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Vorwort

Sehr geehrter Schachfreund,

wir begriiBen Sie im Kreis der Besitzer eines
Mephisto Schachcomputers und winschen |h-
nen viel Vergnigen mit dem Gerét.

Mephisto berlin ist ein neues Top-Programm
des mehrmaligen Weltmeisters Richard Lang.
Das Programm lauft auf einem 68 020 Mikropro-
zessor, ist in Maschinensprache geschrieben
und bietet optimale Spielstarke.

Das moderne Laptop-Design macht es einem
leicht, das Geréat Uberall dahin zu nehmen, wo
man es braucht. Speziell dazu werden flache
Schachfiguren mitgeliefert. Bei den normalen
Figuren kdnnen Sie zwischen drei verschiede-
nen Farben wahlen: silber, grau und schwarz.

Das Mephisto berlin-Schachprogramm selbst,
ist 256 KByte groB und besitzteinen Arbeitsspei-
cher von 1024 KByte, der haupts&chlich fiir die
sogenannten "hash-tables" verwendetwird. Spe-
zielles Schachwissen wie z.B. Uber Bauern-
strukturen, Kénigsangriffe und vertiefte Suche
bei Schachgeboten, machen das Programm
sowohl taktisch, als auch positionell sowie im
Endspiel zu einem der besten am Markt. Die
180.000 Halbziige umfassende Erdffnungsbi-
bliothek, mit Gber 20.000 Varianten, IaBt keine
Winsche offen. Sie ist zwischen "normal”, "klas-
sisch", "modern" und "blitz" einstellbar.

Aber das ist noch nicht alles, Mephisto berlin ist
auch ein Schachlehrer der vor schlechten Zi-
genwarnt. Die Anzahlder Spielstufenistnahezu
unbegrenzt und bis zu 50 Partien kdnnen im
Permanent-Speicher des Gerats abgespeichert
und jederzeit wieder abgerufen werden.

Wir freuen uns, Ihnen ein spielstarkes Schach-
programm in einem formschdnen Gehause zu
einem "teuflischen" Preis anbieten zu kdnnen.
Wirwtnschen lhnen noch viele schéne Stunden
mit Inrem neuen elektronischen Schachpartner.

Ihr
Mephisto-Team
Hegener+Glaser AG, Miinchen
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1. Einflihrung

Das neue Mephisto Berlin-Programm verfiigt
neben seiner hohen Spielstarke auch iiber eine
Vielzahl an Sonderfunktionen, die einem Welt-
meisterprogramm angemessen sind. Da eine
groBe Anzahl an Mdglichkeiten leicht zur Un-
ubersichtlichkeit fiihrt, wurde das Bediensystem
so gestaltet, daB es, einmal verstanden, zu
einem groBen Teil selbsterkldrend ist. Es ist
somit nicht mehr notwendig, z.B. verwirrende
Tastenkombinationen zu erlernen. Andererseits
bedingt dieses System, daB Sie sich zun4chst
mit dem Bedienungsprinzip vertraut machen.
Auchwenn Sie geneigt sind, sofort “loszulegen”,
sollten Sie die nachsten Seiten griindlich studie-
ren. Dieser einmalige Zeitaufwand wird sich fiir
Sie auszahlen, da Sie rasch in der Lage sein
werden, alle Funktionen des Mephisto Berlin
Programms mihelos nutzen zu kénnen.

1.1 Aufbau dieser Bedienungs-
anleitung

Es ist der Zweck dieser Bedienungsanleitung,
Sie in der Bedienung des Mephisto Berlin einzu-
fihren und alle Funktionen des Gerates umfas-
send zu erldutern. Es spielt keine Rolle, ob Sie
Neuling auf dem Gebiet der Schachcomputer
sind oder ob Sie bereits Uber Erfahrung mit
anderen Modellen verfiigen.

Sie sollten auf alle Félle diesen ersten Abschnitt
(Einfihrung) sorgféltig studieren, bevor Sie Ihre
erste Partie spielen. Sie sollten diesen Abschnitt
zusammen mit Ihrem Computer durcharbeiten
und alle Beispiele so nachvollziehen, wie sie in
der Anleitung angegeben sind. Dies istdie beste
Methode, Sie grundlegend mitdem Bedienungs-
prinzip des Mephisto Berlin vertraut zu machen.

Im zweiten Abschnitt werden alle Funktionen
des Mephisto Berlin erlautert. Die Kenntnis des
Bediensystems, die im ersten Abschnitt vermit-
telt wird, wird vorausgesetzt. Die Kapitel im
zweiten Abschnitt sind in sich geschlossen. Sie
mussen sich nicht mit jeder einzelnen Informa-
tion beschaftigen, sondern brauchen nur die
Kapitel studieren, die Sie zunichst interessie-
ren.

Im dritten Abschnitt finden Sie Anwendungsbei-
spiele fir die Praxis, eine Zusammenfassung
aller Einstellungen, Hinweise zu mdglichen
Fehlerquellen und technische Daten aufgefiihrt.

Die Bedienungstasten werden stets durch ihre
Symbole dargestellt, also {J, =, [ .<=.ENT
und CL.

1.2 Das Drucksensorbrett

Das Schachbrett besitzt auf jedem Feld eine
kleine rote Leuchtdiode (LED). Diese LEDs zei-
gen durch Aufleuchten die Ziige des Computers
an. Unter jedem einzelnen Feld des Schach-
bretts befinden sich Drucksensoren. Sie spre-
chen auf Druck an. Wenn Sie einen Zug auf dem
Brett des Computers ausfiihren, miiBen Sie die
Figur zuerst auf das Ausgangsfeld driicken,
sodaB das LED aufleuchtet und der Computer
die Eingabe durch ein Piepston bestétigt. An-
schlieBend driicken Sie die Figur auf dem Ziel-
feld ebenfalls an. Der Computer bestatigt die
Eingabe mit einem Piepston unddas LED leuch-
tet kurz auf. Diese Art der Registrierung der
Ziuge nennt man Drucksensortechnik.

Die Anzeige kann 32 Zeichen (Buchstaben,
Zahlen oder Symbole) darstellen. Jedes Zei-
chen besteht aus 5 x 8 einzelnen Punkten. Man
spricht auch von einer Punktmatrix-Anzeige. In
der Anzeige werden auch die verschiedenen
Figuren grafisch dargestellt. Dies geschiehtdurch
folgende Symbole (von links Kénig, Dame, Turm,
Laufer, Springer, Bauer):

d # K & 9 1
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1.3 Inbetriecbnahme
1.3.1 Stromversorgung

Die Stromversorgung erfolgt Gber einen Netz-
adapter. Batteriebetrieb ist nicht moglich. Ver-
wenden Sie ausschlie Blichden Netzadapter HGN
5004 A. Bei Verwendung eines anderen Netz-
adapters besteht die Gefahr der Beschadigung
oder Zerstdrung der Elektronik. Schaden, die
durch unsachgemaBe Verwendung eines ande-
ren Netzadapters entstehen, fiihren zum Weg-
fall aller Gewdhrleistungsanspriiche und sind
volistandig vom Benutzer zu verantworten.

Stecken Sie den Netzadapter in die Steckdose.

SchlieBen Sie das Netzkabel an der Buchse an
der Geh&duseseite an.

Der Netzschalter befindet sich neben der Netz-
buchse. Schalten Sie das Gerét ein, indem Sie
den Netzschalter nach rechts schieben.

Beim Einschalten horen Sie einen kurzen Ton.
Ilhr Gerat ist nun betriebsbereit.

Bevor Sie jedoch beginnen, eine Partie zu spie-
len, lesen Sie unbedingt die weiteren Punkte
dieses ersten Abschnitts.

Sollten Sie das Gerdt im Ausland betreiben
wollen, vergewissern Sie sich, daB die Spezifi-
kationen des Netzstroms den deutschen Ver-
héltnissen entsprechen. Solltedies nichtder Fall
sein, erhalten Sie im Fachhandel den passen-
den Netzadapter fiir die wichtigsten anderen
Stromnetze.

