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LIEBER SCHACHFREUND!

Herzlichen Glickwunsch zum Kauf lhres
MEPHISTO champion! |hr neuer Schach-
computer ist wirklich ein groBer Schritt in der
technologischen Entwicklung. Er spielt nicht
nur stark, sondern ist auch einfach zu bedie-
nen. Wir von MEPHISTO winschen thnen viele
angenehme Stunden mit lhrem neuen Schach-
partner!

Hegener + Glaser AG,
Minchen

INHALT

Funktionstasten, LED-Anzeigen und
Ausstattungsmerkmale

1. Einleitung

2. Der Anfang

3. Die Spielstufen

4. Weitere Funktionen
5. Technische Daten

KURZANLEITUNG
FUR DEN SCHNELLEN EINSTIEG

Die folgende Kurzanleitung ist fir diejenigen
unter lhnen gedacht, die sofort eine Partie
spielen mochten, ohne vorher das gesamte
Handbuch lesen zu wollen.

1. Setzen Sie drei Mignon Batterien (AM3/
R6) wie in Abbildung 1 angezeigt ein.

2. Dricken Sie auf GO, um den Computer
einzuschalten. Falls er nichtreagiert, mis-
sen Sie die in Abschnitt 2 beschriebene
ACL-Taste betatigen.

3. Stellen Sie die Figuren in der Grund-
stellung auf, wobei WeiB3 auf der Ihnen
zugewandten Seite steht.

4. Dricken Sie aut NEW GAME.

5. Um einen Zug einzugeben, dricken Sie
die zu ziehenden Figur zuerst aut dem
Start-, danach auf dem Zielfeld an.

6. Der Computers zeigt lhnen seinen
Gegenzug mit den horizontalen und ver-
tikalen Randdioden an.

7. Fohren Sie |hren nachsten Zug wie unter
5. beschrieben aus. Viel SpaB bei |hrer
ersten Partie!

8. Mit STOP schalten Sie den Computer
aus, wobei die aktuelle Stellung gespei-
chert wird.
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FUNKTIONSTASTEN, LED-ANZEIGEN UND
AUSSTATTUNGSMERKMALE

TASTATUR

GO Mit dieser Taste wird der Computer eingeschal-
tet. Eine mittels STOP unterbrochene Partie
kann an der gleichen Stelle wieder fortgesetzt
werden.

NEW GAME Stelitdie Grundsteliung derFigurenwiederher;
Sie knnen dann eine neue Partie beginnen.

STOP Damit schalten Sle den Computer aus. Die
aktuelle Stellung wird gespeichert!
PLAY Fihrtden n&chsten Zug unmitteibaraus. Wenn

Sieam Zug sind und diese Tastedriicken, wird
der Computer den n#chsten Zug fur Sie aus-
fuhren. Ist der Computer am Zug, zieht er
sofort.

LEVEL Driicken Sie diese Taste, um die Spielstufe
einzustellen.

SETUP Einschalten des SET UP-Modus (Stellung ein-
geben oder &ndern)

SOUND Hiermit wird der Ton ein- und ausgeschaltet.

TAKE BACK Durch Driicken dieser Tastewirdderletzte Zug
zuriickgenommen. Bis zu 34 ZOge kénnen auf
diese Weise zurlickgenommen werden.

NON AUTO  Nach Drilcken dieser Taste kbnnen Sie Zige
for beide Seiten eingeben.

COLOR Diese Taste dient zur Festlegung der Farbe
einer Figur wihrend der Stellungseingabe.

INFO DrUcken Sie diese Taste, um eine Steilungs-
bewertung sowie andere informationen Uiber
die Stellung zu erhalten.

1. FIGURENSYMBOLE/-TASTEN
Anwendung bei Bauernunmwandlung, bei Stellungseingabe
und -kontrolle.

LED-ANZEIGEN
WHITE/BLACK zeigen an, welche Seite am Zug ist. Wenn
der Computer rechnet, blinkt das entspre-

chende Lampchen.

CHECK Ein Kbnig steht im Schach.

END signalisiert das Ende einer Partie.

SETUP zeigtan, daB eine Stellung eingegeben oder
verandert wird.

NON AUTO Der Computer fungiert als Schiedsrichter
und Berater.

INFO Der Computer schidgt einen Zug vor.

2. RANDDIODEN

Diese benutz! der Computer, um Zige anzuzeigen, zu-
rockzunehmen oder um Einblick in seinen Denkvorgang zu
gewdahren. Sie werden ebenfalls zur Uberprufung der
Brettstellung sowie zur Anzeige der Spieistule und der
Stellungsbewertung verwendet.

AUSSTATTUNGSMERKMALE

3. ACL-TASTE (auf der Unterseite des Gerates)

4. FIGURENFACH

5. SENSOR-SCHACHBRETT mitteis Drucksensor unter je-
dem Feld werden die Ziige vom Computer erkannt.

6. BATTERIEFACH (auf der Unterseite des Gerates)
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1. EINLEITUNG

Der MEPHISTO champion ist der optimale
Spielpartner fir Sie: wann immer Sie wollen, ist
er zu einer Schachpartie bereit, und zwar mit
jeder gewlinschten Spielstérke. Wegen seiner
geringen GréBe ist er z.B. in Verbindung mit
einem Taschenschach auf Reisen ideal zu
gebrauchen.

