbehalten,

Inbetriebnahme

Adapterstecker in vorgesehene Buchse am Gerét bzw., bei Spiel mit
ESB 6000, am Sensorbrett, einstecken oder Batterie/Akku einlegen.
Figuren aufstellen und Schiebeschalter auf s==p EIN. Im Display er-
scheint PLAY . Achten Sie bei ESB-Betrieb darauf, daB keine LED blinkt
bzw. durch eine Figur verdeckt ist.

Spielstarke

Automatischist Level 3 eingestelit (ca. 30 Sek. Antwortzeit fur MEPHIS-
TO).

Zugeingabe

Nur Ausgangs- und Zielposition der ziehenden Figur eintippen, zB.
G1F3 fir den Springerzug Sg1-f3 von WeiB8. Wird mit einem Zug ein
Stein geschlagen oder Schach geboten, registriert dies der Computer
automatisch. Nach erfolgter Zugeingabe driicken. Der Computer
antwortet sofort oder nach einiger Bedenkzeit mit seinem Gegenzug,
begleitet von einem Piepton,

Soll MEPHISTO mit WeiB beginnen, betétigt man einfach [




Spiel mit ESB: Schachfigur abheben und auf das gewiinschte Feld
setzen, z.B8. D2-D4. MEPHISTO antwortet sofort oder nach einiger Be-
denkzeit mit seinem Gegenzug, begleitet von einem Piepton. Zusétz-
lich wird der Computerzug von den Feld-LEDs und im Display angezeigt.
Soll MEPHISTO mit WeiB beginnen, einfach [} betatigen.
Achtung: Wahrend MEPHISTO rechnet, sollen keine Zuge ausgefuhrt
werden. Die Rechenphase ist an der blinkenden Anzeige zu erkennen.
Im Display erscheint im Sekundenrhythmus die laufende Bedenkzeit
des Computers.

Irregulére Zuge macht bzw. akzeptiert MEPHISTO nicht, beim Spieler
werden solche Fehler durch Eer1' zurlckgewiesen.

Nach Druckenvon [l kann ein regularer Zug eingegeben werden,
Rochade

Nur den Konigszug eingeben, dann [l . MEPHISTO zeigt nur den
Konigszug an.

Mit ESB immer den Konigszug zuerst ausflihren, anschlieBend den zu-
gehorigen Turmzug. In gleicher Weise zeigt MEPHISTO seine Rochade
an.

Stellungsbewertung

Mit B + B wird wahrend Bereitschaftsphase und Rechenphase
die Stellungsbewertung angezeiat. Falls 3 Punkte erscheinen, istein
Kommentar gespeichert, der mit [l +My + @ abgeruten werden
kann. Mit i} kommt man zuruck zu

Unbeabsichtigte Eingaben

Konnen vor dem Dricken von [l durch [l geloscht werden.
Abbruch der Rechenphase

Solite Ihnen MEPHISTO zu lange rechnen. konnen Sie durch [l seine

Uberlegungen abrechen, der besie bis dahin gefundene Zug wird aus-
getuhrt.
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MEPHISTO ist das eingetragene Warenzeichen der HEGENER + GLASER GmbH, Minchen.
Verleih oder Vermietung von MEPHISTO- Computemn ist nur mit Zustimmung des
Herstellers zulassig.

Anderungen, die dem technischen Fortschritt dienen, sowie Irrtum vorbehalten.

Copyright HEGENER + GLASER GmbH, Minchen.
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