1.4 Das Bediensystem

Der Bedienung des Mephisto Berlin-Progamms
liegt ein Prinzip zugrunde, das von vielen benut-
zerfreundlichen Computerprogrammen bekannt
ist. Anstatt viele Bedienungstasten mit unter-
schiedlichen Funktionen zu belegen, wird am
Bildschirm des Computers, in diesem Falle in
der Anzeige des Mephisto Berlin, im "Klartext”
eine Auswahl unterschiedlicher Mdglichkeiten
angeboten. Wenn man dem Computer ein
Kommando geben will, wahlt man es aus der
Anzeige aus und schickt es mit einem Tasten-
druck an den Rechner. Dieses Verfahren wird

als Menusystem bezeichnet. “"Menil” bedeutet
einfach, daB man unter mehreren Méglichkeiten
wahlen kann.

Pragen Sie sich den Begriff “Men(i” ein. Me-
nis sind der Schllsssel zur Bedienung des
Mephisto Berlin.

1.4.1 Menu und Cursor

Wenn Sie die Anweisungen des vorletzten Kapi-
tels (Inbetriebnahme) befolgt haben, ist |hr Ge-
rat eingeschaltet und betriebsbereit. Ist dies
nichtder Fall, holen Sie es jetzt nach. Betrachten
Sie die Anzeige. Sie sehen dort folgendes.

FORT START L&SCH
Mephisto Berlin

Die erste Zeile der Anzeige besteht aus drei
Wortern Fort, Start und Ldésch. Diese Worter
stehen fiirdrei verschiedene Funktionen, die Sie
noch genau kennenlernen werden. Die zweite
Zeile informiert Sie, daBin Ihrem Schachcompu-
terdas Mephisto Berlin-Programm arbeitet. Dies
ist das erste Beispiel fir ein Mend.

In der linken oberen Ecke der Anzeige auf dem
Buchstaben“F”, sehen Sie ein blinkendes, dunk-
les Rechteck. Mit diesem kleinen Rechteck kén-
nen Sie den Schachcomputer vollsténdig steu-
ern. Man nenntdieses Rechteck Cursor. Cursor
(sprich: “Korser”) ist das englische Wort fir
Schieber oder Markierung. Dieser Cursor ist
immer in der Anzeige zu sehen. Er ist immer so
groB wie ein Zeichen der Anzeige.

Sie sollten jetzt wissen, was ein Cursor ist.
Achten Sie bei jeder Bedienungsoperation

auf den Cursor.

1.4.2 Bewegen und markieren

Sie kénnen den Cursor bewegen. Dies tun Sie
mit den vier Pfeiltasten. Achten Sie bei jedem
Tastendruck darauf, daB Sie die Taste nur kurz
niederdriicken. Die Pfeiltasten bewegen den
Cursor in die Richtung, in die die Pfeile zeigen.
Driicken Sie = .Der Cursor bewegt sich nach
rechts. Er bewegt sich nicht nurum ein Zeichen,
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sondern um ein ganzes Wort nach rechts, also
vom “F" des Wortes FORT zum “S” des Wortes
“START". Nun ist das Wort START markiert. Sie
markieren etwas in der Anzeige, indem Sie den
Cursor dorthin bewegen. Der Cursor markiert
immer das Wort, auf dem er gerade zu sehenist.
Driicken Sie nochmals = . Sie habendadurch
L6SCH markiert. Bewegen Sie den Cursorindie
nichste Zeile, indem Sie driicken. Sie se-
hen, daB der Cursor sich zum Anfang der nach-
sten Zeile bewegt hat.

e Wenn Sie [] driicken, bewegt sich der Cur-
sor immer zum Anfang der néchsten Zeile.

e Wenn Sie ﬂ driicken, bewegt sich der Cur-
sor immer zum Anfang der vorigen Zeile.

e Wenn Sie = driicken, bewegt sich der
Cursor immer um eine Position (ein Wort)
weiter

e Wenn Sie ¢= driicken, bewegt sich der
Cursor immer um eine Postion (ein Wort)
zurick.

Dricken Sie <= . Der Cursor bewegt sich zu-
rick zum letzten Wort der vorigen Zeile. Er
markiert LSCH. Beachten Sie, daB der Cursor
immer auf dem ersten Buchstaben eines Wortes
steht. Driicken Sie = .DerCursorbewegtsich
um eine Position (ein Wort) weiter. Da er am
Ende einer Zeile war, bewegter sichzum Anfang
der nachsten Zeile.

Sie sollten wissen, was “bewegen” und “mar-
kieren” bedeutet. Pragen Sie sich die Arbeits-
weise der vier Pfeiltasten ein.

1.4.3 Bléattern und Fenster

Wenn Sie den Cursor so bewegt haben, wie es
oben angegeben war, stehter jetzt links untenin
der Anzeige. In dieser Zeile befindet sich keine
Funktion, die Sie auslésen kénnen.

Driicken Sie = . Die Anzeige andert sich:

Mephisto Berlin
Professional

Erinnern Sie sich: Beim Einschalten des Gera-
tes erschien Mephisto Berlinin der zweiten Zeile

der Anzeige, nun sehen Sie diese Information in
der ersten Zeile. Es hat den Anschein, als hatte
sich die Anzeige nach oben weiterbewegt. Wenn
Sie nochmals = driicken, miiBte sich die An-
zeige weiter nach oben bewegen; d.h. die Zeile
68020 24 MHz 1 Mb miiBte von unten nach oben
wandern und unten miiBte eine neue Zeile er-
scheinen. Probieren Sie dies aus. Die Anzeige
hat nun in der Tat folgendes Bild:

Professional
68020 24MHz 1Mb

Driicken Sie noch einmal = .Beobachten Sie,
wie die Anzeige weiter nach oben “rolit”. Nun
sehen Sie

68020 24MHz 1Mb
Copyright (c)

Driicken Sie ein zweites mal = .

Copyright (c)
R. Lang 1991-93

Driicken Sie erneut = . Sie sehen erneut die
Anzeige, die Sie bereits vom Einschalten des
Gerats kennnen:

FORT START L&SCH
Mephisto Berlin

Sie haben vier weitere wichtige Grundséatze der
Bedienung kennengelernt:

e Die Anzeige zeigt lhnen lediglich einen Aus-
schnitt aus einem Mend.

e Sie konnen mitden vier Pfeiltasten durch das
Menii blattern. Im Gegensatz zu einem Buch
blattern Sie nicht von rechts nach links, son-
dern von oben nach unten und umgekehrt.

e Wenn Sie lber die letzte Zeile hinaus bléat-
tern, kommen Sie wieder zur ersten Zeile. Die
verschiedenen Zeilen sind wie auf einer Rolle
angeordnet. Wir sprechen von einerrollieren-
den Anzeige.

® Sie kénnen sich die Anzeige als ein Fenster
vorstellen, durch welches zwei der Zeilen
des Meniis sichtbar sind.
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Fassen wir die sechs Zeilen zusammen, die Sie
in diesem Kapitel gesehen haben:

FORT START LG&SCH
Mephisto Berlin

Professional
68020 24MHz 1Mb
Copyright (c)
R.Lang 1991-93

Da dieses Menl jedesmals beim Einschalten
erscheint, nennen wir es Startment. Es wird im
zweiten Abschnitt dieser Bedienungsanleitung
ausfihrlich erlautert. Der Rahmen um die ersten
beiden Zeilen deutet das Fenster an, das Sie
beim Einschalten des Gerates sehen. Beachten
Sie, daB Sie direkt von der letzten Zeile zur
ersten und zurlick bldttern kénnen (rollierende
Anzeige).

Sie sollten jetzt folgende Fragen beantworten
kénnen: Was bedeutet Blattern? Was ist ein
Fenster? Machen Sie sich der Bewegung des
Cursors vertraut, indem Sie mit den vier Pfeil-
tasten durch das Menii blattern.

1.4.4 Besonderheiten der Tasten

1.4.4.1 Kontrollton

Jeder Tastendruck wird von einem kurzen Ton
begleitet. Wenn Sie diesen Ton héren, wissen
Sie, daB der Computer lhren Tastendruck ange-
nommen hat.