2. DER ANFANG

Ihr MEPHISTO-Schachcomputer enthélt mo-
dernste elektronische Bauteile und erméglicht
lhnen Uber 70 Spielstunden mit drei handels-
Ublichen Mignon-Batterien (R6/AM3 alkalisch).
Offnen Sie das Batteriefach und setzen Sie die
Batterien ein (siehe Abb. 1).

Bauen Sie die Schachfiguren in der Anfangs-
stellung auf und dricken Sie GO. Der Compu-
ter ist sofort spielbereit. Sollte er allerdings
nicht korrekt reagieren - statische Entiadungen
kénnen die Elektronik blockieren- dann betati-
gen Sie mit einer Nadel oder mit einem &hnli-
chen, spitzen Gegenstand die ACL-Taste in
der Vertiefung auf der Rickseite des Gerates.
Damit gelangt der Computer wieder zur Grund-
einstellung und I&scht seinen Speicher.

2.1 IHRE ZUGE

Wenn Sie einen Zug ausfihren wollen, drik-
ken Sie zunichst leicht auf die Figur, mit der Sie
ziehen wollen. Sie hdren einen kurzen Kontroll-
ton. Nun stelien Sie die Figur mit leichtem
Druck auf das Zielfeld. Sie htren einen zweiten
Piepton, der |hnen die korrekte Ausfiihrung
signalisiert, und der Computer berechnet so-
fort seinen Gegenzug.

2.2 COMPUTERZUGE

Wenn der Computer zieht, horen Sie zwei
kurze Pieptdne; auBerdem leuchten zwei Rand-
dioden auf. Mit diesen Lampchen weist er auf
ein bestimmtes Feld des Schachbrettes hin,

indem er die horizontale Reihe und die ver-
tikale Linie anzeigt. Driicken Sie die Figur, die
auf diesem Schnittpunkt steht, leicht an. Nun
zeigt |hnen der Computer, wohin die Figur
gezogen werden soll. Setzen Sie sie mit leich-
tem Druck auf das angezeigte Feld, um den
Zug abzuschliessen.

Der Computer will mit dem Koénigsbauern
ziehen. Dricken Sie ihn an.

RILiN:
mA CA-l

ABCDIEJF G H

Der Bauer soll auf dieses Feld gezogen wer-
den. Setzen Sie ihn dorthin und driicken Sie
ihn leicht an.
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2.3 SPEZIELLE ZUGE

Bei Schlagziigen geben Sie nur den Zug der
schlagenden Figur ein.

Bei der Rochade ziehen Sie zuerst mit dem
Kénig. Der Computer wird Sie daran erinnern,
mit dem Turm nachzuziehen.

Bei der Bauernumwandlung missen Sie dem
Computer mitteilen, welche Figur Sie wahlen.
Driicken Sie dazu eine Figurentaste (untere
Reihe), nachdem Sie lhren Bauern auf die
achte Reihe vorgezogen haben. Wenn der
Computer einen Bauern umwandelt, miissen
Sie die Figurentasten driicken, um festzustel-
len, welche Figur er gewahit hat.

A BCDETFGH

In dieser Stellung wére es fiir WeiB fatal, den
Bauern in eine Dame zu verwandeln - Schwarz
kénnte dann sofort auf aé mattsetzen! WeiB3
nimmt daher einen Springer, der mittels einer
"Gabel" gleichzeitig Kénig und Dame angreift.
Mit dem Computer funktioniert das folgender-
maBen: Driicken Sie den Bauern an, ziehen
Sie ihn auf die achte Reihe und dricken Sie ihn
nochmals an; dann ersetzen Sie ihn durch
einen Springer und driicken auf die Springer-
taste (untere Reihe), um dem Computer Ihre
Wah! mitzuteilen.

2.4 "EN PASSANT"-SCHLAGEN

Vielen Anfangem ist diese Regel, die erst im
15. Jahrhundert eingefiihrt wurde, nicht geléu-
fig. "En Passant"-Schlagen ist méglich, wenn
ein Bauer einen Doppelschritt vom Ursprungs-
feld vorangehend Uber ein Feld zieht, das vom
gegnerischen Bauern angegriffen wird. Dann
kann dieser Bauer so reagieren, als ob der
andere Bauer nur ein Feld gezogen worden
ware und ihn "En Passant” (im Voribergehen)
schlagen. Dies ist aber nur im direkt anschiie-
Benden Zug moglich.

ABCDETFGH

In dieser Stellung hat Schwarz gerade ver-
sucht zu verhindern, daB sein Bauer ge-
schlagen wird, indem er ihn zwei Felder von
e7 nach e5 vorgezogen hat.
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A BCDETFGH

WaeiB kann den Bauemn "En Passant" schia-
gen, indem er seinen Bauern von 5 nach eé
zieht. Der Computer wird Sie immer daran
erinnern, den geschlagenen Bauern vom
Brett zu entfernen.