1.4.4.2 Die Tastenautomatik

Die Pfeiltasten des Mephisto Berlin sind mit
einer besonderen Funktion ausgestattet, der
Tastenautomatik: Wenn Sie eine der Pfeiltasten
firlangere Zeitgedrickt halten, bewegt sich der
Cursor fortlaufend weiter. Um durch ein Menii zu
blattern, brauchen Sie nur eine Pfeiltaste
niedergedriickt zu halten. Dies hat die selbe
Wirkung, als wenn Sie diese Pfeiltaste mehr-
mals hintereinander driicken wiirden. Probieren
Sie dies aus.

1.4.5 Aktivieren von Funktionen

Sie haben die Bedeutung und Handhabung der
vier Pfeiltasten bereits kennengelernt. Daneben
besitzt die Tastatur zwei Funktionstasten, ENT
und CL.

e Mitder ENT-Taste (engl. to enter =eingeben)
kénnen Sie Funktionen oder Menus aktivie-
ren.

e Mit der CL-Taste (engl. to clear = loschen)
kénnen Sie Eingaben abbrechen oder rick-
gédngig machen.

Vollziehen Sie folgendes Beispiel mit lhrem
Computer nach: Markieren Sie mit dem Cursor
das Wort L6SCHinder ersten Zeile des Startme-
nUs (erinnern Sie sich: etwas markieren heiBt,
den Cursor dorthin zu bewegen). Wie bereits
erwahnt wurde, stehen die drei Worter FORT,
START und LOSCH fiir drei verschiedene Funk-
tionen. Stellen Sie sich diese drei Worter bildlich
als Knopfe vor. Der Cursor ist wie ein Finger, den
Sie auf einen der Knopfe legen konnen. Um nun
mit dem “Finger” auf den “Knopf” zu “driicken”,
betatigen Sie ENT. Sie haben somit LOSCH
aktiviert. L6SCH bedeutet, daB eine neue Partie
gestartet wird und alle Einstellungen geldéscht
werden. Dies braucht Sie im Moment jedoch
nicht ndher zu interessieren, da diese Funktion
im zweiten Abschnitt ausfiihrlich erldutert wird.
Sie horen eine Tonfolge. In der Anzeige sehen
Sie:

01 *SPIEL

Dieses Fensterdient als Ubungsbeispiel, um Sie
mit einem weiteren wichtigen Grundsatz der
Bedienung vertraut zu machen. Es ist im Mo-
ment nicht wichtig, was dieses Fenster bedeu-
tet.

Merken Sie sich, wie Sie eine Funktion aktivie-
ren kénnen.

1.4.6 Verandern von Einstellungen -
*und >

Wenn Sie das Fenster betrachten, sehen Sie,
daB der Cursor auf einem besonderen Symbol
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steht, einem Stern (*). Dieser Stern hateine sehr
wichtige Bedeutung. Er zeigt an, daB das folgen-
de Wort (in diesem Beispiel SPIEL) kein einfa-
cher “Knopf” ist, sondern daB Sie hier eine
Einstellung unter mehreren Mdglichkeiten ver-
andern konnen. Das Prinzip ist vergleichbar
einer Zeiger-Armbanduhr, wo Sie zuerst den
Einstellknopf herausziehen miissen, um die
Uhrzeit verstellen zu kénnen.

Um die Einstellung zu verandern, missen Sie
den Stern aktivieren. Dricken Sie hierzu ENT.
Sie sehen, daB sich die Anzeige verandert.
Durch das Aktivieren haben Sie den Stern in
eine spitze Klammer (>) verwandelt. Der Cursor
steht dabei immer noch an der selben Stelle.
Immer, wenn der Cursor auf einer spitzen Klam-
mer steht, kénnen Sie eine Einstellung veran-
dern. In unserem Beispiel sehen Sie anstelle
von SPIEL jetzt A2. Es braucht Sie jetzt nicht zu
interessieren, was der Buchstabe und die Zahl
bedeuten. Wirwahlendieses Beispiel nur,um zu
demonstrieren, wie Einstellungen verdndert
werden.

Driicken Sie beliebig die vier Pfeiltasten. Wenn
Sie ﬁ oder ﬂ driicken, verdandern Sie die
Zahl. Wenn Sie = oder &= drlicken, veran-
dern Sie den Buchstaben Sie kdnnen Buchsta-
ben zwischen A und H und Zahlen zwischen 1
und 8 einstellen. Wenn Sie fortlaufend eine
Taste betadtigen (Tastenautomatik!) stellen Sie
fest, daB diese verschiedenen Einstellungen
rollierend angeordnet sind, d.h. Sie kénnen di-
rekt von der 8 zur 1 oder vom A zum H springen.
Probieren Sie es aus!

Sie kdnnen die spitze Klammer wieder in einen
Stern zuriickverwandeln, wenn Sie CL oder ENT
driicken. Driicken Sie CL. In der Anzeige sehen
Sie wieder 01 * SPIEL. CL I6scht die Verande-
rungen, die Sie vorgenommen haben (to clear =
I6schen). Wenn Sie ENT anstelle von CL ge-
driickt hatten, hatten Sei lhre Eingaben besta-
tigt. Ein Beispiel hierzu finden Sie im nachsten
Kapitel.

® |mmer wenn Sie im Fenster einen Stern (*)
sehen, kénen Sie ihn mitdem Cursor markie-
ren und mit ENT aktivieren. Der Stern (*)
verwandelt sich dadurch in eine spitze
Klammer ().

® Nurdann, wenn der Cursor auf einer spitzen
Klammer steht, kénnen Sie mitden Pfeiltasten
eine Einstellung verandern.

® Alle Einstellungen, die Sie verandern kon-
nen, sind rollierend angeordnet.

® Beachten Sie, daB Sie nicht bléttern kénnen,
sobald der Cursor auf einer spitzen Klammer
zu sehenist. Blattern kénnen Sie dann, wenn
Sie die spitze Klammer wieder in einen Stern
zurlickverwandeln.

® Wenn Sie eine Einstellung verandert haben,
kdnnen Sie mit CL diese Veranderung riick-
gangig machen.

® Driicken Sie stattdessen ENT, speichern Sie
die verdnderte Einstellung ab.

® Gleich, ob Sie CL oder ENT dricken: In
jedem Falle wird aus der spitzen Klammer
wieder ein Stern.

Wenn Sie sich folgende Fragen beantworten
kénnen, fahren Sie bitte mit dem folgenden
Kapitel fort: Was kann man machen, wenn im
Fenster ein Stern zu sehen ist? Kann man
blattern, wenn der Cursor auf einer spitzen
Klammer zu finden ist? Welche Bedeutung
haben die Tasten, wenn der Cursor auf einer
spitzen Klammer steht?

1.4.7 Der Aufbau der Menls

Sie haben inzwischen das grundlegende Wis-
sen, um in den Menls arbeiten zu kénnen. In
diesem Kapitel erfahren Sie, wie die Menis des
Mephisto Berlin aufgebaut sind. Die einzelnen
Funktionen der Menuls werden im zweiten Ab-
schnitt genau erldutert. Dieses Kapitel dient
lediglich dazu, lhnen die Struktur und die Be-
standteile des Mendis vorzustellen.

Sie haben bereits drei moglich Bestandteile von
Menus kennengelernt: Funktionen, Einstellun-
gen und Informationen. LOSCH ist z.B. eine
Funktion, mit der Sie bereits gearbeitet haben.
Im Beispiel aus dem letzten Kapitel handelte es
sich um eine Einstellung. Informationen haben
Sie im Startmeni kennengelernt. In Men(s kann
noch ein viertes Element vorhanden sein, ein
Untermenii. Ein Unterment unterscheidet sich
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nicht grundsétzlich von anderen Meniis wie z.B.
dem Startmenii. Untermen bedeutet nur, daB
dieses Menii aus einem anderen heraus aufge-
rufen wird.

Wie unterscheiden sich diese vier verschiede-
nen Bestandteile, die in Meniis vorhanden sein
kénnen?

® Wenn Sie eine Funktion aktivieren, “passiert”
sofort etwas.

® Bei einer Einstellung (am Stern zu erkennen)
haben Sie mehrere Mdglichkeiten. Sie kon-
nen mit den Pfeiltasten eine von Ihnen ein-
stellen.

e Bei Informationen passiert nichts, wenn Sie
versuchen, sie zu aktivieren.