2.5 UNZULASSIGE ZUGE

Wenn Sie versuchen sollten, einen unzuléssi-
gen Zug einzugeben, wird der Computer die-
sen nicht akzeptieren. Sie htren einen Warnton
{hoch-tief) und zusétzlich leuchten die Brett-
lampchen, die thnen zeigen, wo die falsch
gezogene Figur urspringlich stand. Sie kén-
nen die Figur auf ein anderes Feld ziehen oder
auf das angezeigte Ausgangsfeld zurlickset-
zen und eine andere Figur ziehen. Den Warnton
hdren Sie ebenfalls, wenn Sie einen Computer-
zugfehlerhaft ausfihren oder eine falsche Taste
dricken.

2.6 SCHACH, MATT UND REMIS

Wenn der Computer threm Kénig Schach bie-
tet, leuchtet das CHECK-Lampchen auf. Endet
eine Partie mit Schachmatt, leuchtet zusétzlich
das END-Lampchen auf. Endetdie Partie remis,
leuchtet nur das END-Lampchen.

2.7 RUCKNAHME VON ZUGEN

Um einen Zug zuriickzunehmen, driicken Sie
einfach TAKE BACK, wenn Sie wieder an der
Reihe sind. Der Computer wird lhnen zeigen,
welche Figuren zuletzt gezogen wurden und
wohin sie zuriickgesetzt werden miissen. Sie
kénnen bis zu 34 Zige zuriicknehmen (17 fur
jede Seite).

2.8 SEITENWECHSEL

Wollen Sie wihrend einer Partie die Seiten
wechseln, so driicken Sie - anstatt zu ziehen -
einfach PLAY. Der Computer wird den nach-
sten Zug fur Sie ausfdhren, und Sie kénnen flr
die Gegenseite weiterspielen. Sie kbnnen die
Seiten beliebig oft wechseln. Wenn Sie nach
jedem Zug PLAY driicken, wird der Computer
eine ganze Partie gegen sich selbst spieien.

Eine Partie mit Schwarz

Wenn Sie eine Partie mit den schwar-
zen Steinen spielen wollen, stellen Sie
diese unten auf dem Brett auf {die Sei-
te, die lhnen zugewandt ist). Dann driik-
ken Sie NEW GAME, COLOR und
PLAY. Der Computer wird den ersten
Zug fir WeiB machen und von oben
nach unten zishen.

2.9 NEUE PARTIE

Um eine neue Partie zu beginnen, driicken Sie
einfach NEW GAME und stellen die Figuren in
der Anfangssteilung auf.

2.10 DER PARTIENSPEICHER

Sie kénnen eine Partie jederzeit unterbrechen
(selbst wenn der Computer einen Gegenzug
berechnet), indem Sie einfach auf STOP drilk-
ken. Die Partie ist damit unterbrochen und alle
Lampchen sind abgeschaltet, um die Batterien
zu schonen. Der Computer speichert die Stel-
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lung bis zu 24 Monate und ist sofort wieder
spielbereit, wenn Sie auf GO dricken. Die
Spielstufe und alle anderen Funktionen blei-
ben unverdndert.

3. DIE SPIELSTUFEN

lhr MEPHISTO-Schachcomputer verfigt Gber
insgesamt 64 verschiedene Spielstufen. Dar-
unter sind Spielstufen fir sog. informelie Par-
tien mit durchschnittlicher Bedenkzeit pro Zug,
Turnierpartien, Blitz- und Schnellschach, Ana-
lyse und Problemschach. Denken Sie daran,
daB Computer - ebenso wie Menschen - umso
besser spielen, je mehr Zeit sie zum "Nachden-
ken" haben.

Die Spielstufe kann am Anfang oder jederzeit
wahrend der Partie verandert werden.

Einstellen der Spielstufen

Wenn Sie LEVEL dricken, zeigen die
Brettiampchen die gegenwartig einge-
stelite Spielstufe an. Dricken Sie wieder-
hoitauf LEVEL, bis die gewiinschte Spiel-
stufe erscheint. Driicken Sie COLOR,
um gleichzeitig acht Spielstu-fen zu Gber-
springen. Sind Sie zum Beispiel auf der
Spielstufe A3, dann driicken Sie zuerst
LEVEL, danach COLOR, um zur Stufe
B3 zu springen.

3.1 SPIELSTUFEN FUR
INFORMELLE PARTIEN

Die vom Computer benétigten Rechenzeiten
sind hier im Durchschnitt Gber eine grosse
Anzahl von Zigen angegeben. In der Eroff-
nung sowie im Endspiel spielt der Computer
meist schneller, in taktisch komplizierten
Stellungen im Mittelspiel jedoch kann der
MEPHISTO champion fir einzelne Zige deut-
lich mehr Rechenzeit brauchen.

Mephisto champion

Stufe durchschnittliche
Rechenzeit pro Zug

Al 1 Sekunde

A2 2 Sekunden

A3 3 Sekunden

A4 5 Sekunden

A5 10 Sekunden

A6 15 Sekunden

A7 20 Sekunden

A8 30 Sekunden

B1 45 Sekunden

B2 60 Sekunden

B3 90 Sekunden

B4 2 Minuten

B5 3 Minuten

B6 5 Minuten

B7 10 Minuten

B8 unbegrenzte Suche
bis zum Abbruch

3.2 TURNIERSTUFEN

Auf diesen Stufen spielt der Computer eine
bestimmte Anzahl von Zlgen innerhalb eines
bestimmten Zeitraumes, wobei er versucht, die
sogenannten "Zeitkontrolien" an bestimmten
Punkten der Partie zu erreichen. Der Schieds-
richter Uberprft bei der Zeitkontrolle, ob beide
Spieler die vorgeschriebene Anzahl von Ziigen
ausgefihrt haben. Wenn es einer der Spieler
nicht geschafft hat, so ist diese die Partie fir
ihnverloren.

Turnierstufen

(03] 40 Zuge in 90 Minuten
c2 35 Zige in 105 Minuten
Cc3 40 Zuge in 105 Minuten
C4 35 Zige in 90 Minuten
C5 40 Zige in 120 Minuten
Cé 45 Zige in 150 Minuten
c7 50 Zige in 120 Minuten
cs8 40 Zige in 180 Minuten

3.3 BLITZ- UND SCHNELL-
SCHACH-STUFEN

Turnierformen, die beide Spieler zwingen, alle
ihre Zige innerhalb einer bestimmten Zeit zu
machen (ohne Beriicksichtigung der Anzahl
der Zuge), gewinnen rasch an Popularitat.

Wenn eine Seite ihre Zeit verbraucht hat, ohne
den Gegner schachmatt zu setzen, verliert
diese Seite die Partie, auch wenn sie Uber mehr
Material verfugt. Die Partie ist auch beendet,
wenn sich beide Spieler auf Remis einigen oder
die Stellung technisch remis ist, d.h. wenn far
ein Matt nicht mehr genigend Material vorhan-
den ist.

Auf den Stufen D1-D8 versucht der Computer,
alle Ziige der Partie in den nachstehend ange-
gebenen Zeiten zu vollenden. In einer sehr
langen Partie verkirzt der Computer allmah-
lich seine Rechenzeiten, um innerhalb dieser
Zeitgrenze zu bleiben.

Blitz- und Schnellschachstufen
Zeit pro Partie

D1 5 Minuten
D2 10 Minuten
D3 15 Minuten
D4 20 Minuten
D5 30 Minuten
D6 45 Minuten
D7 60 Minuten
D8 90 Minuten

3.4 ANFANGERSTUFEN

Wenn Sie ein Anfanger oder nur Gelegen-
heitsspieler sind, wird der Computer auf jeder
der normalen Spielistufen unschlagbar fir Sie
sein. Es kann sehr frustrierend sein, jedesmal
geschlagen zu werden, ohne die Chance zu
haben, taktische Plane auszuprobieren. Des-
halb bietet thnen der MEPHISTO champion
acht spezielle Anfangerstufen.

Auf den Stufen E1-E8 zieht der Computer fast
sofort nach lhrem Zug. Dadurch kann der Com-
puter nicht seine gesamte Spielstarke ausnut-
zen und ermdglicht es sogar einem Anfénger,
gelegentlich zu gewinnen. Die Stufe E1 ist die
leichteste, wobei die Spielstarke des Compu-
ters allmahlich bis zur Spielstufe E8 zunimmt.

Anféngerstufen

Zeit pro Zug

E1 1 Sekunde
E2 2 Sekunden
E3 3 Sekunden
E4 4 Sekunden
ES 5 Sekunden
E6 6 Sekunden
E7 7 Sekunden
E8 8 Sekunden

3.5 MATTSUCHSTUFEN

Auf den Mattsuchstufen sucht der Computer
nach einem Mattin der vorgegebenen Zigezah!.

F1 Matt in 1 Zug

F2 Matt in 2 Zlgen
F3 Matt in 3 Ziigen
F4 Matt in 4 Zlgen
F5 Matt in 5 Zigen
Fé Matt in 6 Zigen
F7 Matt in 7 Zigen
F8 Matt in 8 Ziigen

3.6 TRAININGSSTUFEN

Auf diesen Stufen sucht der Computer bis zu
einer festgesetzten Tiefe (er blickt also nur eine
bestimmte Anzahl von Zigen voraus). Auf der
Stufe H4 zum Beispiel erwégt er alle Fortset-
zungen bis zu 12 Halbzigen (ein Halbzug ist
ein Zug von WeiB oder Schwarz). In gleicher
Weise berechnet er auf der Stufe H8 alle Mog-
lichkeiten fur die nachsten 16 Halbziige (8
Zige fur jede Seite).
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Anmerkung: Unter bestimmten Umsténden
(Schlagzige, Umwandlungen etc.) sucht der
Computer tiefer als die festgesetzte Anzahl von
Zigen.

Trainingsstufen

G1 Suchtiefe: 1 Halbzug
G2 Suchtiefe: 2 Halbziige
G3 Suchtiefe: 3 Halbzuge
G4 Suchtiefe: 4 Halbziige
G5 Suchtiefe: 5 Halbziige
G6 Suchtiefe: 6 Halbziige
G7 Suchtiefe: 7 Halbzige
G8 Suchtiefe: 8 Halbzlge
H1 Suchtiefe: 9 Halbzige
H2 Suchtiefe: 10 Halbziige
H3 Suchtiefe: 11 Halbziige
H4 Suchtiefe: 12 Halbziige
H5 Suchtiefe: 13 Halbziige
Hé Suchtiefe: 14 Halbzlge
H7 Suchtiefe: 15 Halbzlge
H8 Suchtiefe: 16 Halbzlige

3.7 SOFORTIGE ANTWORT

Alle angegebenen Zeiten fur die unterschiedli-
chen Spielstufen sind Durchschnittszeiten Gber
eine groBe Anzahl von Zigen. Abhangig vom
jeweiligen Spielstand und der taktischen Kom-
plexitat einer Stellung kann der Computer we-
sentlich mehr (oder wesentlich weniger) Zeit
fur einen einzelnen Zug bendtigen.