¢ Wenn Sie ein Untermentiaktivieren, erscheint
ein neues Menl, das sich wieder aus ver-
schiedenen Funktionen, Einstellungen oder
Informationen zusammensetzen kann. Un-
termeniis erleichtern die Ubersichtlichkeitdes
Bediensystems.

Sind diese Unterschiede wichtig? Im Prinzip
nicht, da Sie sehr leicht selbst herausfinden
kénnen, ob Sie z.B. eine Funktion oder ein
Untermend vor sich haben. Sie sollten lediglich
wissen, warum der Computer verschieden rea-
gieren kann, wenn Sie verschiedene Wérter auf
die gleiche Weise aktivieren.

Ein Beispiel soll dies verdeutlichen: Driicken Sie
CL. Sie sehen folgendes Fenster:

INFO ZIEHT ALTER
MEMO L&SCH STUFE

Dies istdas Hauptmend, die Steuerzentrale des
Mephisto Berlin. Alle Funktionen des Programms
sind Uber dieses Hauptmeni zu erreichen. Sie
kdnnen sich einen ersten Eindruck von diesem
Hauptmeni verschaffen, indem Sie mit den
Pfeiltasten bldttern. Die einzelnen Funktionen
werden Ihnen im zweiten Abschnitt dieser Anlei-
tung erldutert, sie sind fir dieses Kapitel nicht
wichtig. Sie kdnnen dieses Hauptmeni immer
erreichen, wenn Sie CL driicken. Dies ist sehr
wichtig, wenn Sie sich z.B. in einem Untermeni
“verfahren” haben und nicht mehr weiter  wis-
sen. Mit CLkommen Sieimmer zum Hauptmeni
zurick.

Inder folgenden Ubung verandern wir die Spiel-
stufe. Der Begriff "Spielstufe” mufB lhnen noch
nichts sagen, machen Sie einfach die Ubung
mit, um mit der Vorgehensweise in Meniis ver-
traut zu werden.

@ Markieren Sie STUFE
® Aktivieren Sie STUFE
® Sie sehen im Fenster

STUFE *NORML 01
Cl 00;05/2UG

Wenn lhnen diese Anzeige auch noch nichts
sagt, so wissen Sie doch bereits, daB Sie am
Stern, den Sie im Fenster sehen, eine Einstel-
lung veréndern kénnen. Probieren Sie dies aus:
Aktivieren Sie den Stern (ENT driicken). Betati-
gen Sie nach Ihrem Belieben die Pfeiltasten. Sie
werden von selbst hinter das Prinzip kommen,
wie die Pfeiltastenindieser Einstellung arbeiten.
Beachten Sie auch die rollierende Anordnung.
Versuchen Sie, STUFE>TIEFE 03 einzustellen.
Es sollte Ihnen durch Ausprobieren gelingen.
Falls nicht, driicken Sie CL, ENT, {| %[ B o
= ,=, =. Speichern Sie nun diese Stufe
ab, indem Sie ENT driicken. Das Fenster zeigt
nun

STUFE *TIEFE 03
Cl

Blattern Sie nun nach Beliebenin diesem Umter-
menu. Die verschiedenen Anzeigen werden |h-
nen nichts sagen; kehren Sie deshalb mit CL
zum Hauptmeni zurlick.

Dricken Sie die beiden NEW GAME-Tasten
Gehen Sie wieder zuriick in das Hauptmeni (CL
driicken).

Was war der Zweck dieser Ubung? Sie haben
ein Untermeni aktiviert (STUFE), eine Ein-
stellung gedndert und abgespeichert. An-
schlieBend haben Sie eine Funktion aktiviert
(NEW GAME). Sie wissen, daB Sie jederzeit
mit CL in das Hauptmenu gelangen.
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1.4.8 Ubungsbeispiel zum Bediensystem

Wenn Sie das folgende Ubungsbeispiel nach-
voliziehen koénnen, sind Sie in der lage, den
Mephisto Berlin sicher zu bedienen. Sollte dies
nicht der Fall sein, studieren Sie bitte nochmals
die Punkte der Bedienungsanleitung, die lhnen
unklar sind.

In dieser Ubung schalten Sie den Kontrollton
aus.

e Schalten Sie das Gerat aus und wieder ein.
® Driicken Sie NEW GAME (2 Tasten)

® Gehen Sie in das Hauptmenii

e Blattern Sie, bis Sie im Fenster FUNKT sehen.
® Aktivieren sie FUNKT.

e Blattern Sie, bis Sie die Zeile *TON AN sehen.
® Verandern Sie diese Einstellungin *TON AUS.
® Gehen Sie zuriick in das Hauptmend.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, sehen
Sie im Fenster:

INFO ZIEHT ALTER
MEMO LOSCH STUFE

Wenn Sie die Pfeiltasten betatigen, hdren Sie
keinen Kontroliton mehr.

e Schalten Sie den Ton wieder ein

Wenn Sie dies selbstdndig kénnen, sind lhre
Kenntnisse schon sehr gut.

1.5 Das Spiel einer Partie

Um eine Partie spielen zu kénnen, muB das
Geréat eingeschaltet sein. Die Figuren miissen in
der Grundstellung stehen.

Bevor Sie anfangen, Ihre erste Partie zu spielen,
schalten Sie das Geréat aus und wieder ein und
aktivieren Sie LOSCH.

1.5.1 Zugausfiihrung

Sie geben alle Ihre Zige direkt auf dem Druck-
sensorbrett des Schachcomputers ein. Wenn
Sie Zige eingeben, sind folgende Punkte zu
beachten:

Heben Sie die Figur von lhrem Ausgangsfeld
und driicken Sie auf dieses Feld. Der Computer
quittiert diesen Vorgang mit einem Piepston und
das LED leuchtet. Setzen Sie die Figur mit
leichtem Druck auf das Zielfeld. Das LED leuch-
tet kurz auf und der Computer bestétigt dies
durch einen Piepston.

1.5.1.1 Besondere Zlige

Wenn Sie Figuren schlagen, nehmen Sie zuerst
die Figur, die geschlagen wird, vom Brett. Driik-
ken Sie danach zuerst auf das Ausgangs- und
anschlieBend auf das Zielfeld.

Flhren Sie bei der Rochade zuerst den Kdnigs-
zug aus, wie es die internationalen Schachre-
geln vorschreiben. Es leuchten anschlieBend
die Felderdes zugehorigen Turmzuges auf, den
Sie ebentfalls ausfihren.

Wenn Sie einen Bauern en passant schlagen,
fiihren Sie zuerst den Schragzug lhres Bauern
aus. Nehmen Sie dann den geschlagenen Bau-
ern durch andriicken auf das Feld vom Brett.

Wenn Sie einen Bauern umwandeln, erscheint
folgendes Menii:

UMWANDL. DAME
TURN L&UF SPRIN

Aktivieren Sie die Figur, in die Sie den Bauern
umwandeln mdchten (LAUF steht fir Laufer,
SPRIN fir Springer). Wenn Sie in diesem Menii
CL driicken, wird der Bauer in eine Dame ver-
wandelt.

1.5.1.2 lllegale Ziige und Korrekturen

Der Mephisto Berlin nimmt nur Zuge an, die den
Schachregeln entsprechen. Wenn Sie einen
illegalen Zug ausfiihren, héren Sie einen tiefen
Tonund es leuchten Ausgangs- und Zielfeld des
illegalen Zuges. Stellen Sie die Figur durch
Andricken wieder auf das Ausgangsfeld.
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Haben Sie eine Figur durch Driicken vom Aus-
gangsfeld genommen, aber noch nicht auf das
Zielfeld gestellt und angedriickt, kdnnen Sie sie
einfach durch Andriicken auf das Ausgangsfeld
wieder zuriickstellen, um mit einer anderen Fi-
gur zu ziehen.