Haben Sie gerade einen Zug ausgefihrt und
das Lampchen BLACK biinkt (oder das Lamp-
chen WHITE, falls der Computer mit den wei-
Ben Figuren spielt), bedeutet dies, daB der
Computer "denkt". Zu Beginn einer Partie kom-
men die Gegenzige des Computers jedoch
sofort, weil er Ziige aus seiner "Eréffnungsbi-
bliothek" spielt. Der Computer kennt eine gro-
Be Anzahl von empfehlenswerten Eréffnun-
gen, die die Schachmeister im Laufe der Jahr-
hunderte entdeckt haben.

Aber selbst im Mittelspiel kann der Computer
Sie mit sofortigen Antworten Uiberraschen. Dafir
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gibt es einen guten Grund: Wahrend Sie Uber
einem Zug bruten, nutzt der Computer ihre
Bedenkzeit zu weiteren Berechnungen und
stelit sich so bereits auf Ihre nachsten Zlige ein.
Soliten Sie einen der vom Computer erwarte-
ten Zige ausfiihren, braucht er nicht weiterzu-
rechnen, sein Gegenzug kommt dann ohne
Verzdgerung.

Ein Schachproblem
von Samuel Loyd (1867)

Weill setzt in drei Zigen matt

Geben Sie die obige Stellung wie im vorigen
Abschnitt beschrieben ein und schalten Sie
auf Stufe F3 oder héher. Drucken Sie auf
PLAY. Nach wenigen Sekunden zeigt Ihnen
der Computer die Lésung:

1. a8 = L (,Unterverwandlung zum Laufer!)

Versuchen Sie, mit 1. ... Ki8, 1 ...Ke8 und
1....Kg8 die Stetlung zu verteidigen und be-
obachten Sie, wie WeiB mit seinem dritten
Zug mattsetzt.

3.8 UNTERBRECHUNG DES
RECHENVORGANGES

Wenn der Computer zu lange Uber einen Zug
"nachdenkt”, kénnen Sie PLAY dricken, um
den Rechenvorgang zu unterbrechen. Der Com-
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puter wird den besten bis dahin gefundenen
Zug ausfihren. Dies ist besonders wichtig auf
der Analysestufe (B8), auf der der Computer so
lange rechnet, bis Sie ihn mit PLAY unterbre-
chen - es seidenn er hatnur eine Zugméglichkeit
oder er findet ein erzwungenes Matt.

BITTE MERKEN:

Dricken Sie PLAY, wenn Sie den Re-
chenvorgang des Computers unterbre-
chen wollen.

Dricken Sie PLAY, wenn Sie am Zuge
sind und einen Seitenwechsel vorneh-
men mdchten (vergl. Abschnitt 2.8).

4. WEITERE FUNKTIONEN

Alles, was Sie bisher erfahren haben, dirfte
ausreichen, um lhnen viele interessante Stun-
den mit lhrem MEPHISTO champion zu berei-
ten. Sie kénnen normale Partien gegen ihn
spielen, Fehler korrigieren und die Spielstérke
lhrer eigenen anpassen.

Aber der Computer besitzt eine ganze Reihe
von weiteren Ausstattungsmerkmalen, die noch
zusétzliche Unterhaltung garantieren. In die-
sem Abschnitt werden alle Zusatzfunktionen
einzein beschrieben.

4.1 NON AUTO

Wenn Sie einen Zug auf dem Sensorbrett aus-
fihren, beginnt der Computer normalerweise
automatisch, einen Gegenzug zu berechnen.
Es gibt aber Situationen, in denen Sie nur Zige
eingeben wollen. Vielleicht mochten Sie eine
besondere Erdffnung ausprobieren, die der
Computer nicht selbst spielt oder sie wollen
den Computer zwingen, eine bestimmte Fort-
setzung zu spielen, damit Sie eine komplizierte
Stellung besser verstehen kénnen.

In solchen Fillen driicken Sie NON AUTO.
Damit versetzen Sie den Computer in einen

anderen Modus; er berechnet keine Gegen-
ziige mehr, sondern wacht nur dariber, daB
die von |hnen eingegebenen Zlige legal sind.
Wollen Sie zum normalen Spielmodus zurlick-
kehren, driicken Sie NON AUTO ein zweites
Mal.

ANMERKUNG: Wenn Sie die NON AUTO-
Funktion eingeschaltet haben, leuchtet das
NON AUTO-Lampchen auf. Mit NEW GAME
wird diese Funktion immer autgehoben.

Nachspielen von Meisterpartien

Eine sehr interessante Anwendung der
NON AUTO-Funktion ist das Studium
von Meisterpartien. Mitder NON AUTO-
Funktion kénnen Sie berihmte Partien
nachspielen, die Sie in Schachbiichern
finden, oder lhre eigenen Partien ge-
gen Freunde oder den Computer. Drik-
ken Sie die PLAY-Taste, wenn Sie eine
interessante Position erreichen und die-
se vom Computer analysieren lassen
wolien. Er wird mitdem Rechenvorgang
beginnen und den nachsten Zug aus-
fuhren.