1.5.2 Gegenziige des Computers

Der Computer fangt sofort zu rechnen an, wenn
Sie einen Zug auf dem Brett gespielt haben.
Wenn der Computer einen Zug spielt, héren Sie
einendoppelten Ton. Zwei Leuchtdioden zeigen
Ausgangs- und Zielfeld des Computerzuges an.
Fuhren Sie diesen Zug auf dem Sensorbrett aus
indem Sie Ausgangs- und Zielfeld driicken. Ach-
ten Sie darauf, daB die beiden LEDs erléschen.
Rochiert der Computer, wird zuerst der Kénigs-
zug, nach dessen Ausfihrung der Turmzug an-
gezeigt. Bei Schlagziigen des Computers neh-
men Sie zuerst die geschlagene Figur vom Brett
und stellen dann die schlagende Figur auf ihr
Zielfeld. Bei En passant-Ziigen spielen Sie zu-
erst den Bauernzug und entfernen anschlie-
Bendden geschlagenen Bauern (wird vom Com-
puter angegeben).

Wichtig: Vergessen Sie nie, Ausgangs- und
Zielfelder anzudrucken.

1.5.3 Erdffnungsbibliothek

Zu Beginn einer Partie wird der Computer in der
Regel nichtrechnen. Er wird ohne Verzégerung
mit einem Zug aus seiner eingespeicherten
Eroffnungsbibliothek antworten. Diese Eroff-
nungsbibliothek umfaBt iber 180.000 Halbziige
in ca. 20.000 Varianten. Wenn zu einer Position
mehrere Zlge gespeichert sind, wird einer von
ihnen zuféllig ausgewahlt. Das Programm er-
kannt innerhalb der Eréffnungsbibliothek alle
Zugumstellungen (eine Stellung wird durch ver-
schiedene Zugfolgen erreicht) und Farbvertau-
schungen (Weif3 verliert ein Tempo, so daf eine
bekannte Stellung mit vertauschten Farben ent-
steht).

1.5.4 Bereitschafts- und Rechenphase

Wenn der Computer rechnet, blinkt die Anzeige.
Man spricht von der Rechenphase. Die Rechen-
phase beginnt, wenn Sie einen Zug ausgefiihrt
haben. Sie endet, wenn der Computer auf dem
Brett seinen Gegenzug anzeigt.

In der Bereitschaftsphase sind Sie am Zug. Die
Anzeige steht hier, bis auf den blinkenden Cur-
sor, ruhig.

Der Unterschied zwischen Bereitschafts- und
Rechenphase ist wichtig, da die meisten Funk-
tionen und Einstellungen nur wahrend der Be-
reitschaftsphase zuganglich sind.

1.5.5 WeiB oder Schwarz am Zug

Sie kdnnen am Cursor erkennen, ob WeiB oder
Schwarz am Zug ist:

® |st Schwarz am Zug, ist der Buchstabe oder
das Zeichen unter dem Gursor unterstrichen.

® |stWeiB am Zug, fehitdieser Strich unterhalb
des Zeichens.

1.5.6 Beginn einer neuen Partie

Um eine neue Partie zu beginnen, stellen Sie die
Figuren wieder in Grundstellung auf.

Mit den NEW GAME Tasten kénnen Sie eine
neue Partie starten. Die Einstellungen bleiben
erhalten.

Die Option LOSCH im Hauptmeni I8scht alle
Einstellungen.

Sie kdnnen sowohlinder Bereitschafts- als auch
in der Rechenphase eine neue Partie starten.

1.5.7 Zuge zuriicknehmen

Sie kénnen jederzeit in der Bereitschaftsphase
Zuge zuriicknehmen. Nehmen Sie hierzu den
letzten Zug des Computers auf dem Brett zu-
rick. Driicken Sie dazu die Figur, mitder Sie den
Zug zuriicknehmen wollen, auf das Ziel- und
Ausgangsfeld. Nun blinken die LEDs Ihres vor-
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angegangenen Zuges auf. Sie kdnnen diesen
ebenfalls zuriicknehmen indem Sie die entspre-
chenden Felder andriicken. Nehmen Sie belie-
big viele Ziige zuriick, indem Sie den blinkenden
LEDs folgen. Es kénnen beliebig viele Ziige (bis
zum Anfang der Partie) zurickgenommen wer-
den. Wenn Sie keine Ziige mehr zuriicknehmen
wollen, driicken Sie CL, worauf Siedie Partie mit
Ihrem Zug fortsetzen kénnen.

1.5.8 Partie unterbrechen

Sie kénnen jederzeit eine Partie unterbrechen,
um Sie spater fortzusetzen. Wenn Sie das Gerét
ausschalten, wird automatisch die laufende
Partie, sowie alle Einstellungen und Informatio-
nen, die zu dieser Partie gehdren, gespeichert.
Sie kénnen diese Partie nach dem Einschalten
fortsetzen. Die Speicherung funktioniert auch
dann, wenn plétzlich der Strom ausfallt. Falls der
Computer rechnet, wéhrend Sie ihn ausschal-
ten, geht die laufende Zugabrechnung verloren
und Sie befinden sich nach dem Einschalten
wieder in der Bereitschaftsphase.

1.6 Einfliihrungindas Informations-
Menui

Wenn Sie eine Partie spielen (d.h. Zlige ausfih-
ren), befinden Sie sich stets im Informations-
Menu. Es ist ein Untermend, das Sie Uber das
Hauptmenti erreichen kdnnen, wenn Sie INFO
aktivieren. In diesem Kapitel lernen Sie nur die
Bestandteile des Informations-Menii kennen,
die fiir das Spielen einer Partie wichtig sind. Das
Informations-Menu ist das wichtigste Menu ne-
ben dem Hauptmend.

1.6.1 Die Statusmeldung

Starten Sie eine neue Partie. In der Anzeige
sehen Sie:

01 *SPIEL

Spielen Sie e2-e4. Betrachten Sei wieder die
Anzeige:
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0l EZ2-E4 E7-E5
02 *SPIEL

Der Computer kann statt E7-E5 auch einen
anderen Zug anzeigen, dies spielt hier aber
keine Rolle. Gleichzeitig zeigen die LEDs den
Gegenzug des Computers auf dem Sensorbrett
an.

Sie haben das erste Fenster des Informations-
Menis kennengelernt, die Statusmeldung. Sie
sehen die Statusmeldung automatisch zu Be-
ginn einer Partie, beim Ende einer Partie und
bevor Sie einen angezeigten Computerzug auf
dem Sensorbrett ausfihren.

Die Anzeige besteht aus dem Zugzahler, den
Sie links im Fenster sehen kénnen. Die obere
Zeile zeigtden letzten gespielten Zug von WeiB
und Schwarz; in unserem beispiel 1.e2-e4 e7-
e5. Diese erste Zeile informiert Sie {iber den
letzten gespielten Zug. Schlagziige werden durch
ein Kreuz (x) dargestellt. Schachgebote werden
durch + dargestellt. Bauernumwandlungen wer-
den durch das Figurensymbol der Umwand-
lungsfigur dargestellt. Ein Beispiel:

63 H1-G1
64 *SPIEL

B2xAW

In der unteren Zeile sehen Sie einen Stern und
das Wort SPIEL. SPIEL ist die Statusmeldung
des Computers. Sie teilt Ihnen mit, wer am Zug
ist, gleichzeitig informiert Sie die Statusmeldung
iiber das Ende der Partie.

e |Ist die Statusmeldung links, ist WeiB3 am Zug

® |stdie Statusmeldung rechts, ist Schwarz am
Zug

Wenn Schwarz Zug ist, sehen Sie links in der
zweiten Ziele den letzten weiBen Zug.

1.6.2 Partieende und Statusmeldungen

Mephisto zeigt in der Statusmeldung auch das
Ende einer Partie an. Gewinnt einer der Spieler
durch Matt, erfolgteine entsprechende Anzeige.
Gleichzeitig kann auch ein zwingendes Matt
angekundigt werden. Das Programm erkennt
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alle Arten des Remis, namlich Patt, dreifache
Stellungswiederholung, Remis nach der 50-
Zige-Regel und Remis, weil kein Spieler Uber
genugend Material zum Mattsetzen verfiigt.

Die folgende Tabelle zeigt links die mdglichen
Statusmeldungen, rechts ihre Bedeutung.