4.2 DER COMPUTER ALS
SCHIEDSRICHTER

Die NON AUTO-Funktion hat eine weitere wich-
tige Verwendungsmdglichkeit. Wenn Sie eine
Partie gegen einen Freund spielen, driicken
Sie NON AUTO und filhren dann die Ziige aut
dem Sensorbrett aus. Der Computer wird als
Schiedsrichter und Berater fungieren und daf(r
sorgen, daB keine unzuldssigen Zige gemacht
werden. Und falls einer der beiden Spieler Hilfe
braucht, kann er einfach PLAY driicken und
vom Computer einen Zugvorschlag erhalten.

4.3 INFORMATIONEN VOM COMPUTER

Méchten Sie vielleicht wissen, was in ihrem
elektronischen Gegner vorgeht, wéahrend er
Uber einen Zug “nachdenkt'? Der Computer
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gibt Ihnen bereitwillig Auskunft und vermittelt
lhnen eine Fulle von Informationen Uber seinen
Denkprozess”. Er zeigt lhnen, weichen Zug er
gerade berechnet und wie er die Stellung au-
genblicklich bewertet. Dies ist nicht nur unter-
haltsam, sondern hilft lhnen, mehr Gber das
Spiel zu lernen.

Dricken Sie INFO, wahrend der Computer
rechnet. Er zeigt lhnen den besten Zug, den er
bisher gefunden hat. Beachten Sie, daB das
INFO-Lampchen leuchtet.

Wenn Sie ein zweites Mal auf INFO dricken
(wiederum wahrend der Rechenphase des
Computers), zeigen lhnen die Lampchen auf
der linken Brettseite, wie der Computer die
augenblickliche Position beurteilt. Die Bewer-
tung stitzt sich auf eine Skala von 1 bis 8 und
ist folgendermafien zu verstehen:

LAMPCHEN BEDEUTUNG

8 WeiB hat eine Gewinnstellung
WeiB hat deutlichen Vorteil
WeiB hat leichten Vorteil

Die Stellung ist ausgeglichen
Die Stellung ist ausgeglichen
Schwarz hat leichten Vorteil
Schwarz hat deutlichen Vorteil
Schwarz hat eine Gewinn-
stellung

—“ N WhrONON

Wihrend der Computer die Stellung noch tie-
fergehender analysiert, kénnen Sie beobach-
ten wie er die Stellungsbewertung andert.

Ein Experiment mit Info

Dricken Sie NEW GAME und NON AUTO.
Geben Sie folgende Zuge ein: 1.e2-e4 e7-e5
2.8g1-t3 d7d6 3.Lf1-c4 h7-h6 4.Sb1-c3 Lc8-
g4. Nun schalten Sie den Computer auf die
Stufe B8 und driicken NON AUTO, PLAY.
Driicken Sie INFO und beobachten Sie, wie
der Computer immer neue Zige berechnet,
bis er einen wirklich guten findet (5.Sf3xe5!).
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Sie sollten auch erneut INFO driicken, um
die Veranderungen in der Bewertung zu be-
obachten.

Experimentieren Sie mit der Stellung und
stellen Sie fest, warum die weiBe Dame nach
5.5f3xe5 nichtgeschlagen werdendarf. Wenn
Sie fur Schwarz 5...Lg4xd1 singeben, klart
Sie der Computer sofort auf!

Die INFO-Anzeige (bester Zug oder Stel-
lungsbewertung) bleibt immer aktiv, auch
dann, wenn Sie eine neue Partie beginnen.
Dricken Sie INFO ein weiteres Mal, um
diese Funktion abzuschalten.

4.4 RATSCHLAGE VOM COMPUTER

Wibhrend einer Partie kdnnten Sie zu einem
Punkt kommen, an dem Sie keinen guten Zug
finden kénnen. Dricken Sie einfach auf INFO:
Der Computer schiégt Ihnen einen Zug vor und
benutzt die Lampchen, um zu unterstreichen,
daB dies nur ein Vorschlag ist. Sie kdnnen den
Vorschlag annehmen oder einen beliebigen
anderen Zug machen.

DER GEBRAUCH VON INFO

Wihrend der Computer rechnet:
Driicken Sie INFO einmal:
der beste momentane Zug erscheint
Driicken Sie INFO noch einmal:
Stellungsbewertung
Druicken Sie INFO ein drittes Mal:
INFO-Anzeige aus

Wenn Sie am Zuge sind:
Dricken Sie INFO:
Sie erhalten einen Zugvorschlag

4.5 DIE STELLUNGSKONTROLLE

Es kann manchmal vorkommen, daB Sie die
Figuren auf dem Brett umgeworfen haben oder
aus einem anderen Grund unsicher sind, ob die
Stellung korrekt ist. In einem solchen Fall kén-
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nen Sie immer mit Hilfe des Computers die
Position der einzeinen Figuren feststellen.