*SPIEL  Der Spieleristam Zug (Bereitschaft-

phase)

COMPU  DerComputer rechnet (Rechenpha-
se)

*BEIDE Ziigefiirbeide Seitenkdnnen einge-
genben werden

MATT Partieende durch Schachmatt

PATT Remis durch Patt

3FACH Remis durch dreifache Stellungs-
wiederholung

50 Zi Remis durch die 50-Zige-Regel

MATER  Remis aufgrund zum Mattsetzen
unzureichenden Materials

*AUFGB Der Computer gibt die Partie auf

*MAT5  Mattankindigung durch den Com-

puter (hier: Matt in finf Zigen)

Wenn die Partie beendet ist, kdnnen keine wei-
teren Zige mehr gespielt werden. Die einzige
Ausnahme ist *AUFGB. Der Computer bietet
Ihnen seine Aufgabe an, weil er seine Lage fir
hoffnungslos halt. Wenn Sie wollen, kénnen Sie
die Partie trotzdem fortsetzen, indem Sie lhren
nédchsten Zug spielen.

® Zeigt die Statusmeldung das Partieende, die
Aufgabe des Computers oder eine Mattan-
kiindigung an, héren Sie einen langgezo-
genenTon. Achten Siein diesem Falle aufdie
Statusmeldung.

1.6.3 Eingabe der Zlige Uiber die Tastatur

Sie haben die Mdglichkeit, Ihre Zige Uber die
Tastatur einzugeben. Die Eingabe lber das
Drucksensorbrett ist zwar komfortabler, wenn
sie jedoch z.B. die Originalfiguren verlegt haben
sollten, brauchen Sie nicht auf einen Partie zu
verzichten.

Wenn Sie in der Statusmeldung einen Stern
sehen (dies istimmer in der Bereitschaftsphase
der Fall), kénnen Sie einen Zug Uber die Tastatur
eingeben. Starten Sie eine neue Partie. Zur
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Ubung geben Sie wie folgt den Zug 1.e2-e4 Uber
die Tastatur ein:

Im Fenster sehen Sie die bekannte Statusmel-
dung:

01 *SPIEL

Aktivieren Sie die Statusmeldung. In der Anzei-
ge sehen Sie nun:

Jetzt kdnnen Sie das Standfeld der Figur, mitder
Sie ziehen wollen, mit den Pfeiltasten einstellen.

® Mit = und <= wihlen Sie die Linie, mit
und || die [] Reihe.

Stellen Sie das Feld €2 ein. Beachten Sie die
rollierende Anordnung der Buchstaben und Zah-
len. Wenn Sie >E2 eingestellt haben, bestatigen
Sie mit ENT. Wahlen Sie in der gleichen Weise
das Zielfeld (e4) aus und bestétigen Sie wieder
mit ENT.

Der Computer antwortet mit seinem Gegenzug,
als ob Sie 1.e2-e4 iber das Drucksensorbrett
eingegeben hatten.

1.6.4 Die Schachuhr

Wenn Sie am Zug sind oder der Computer
rechnet, Sehen Sie im Fenster die Schachuhr.
Sie ist der zweite Bestandteil des Informations-
Menis.

Cl 00;22 00;05
ST 03514 02233

Dieses Beispiel soll der Erlauterung dienen: In
der oberen Zeile sehen Sie links C1. Das “C”
steht fir Computer, in dieser Zeile wird die
Schachuhr fir den Computer angezeigt. Links
unten sehen Sie S1, das "S” bedeutet Spieler.
Hier sehen Sie lhren Zeitverbrauch. Die “1”
bedeutet, daB sich beide Spieler in der ersten
Zeitkontrolle befinden. Den Begriff Zeitkontrolle
finden Sie im Kapitel “Die Spielstufen” auf Seite
17 erldutert.
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Sie sehen sowohl fiir den Computer als auch fir
den Spieler zwei Zeiten: Links wird die Gesamt-
zeit angezeigt, die bisher in der Partie ver-
brauchtwurde. Rechts sehen Sie die Zeit, die fir
den letzten bzw. aktuellen Zug verbraucht wur-
de. Eine der beiden Uhren wird immer laufen. In
der Rechenphase l&uft die Zeit des Computers,
in der Bereitschaftsphase l4uft lhre Zeit.

® Wennwenigerals eine Stunde Zeit verbraucht
wurde, werden Minuten und Sekunden ange-
zeigt. Minuten und Sekunden sind in der
Anzeige durch einen Strichpunkt getrennt.

e Wenn mehr als eine Stunde an Zeit ver-
braucht wurde, werden Stunden und Minuten
angezeigt. Stunden und Minuten sind in der
Anzeige durch einen Doppelpunkt getrennt.

2. Die Funktionen

Dieser Abschnitt erldutert alle Funktionen des
Mephisto Berlin-Programms. Die Funktionen
werden in der Reihenfolge behandelt, wie sie in
den Mends vorkommen. Es ist nicht notwendig,
daB Sie sich sofort mit allen Punkten vertraut
machen. Sie kdnnen sich mit jeder beliebigen
Funktion befassen, ohne die vorhergehenden
studiert zu haben. Sollte eine Funktion nicht
ohne eine andere genutzt werden kdnnen, fin-
den Sieim Text einen entsprechenden Querver-
weis.

2.1 Das Startmeni

Das Startmeni erscheint jedesmal, wenn Sie
den Schachcomputer einschalten. Es bietetdrei
Funktionen sowie Informationen iiber Ihr Gerét.

FORT START LOSCH
Mephisto Berlin

Professional
68020 24MHz 1Mb
Copyright (c)
R.Lang 1991-93

Die erste Zeile enthdlt drei Funktionen. Die
weiteren Zeilen informieren Sie darliber, wel-
ches Programm Sie vor sich haben (Mephisto
Berlin), welche Ausfiihrung Sie besitzen (68020
24MHz 1Mb = 32 bit), sowie einen Copyright-
Vermerk des Programmautors Richard Lang.

Wenn Sie im Startmeni CL betétigen, hat dies
die selben Auswirkungen wie das Aktivieren von
FORT.

2.1.1 FORT - letzte Partie fortsetzen

Wenn Sie im Startmeni FORT aktivieren, kon-
nen Sie die letzte Partie, die Sie vor dem Aus-
schalten gespielt haben, fortsetzen. Alle Einstel-
lungen sind genau dieselben wie vor dem Aus-
schalten des Gerates.

12



MEPHISTO berlin professional

2.1.2 START - neue Partie starten

Wenn Sie START aktivieren, wird eine neue
Partie gestartet. Der Computer erwartet, daB
alle Figuren in der Grundstellung stehen. Das
Aktivieren von START setzt einige Einstel-
lungen in den Grundzustand zuriick.

2.1.3 LOSCH-alleEinstellungenléschen

L6SCH startet ebenfalls eine neue Partie. Zu-
satzlich werden alle Einstellungen, die Sie gean-
dert haben, geldscht.

2.2 Das Hauptmenii

Das Hauptmenii ist die Steuerzentrale des
Mephisto Berlin-Programms. Alle Einstellungen,
Funktionen oder Untermenis sind lber das
Hauptmenu zu erreichen.

Sie erreichen das Hauptmenii jederzeit durch
Driicken von CL. Beachten Sie jedoch: Wenn
Sie gerade eine Einstellung verandern (spitze
Klammer), miissen Sie diese erst mit CL oder
ENTindas Stern-Symbol riickverwandeln. Dann
kommen Sie mit CL in das Hauptmeni. Im
Zweifelsfalle kommen Sie durch zweimaliges
Driicken von CL immer in das Hauptmend.

Wenn Sie im Hauptmeni CL betétigen, bewegt
sich der Cursor stets zur ersten Position im
Hauptmenii.

2.2.1 Hauptmend in der Rechenphase

Das Hauptmenii ist in der Rechenphase (blin-
kende Anzeige) stark eingeschréankt. Es besteht
aus zwei zeilen mit insgesamt vier Funktionen:

ZIEHT INFO
RUCK L&SCH

ZIEHT unterbricht den Rechenvorgang des
Computers. Er zieht sofort, wenn Sie ZIEHT
aktivieren. Der Zug, den der Computer darauf
hin spielt, ist der stirkste, den er bis dahin
gefunden hat.
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INFO bringt Sie in das Informations-Menil. Die
wichtigsten Bestandteile dieses Meniis haben
Sie bereits kennengelernt.

RUCK nimmt lhren letzten Zug zuriick. Der
Computer geht zuriick in die Bereitschaftspha-
se. Die leuchtenden LEDs zeigen an, daB Sie
diesen Zug zuriicknehmen sollen.

L6SCH beginnt eine neue Partie. Alle gewahlten
Einstellungen werden dabei geldscht.

2.2.2 Hauptmeni in der Bereitschafts-
phase

In der Bereitschaftsphase stehen alle Funktio-
nendes Hauptmenus zur Verfugung. Es besteht
aus funf Zeilen mitinsgesamt 14 Funktionen:

INFO ZIEHT ALTER
MEMO LOSCH STUFE

STELL KONT BIBLO
FUNKT BEIDE AUTO
ABLAG ANZEI

Um Zlge einer Partie spielen zu kdnnen, mis-
sen Sie sich entweder im Hauptmeni oder im
Informations-Meni befinden. Erinnern Sie sich:
Sie kommen mit CL immer in das Hauptmenii
zuriick.

2.3 INFO-Das Informations-Menti

Sie haben auf Seite 10 bereits die Bestandteile
des Informations-Menis kennengelernt, die Sie
automatisch sehen, wenn Sie eine Partie spie-
len.

Das Informations-Meni setzt sich insgesamt
aus drei Absatzen und 13 Zeilen zusammen.

® Wenn Sie im Informations-Menl = oder
<= betatigen, springtder Cursorimmerzum
Anfang oder Ende des nachsten bzw. vorigen
Absatzes.

® Wenn Sie im Informations-Meni ﬂ oder [|
betatigen, springtder Cursorimmer zur néch-
sten oder vorigen Zeile.
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2.3.1 Statusmeldung

Der erste Absatz des Informations-Meniis istdie
Statusmeldung. Die erste Zeile dieses Absatzes
besteht aus Zugzahler und dem letzten gespiel-
ten Zug. Die zweite Zeile besteht aus dem
Zugzahler und der Statusmeldung. Die Status-
meldung zeigt an, wer am Zug ist und zeigt beim
Ende einer Partie Informationen an. Hier lassen
sich auch Ziige Uber die Tastatur eingeben.

2.3.2 Informationen lberdie Zugberech-
nung

Der zweite Absatz des Informations-Men(s gibt
Ihnen Einblick iber die Berechnung des
Mephisto Berlin-Programmes. Dieser Absatz
besteht aus sieben Zeilen.

Die dritte Zeile des Informations-Meniis (die
erste Zeile des zweiten Absatzes) zeigt (von
links nach rechts):

e Die minimale und maximale Rechentiefe in
Halbziigen. Die minimale Rechentiefe ist die,
die fiir alle Ziige gilt (brute force). Die maxi-
male Rechentiefe bezieht sich auf die Zlge,
die das Programm fir plausibel halt und
deshalb tiefer berechnet als die anderen
(selektiv).

® Den gerade berechneten Zug. Dieser Zug ist
nicht unbedingt identisch mit dem, den das
Programm fur den starksten halt.

® Die Position des augenblicklich untersuchten
Zuges in der Zugliste und die Anzahl aller
mdoglichen Zlge.

Die vierte Zeile zeigt die Stellungsbewertung
und die ersten zwei Zige der Hauptvariante.

Die Stellungsbewertung zeigt an, wie Mephisto
die Stellung einschétzt. Ist die Zahl positiv, sieht
sich Mephisto im Vorteil. Ist die Zahl negativ
(Minuszeichen), sieht sich Mephistoim Nachteil.
Die Stellungsbewertung wird immer aus der
Sicht des Computers angezeigt, d.h. bei einem
positiven Wert sieht sich Mephisto immer im
Vorteil, gleich, ob er Wei3 oder Schwarz spielt.

Dieeinzelnen Figuren haben in etwaden folgen-
den Wert:

Bauer=1 (Grundeinheit); Springer=3; L&u-
fer=3; Turm=5; Dame=9

Der Wert der Figuren variiert jedoch je nach
Stellung. Mephisto berechnet nicht nur den
materiellen Wert der Figuren, sondern bezieht
auch positionelle Aspekte ein. Erscheint also
z.B.inder Azeige 5.00, so siehtder Computer fir
sich etwa den Vorteil eines ganzen Turms. Das
muB aber keineswegs bedeuten, daB eraufdem
Brett auch tatséchlich einen Turm mehr hat;
vielleicht meint Mephisto damit einen Uberwalti-
genden positionellen Vorteil oder z.B. eine Kom-
bination aus drei Mehrbauern und einem groBen
Stellungsiibergewicht.

Ist die Stellungsbewertung schlechter als -9.99,
dann gibt Mephisto die Partie auf. Anderseits
sollten sie aufgeben, wenn die Stellungsbewer-
tunggroBerals 9.99ist, weil Sie entscheidendim
Nachteil sind. Sie kdnnen die Partie dennoch
fortsetzen.

Uber die Stellungsbewertung kann Mephisto
auch ein Matt ankiindigen. MATS bedeutet bei-
spielsweise, daB Mephisto Sie in spatestens
finf Zigen mattsetzen wird. Erscheint ein Mi-
nuszeichen vor Mattankiindigung, kann der
Computer in den angegebenen Ziigezahl matt-
gesetzt werden.

Die Hauptvariante ist die weitere Zugfolge der
Partie, die Mephisto erwartet, wenn beide Sei-
ten die starksten Zige spielen. Wahrend der
Rechenphase istder erste Zug der Hauptvarian-
te der, den das Programm gegenwartig fir den
besten hélt. Der zweite Zug der Hauptvariante
kanninder Bereitschaftsphase als Zugvorschlag
genutzt werden. Dieser Zugvorschlag ist der
Zug, den das Programm erwartet.

In der fiinften, sechsten und siebten Zeile des
Informations-Menus wird die Hauptvariante fort-
gesetzt. In jeder Zeile stehen die jeweils nach-
stendrei Halbzige. Eskénnen alsoin den Zeilen
4 bis 7 maximal elf Halbzlige im voraus ange-
zeigt werden.

Die achte Zeile zeigt in der Bereitschaftsphase
eine Vorausschau des Rechenvorgangs. Es
werden die Stellungsbewertung und die ersten
beiden Halbziige der Hauptvariante angezeigt,
falls Sie den erwarteten Zug spielen. Da das
Berlin-Programm auch dann rechnet, wenn Sie

14
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am Zugsind, werden diese Informationen stén-
dig aktualisiert. In der Rechenphase sehen Sie
in der achten Zeile die Stellungsbewertung und
die ersten beiden Halbzlige der Hauptvariante
des letzten Zuges. In der neunten Zeile sehen
Sie den dritten bis flinften Halbzug der in Zeile 8
angefangenen Variante.

Stellungsbewertung und Hauptvariante kénnen
nur angezeigt werden, wenn Mephisto zuvor
einen Zug berechnet hat. Ist dies nicht der Fall,
erscheinen vier Striche (- - - - ) an der jeweiligen
Stelle. Wird die Hauptvariante nicht vollstindig
(elf Halbzlige tief) angezeigt, erscheinen eben-
falls vier Striche statt der weiteren Ziige. Dies ist
dannder Fall, wenn Mephisto nichtlange genug
rechnen konnte, um die notwendige Rechentie-
fe zu erreichen.

2.3.3 Schachuhr

Der letzte Absatz des Informations-Meniis be-
steht aus vier Zeilen. Hier wird die Schachuhr
angezeigt.

Die zehnte und elfte Zeile des Informations-
MenUs zeigen die Einzel- und Gesamtbedenk-
zeiten flir beide Spieler. Nach den Buchstaben
“C" und “S" fiir “Computer” und “Spieler” er-
scheint eine 1 oder 2, die anzeigt, die wievielte
Zeitkontrolle (d.h. eine bestimmte Ziigezahlistin
einer festgelegten Zeit zu absolvieren) gerade
absolviert wird.