Dies ist sehr sinfach. Driicken Sie auf eine der
Figurentasten. Der Computer wird mit Rand-
dioden die Position dieser Figur auf dem Brett
anzeigen. Driicken Sie die Figurentaste noch-
mals, um weitere gleichartige Figuren zu fin-
den. Sie héren einen Kontrollton, wenn keine
Figuren der gewahlten Art mehr aut dem
Schachbrett sind.

Aut diese Weise konnen Sie auch die Position
der anderen Figuren mit Druck auf die jeweilige
Figurentaste in beliebiger Reihenfolge Uber-
prifen. Um die Farbe zu wechseln, driicken Sie
COLOR. Beachten Sie die WHITE/BLACK-
Lampchen, um zu kontrollieren, ob Sie die
richtige Farbe gewanhit haben.

4.6 ANDERUNGDERBRETTSTELLUNG

Auch dies ist sehr einfach. Als erstes driicken
Sie SET UP, um die Funktion Stellungsaufbau
anzuwahlen (das SET UP-Lampchen leuchtet
auf). Sie kbnnen jetzt nach Belieben Figuren
vom Brett entfernen oder hinzufiigen.

Wenn Sie aus der Brettstellung eine Figur
entfernen wollen, driicken Sie diese auf ih-
rem Feld an und entfernen Sie sie dann vom
Schachbrett.

Wollen Sie eine Figur hinzufigen, wahlen
Sie zuerst die Farbe (indem Sie COLOR
driicken), dann mitder entsprechenden Figu-
rentaste die gewiinschte Figur. Setzen Sie
nun diese Figur mit leichtem Druck auf ein
leeres Feld.

Versichern Sie sich, daB die WHITE- oder
BLACK-Lampchen korrekt die Seite angeben,
welche als nachste am Zuge ist, bevor Sie (mit
nochmaligem Drucken von SET UP) zur nor-
malen Partie zurlckkehren.

Probieren Sie das folgende Experiment: NEW
GAME und SET UP dricken. Jetzt die schwar-
ze Dame auf ihr Feld driicken und vom Brett
entfernen. Die SET UP-Taste nochmals drik-

13

ken, um diese Funktion zu Iéschen. Sie kénnn
nun eine Partie mit Damenvorteil gegen den
Computer spielen (er spielt ohne seine Dame).
Versuchen Sie dann auch noch einen zweiten
Konig der Stellung hinzuzufiigen. Der Compu-
ter wird sich weigern, die Partie zu spielen, weil
die Stellung unzulassig ist.

4.7 DIE STELLUNGSEINGABE

Wenn Sie eine Steilung eingeben mochten, die
nur einige wenige Figuren enthélt, ist es bes-
ser, mit leerem Brett zu beginnen. Driicken Sie
SET UP und NEW GAME. Die im Computer
gespeicherte Stellung ist nun geldscht. Sie
kénnen jetzt die neue Position wie oben be-
schrieben eingeben.

Beispiel: Um eine Stellung mit dem weiBen
Kénig auf E1, einem weiBen Turm auf A1, dem
schwarzem Kénig aut D5 und einem schwar-
zen Turm auf B2 einzugeben, stelien Sie zu-
néchstdiese Figurenaufdas Schachbrett. Driik-
ken Sie nun SET UP und NEW GAME, damit
der Computer das Brett leert. Dricken Sie (falls
nétig) COLOR, um das WHITE-L&mpchen ein-
zuschalten. Nun dricken Sie die Konigstaste
und dann den weiBen Konig leicht auf seinem
Feld an. Betatigen Sie die Turmtaste und driik-
ken dann den weiBen Turm auf seinem Qua-
drat an. Schalten Sie mit COLOR auf BLACK.
Dricken Sie die Konigstaste und dann den
schwarzen Konig leicht auf seinem Feld an.
Betitigen Sie die Turmtaste und driicken dann
den schwarzen Turm auf seinem Feld an. Zum
SchluB dricken Sie COLOR (WHITE-Lamp-
chen an = Weif} ist am Zuge) und SET UP, um
in den normalen Spielmodus zuriickzukehren.

ANMERKUNG: In der obigen Stellung gestat-
tetder Computer die Rochade. Wenn Sie PLAY
driicken, wird er rochieren und den schwarzen
Turm im nachsten Zug schlagen.

Wenn Sie eine Stellung eingeben, versichern
Sie sich, daB sie im Sinne der Schachregeln
legal ist, bevor Sie die SET UP-Funktion verlas-
sen, sonst kénnten unerwiinschte Ergebnisse
auftreten.
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5. TECHNISCHE EINZELHEITEN
5.1 DIE ACL-TASTE

Manchmal kénnen statische Entladungen oder
andere elektrische Stérungen den Computer
blockieren. In einem solchen Fall driicken Sie
ein paar Sekunden lang mit einer Nadel auf die
ACL-Taste in der Vertiefung auf der Unterseite
des Gerates. Damit werden die werksseitig
vorgenommenen Einstellungen wiederherge-
stellt und der Speicher geldscht.Sie kénnen
auch die Batterien flr etwa eine Minute heraus-
nehmen, um den Computer wieder funktions-
fahig zu machen.

5.2 PFLEGE UND WARTUNG

Ihr Computer ist ein elektronisches Prazisions-
gerat und sollte nicht grob behandelt und extre-
men Temperaturen oder Feuchtigkeit ausge-
setzt werden. Verwenden Sie zur Pflege des
Gerates keine chemischen Reinigungsmittel,
da die Kunststoffe dadurch Schaden nehmen
kénnten.

Schwache Batterien sollten sofort ausgetauscht
werden, da sie auslaufen und den Computer
beschadigen kénnten. Benutzen Sie keine
wiederaufladbaren Batterien.

5.3 TECHNISCHE DATEN

Taktfrequenz: 7 MHZ
Leuchtdioden: 8 griine, 16 rote
Funktionstasten: 17
Stromverbrauch: 135 mW

Stromversorgung: 3 Mignon (R6/AM3)
Betriebsdauer: 70 Stunden
Abmessungen: 172 x 135 x 27 mm
Gewicht: 0,4 kg (ohne Batterien)

Hegener + Glaser behdilt sich das Recht vor,
technische Anderungen, die im Interesse des
Fortschritts liegen, ohne besondere Ankindi-
gung vorzunehmen.

Benutzen Sie keine wiederaufladbaren Batteri-
en.

Bescheinigung des Herstellers/importeurs

Hiermit wird bescheinigt, daB der MEPHISTO
champion in Ubereinstimmung mit den Bestim-
mungen der AmtsbiVfg. 1046/1984 funkentstdrt
ist.

Der Deutschen Bundespost wurde das Inver-
kehrbringen dieses Gerétes angezeigt und die
Berechtigung zur Uberprifung der Serie auf
Einhaltung der Bestimmungen eingerdumt.

Leisten Sie einen Beitrag zum Umweltschutz:

- Verbrauchte Batterien und Akku-
mulatoren (Akkus) gehdren nicht
TS in den Hausmull.

%(9 - Sie koénnen sie bei einer Sammel-
stelie fur Altbatterien bzw. Sonder-
mull abgeben.

Informieren Sie sich bei lhrer Gemeinde.
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5.4 FEHLERSUCHE

FEHLER

MOGLICHE URSACHEN

ABHILFE

1. Der Computer reagiert
gar nicht oder unsinnig
oder blockiert mitten in
einer Partie

schwache oder leere/
ausgelaufene Batterien

Batterien austauschen

nicht richtig eingesetzte
Batterien

siehe Abbildung 1

statische Entladung oder
elektrische Stdrung haben
Computer blockiert

ACL-Taste wie in Ab-
schnitt 5.1 beschrieben
betatigen

Sie haben nicht auf STOP
gedriickt, bevor Sie den
Deckel geschlossen haben

ACL-Taste wie in Ab-
schnitt 5.1 beschrieben
betatigen

2. Der Computer verweiger
die Annahme eines Zuges
oder Tastendruckes und
gibt Warnton von sich

Sind Sie am Zug? (Prifen
Sie die Farblampchen)’
Steht Ihr Konig im Schach?
(CHECK Lampchen)
Wiurden Sie mit lhrem
néachsten Zug ins Schach
ziehen?

Versuchen Sie, unzuléssig
zu rochieren?

Haben Sie den Turm bei der
Rochade zuerst gezogen?

Versichern Sie sich, daB Sie
mit den Schachregeln richtig
vertraut sind. Uberprifen Sie
die Brettstellung mitden Figu-
rentasten; driicken Sie TAKE
BACK, um den letzten Zug
zu rekonstruieren.

Der Computer rechnet noch
(Farblampchen blinkt)

Driicken Sie PLAY, um den
Rechenvorgang zu unterbre-

' chen.
|

Der Computer schlagt
einen Zug vor (eventuell aus
der vorangegangenen Partie

Driicken Sie eine Figur auf
das angezeigte Feld.

3. Der Computer mogelt
oder macht unzulassige
Zuge

Er hat einen besonderen

Zug gemacht wie

- En Passant

- Rochade (zum Kénigs-
oder Damenflugel)

- Bauernumwandiung

Versichern Sie sich, daB Sie
mit den Schachregeln richtig
vertraut sind. Uberprifen Sie

die Brettstellung mitden Figu-
rentasten; driicken Sie TAKE
BACK, um den letzten Zug
zu rekonstruieren.
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FEHLER

MOGLICHE URSACHEN

ABHILFE

Die Brettstellung ist falsch,
einige Figuren sind verscho-
ben

Uberpriifen Sie die Brett-
stellung (siehe Abschnitt4.5).

Batterien werden schwacher !

Batterien austauschen

4. Der Computer zieht nicht

NON AUTO-Funktion ist
eingeschaltet

Drucken Sie NON AUTO, um
sie abzuschalten, driicken
Sie dann PLAY.

5. Ein Feld oder eine Funk-
tionstaste 1aBt sich nicht
korrekt bedienen
oder:

Die Lampchen funktionie-

ren nicht

Fehlerhafte Kontakte. Prifen
Sie dies wie folgt: Nehmen
Sie die Batterien heraus,
setzen Sie sie wieder ein
und halten Sie die NEW
GAME-Taste gedrickt,
wahrend Sie den Computer
einschalten. Nun kénnen Sie;
das Feld oder die Funktions-!
taste testen. Betatigen Sie
die ACL-Taste auf der '
Rickseite des Gerates, um
das normale Spiel wieder
aufzunehmen.

Kontaktieren Sie lhre
Servicestelle, wenn der Feh-
ler nicht behoben ist.
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