Die Zeilen 12 und 13 zeigen die Count-Down-
Uhr. Sie ist nur in bestimmten Spielstufen wirk-
sam. Diese Spielstufen miissen Zeitkontrollen
besitzen. Nach dem "C" und “S” ist die Anzahl
der Zuge bis zur nachsten Zeitkontrolle zu se-
hen. Istder Restder Partie in einer festgesetzten
Zeit zu absolvieren, erscheint “ALLE” statt der
Ziigezahl. Nach dem abschlieBenden Schrag-
strich wird die verbleibende Bedenkzeit bis zur
Zeitkontrolle angezeigt, und zwar in Stunden,
Minuten und Sekunden. Falls die festgesetzte
Bedenkzeit liberschritten wird, wird dies in der
Anzeige durch “ZEITUBERSCHR" dargestelit.

Ist eine Spielstufe mit festgelegten Zeitkontrol-
len gewdhlt, sehen Sie die Count-Down-Uhr
automatisch in der Anzeige, wahrend Sie eine
Partie spielen.
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2.3.4 Beispielfiirdas Informations-Menii

Anhand des folgenden Beispiels werden alle 13
Zeilen des Informations-Meniis nochmals erldu-
tert. Indiesem Beispiel befindet sich der Compu-
ter in der Bereitschaftsphase. die einzelnen
Absatze werden durch einen vergréBerten Zei-
lenabstand symbolisiert.

11 F1-E1
12 *SPIEL

E8-C8

05/17
0.09
E7E6
F3E5S

E8D8=36/36
E8C8 (C2C3
D3E2 F6G4
D7E5 C1r4
-0.06
F6G4

E7E®6
F3E5

D3EZ2
G4ES5

Cl
S1
34
S:

12;:41
11;10
29 Z/01:
29 72/01:

01:;58
05,42
47,19
48;50

Die erste Zeile zeigt, daB zuletzt der elfte Zug
gespieltwurde. Das letzte Zugpaarwarfi-e1e8-
c8.

Die zweite Zeile gibt an, daB der Spieler (WeiB)
am Zug ist (erkennbar am Stern-Symbol) und
daB der zwédlfte Zug zu spielen ist.

Zeile drei sagt aus, daB der Computer fiinf
Halbziige brute force und 17 Halbziige selektiv
gerechnet hat. Der zuletzt berechnete Zug war
©8-d8, dies war der 36. von 36 moglichen.

Zeile vier zeigt die Stellungsbewertung. Der
Computer sieht sich um 0,09 Bauern im Vorteil.
AnschlieBend folgt der Zug, den der Computer
gespielt hat und der erwartete Gegenzug (Zug-
vorschlag).

Die Zeile fiinf und sechs zeigen die weiteren
Halbziige der Hauptvariante.

Die Zeile sieben zeigt Striche, da der Computer
nicht tief genug gerechnet hat, um weitere Halb-
ziige der Hauptvariante anzuzeigen.
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Die Zeilen acht und neun sind die Vorausschau
der Stellungsbewertung und der Hauptvariante.
Auf den erwarteten Zug (c2-¢3) fihlt sich der
Computer um 0,06 Bauern im Nachteil. Es fol-
gen funf Halbzlige der aktualisierten Hauptva-
riante.

In Zeile zehn ist zu sehen, daB der Computer
insgesamt 12 Minuten 41 Sekunden an Zeit
verbraucht hat; davon eine Minute 58 Sekunden
tiir den letzten Zug. Zeile elf zeigt die entspre-
chenden Informationen fir den Spieler. Die “1"
sagt aus, daB beide Spieler sich in der ersten
Zeitkontrolle befinden.

Zeile zwolf zeigt an, daB der Computer in dieser
Zeitkontrolle noch 29 Ziige in einer Stunde, 47
Minuten und 19 Sekunden zu absolvieren hat.
Zeile 13 gilt entsprechend fiir den Spieler.

2.4 ZIEHT-Computerzug veranlassen

Diese Funktion veranlaBt Mephisto dazu, zu
ziehen. In der Rechenphase wird der Rechen-
vorgang abgebrochen und der starkste bis dahin
gefundene Zug sofort ausgespielt. In der Bereit-
schaftsphase rechnet Mephisto fir lhre Seite
(Seitenwechsel).

Um Mephisto eine Partie mit WeiB spielen zu
lassen, aktivieren Sie zu Beginn einer Partie
ZIEHT. Sehen Sie hierzu auch Brett drehen.

25 ALTER-Alternativzug berechnen

Mitdieser Funktion kénnen Sie einen Computer-
zug ausschlieBen bzw. einen Alternativzug er-
rechnenlassen. Gefillt hnen ein Zug Mephistos
nicht (sei es, daB Sie ihn schon haufig auf dem
Brett hatten, oder daB er Ihnen vielleicht zu stark
ist), so fiihren Sie ihn nicht aus, sondern aktivie-
ren ALTER. Dann denkt der Computer wieder
nach; doch der von lhnen abgelehnte Zug ist
dabei gesperrt, und Mephisto mufB3 einen ande-
ren (zweitbesten) errechnen. Sie kénnen diese
Prozedur beliebig oft wiederholen und sich auf
diese Weise eine komplette “Zugliste” von
Mephisto erstellen lassen. Wichtig ist, dafB3 Sie
den angezeigten Computerzug nicht auf dem
Brett ausfiihren diirfen, bevor Sie ALTER akti-
vieren.
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2.6 MEMO-Modus

Der eingebaute Speicher des Mephisto erlaubt
es, einige Zuge oder sogar komplette Partien
riickwirts oder vorwirts zu spielen, solange
keine Ziige einer neuen Partie ausgefiihrt oder
eine Stellungsverdnderung vorgenommen wur-
de. Sie konnen Zlge zurlcknehmen, wieder
vorwdrts spielen oder zum Anfang oder Ende
einer Partie springen.

Nachdem Sie MEMO aktiviert haben, sehen Sie
ein Fenster, daB z.B. folgendes Aussehen ha-
ben kann:

03 F1-C4 GBF4
>04 MEMO

Die erste Zeile entspricht der Informationszeile
der Statusmeldung.

An der spitzen Klammer zu Beginn der zweiten
Zeile erkennen Sie, daB Sie mit den Pfeiltasten
Einstellungen vornehmen kdnnen.

Die vier Pfeiltasten haben folgende Funktionen:

® —nimmt den letzten Zug zurlck.

e = gpielt zurlickgenommene Ziige wieder

vorwdrts,

ﬂ springt zum Anfang der Partie. Die Ziige
kdnnen mit =» wiedervorwirts gespielt wer-
den.

ﬂ springt zum Ende der Partie. Die Zige
kénnen mit <= wieder zuriickgenommen
wer-den.

Wenn Sie Zlige direkt auf dem Brett zuriickneh-
men, springen Sie automatisch in den MEMO-
Modus. Im MEMO-Modus kénnen Sie mit den
Pfeiltasten arbeiten, ohne die Ziige auf dem
Brett nachzuvollziehen. Wenn beim Zuriickneh-
men von Zugen geschlagene Figuren wieder
eingesetzt werden missen, erscheint das ent-
sprechende Figurensymbolinder Anzeige. Wenn
Sie wahrend der Rechenphase durch Aktivieren
von RUCK einen Zug zuriicknehmen, gelangen
Sie nicht automatisch in den MEMO-Modus.

Wenn Sie zurlickgenommene Ziige wieder vor-
wartsspielen und die Zige auf dem Drucksen-
sorbrett ausflhren, wird der nachste Zug - &hn-
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lich wie bei der Zugruck-nahme - der nachste
Zug durch die blinkenden LEDs angezeigt.

Die ENT-Taste hatim MEMO-Modus keine Funk-
tion.

2.7 L6SCH - neue Partie starten,
Einstellungen I6schen

Damitkdnnen Sie jederzeit (auch wenn Mephisto
gerade rechnet) eine neue Partie starten. Be-
denken Sie aber, daB alle Einstellungen dabei
verlorengehen.

Mochten Sie eine neue Partie unter Beibehal-
tung der gleichen Spielstufe und aller anderen
Einstellungen beginnen, so driicken sie die bei-
den NEW GAME Tasten gleichzeitig.

Die letzte gespielte Partie befindet sich Ubrigens
noch im Speicher; sie wird erst nach Ausfiihrung
des ersten Zuges einer neuen Partie geldscht.
Sollten Sie also versehentlich LASCH oder NEW
GAME betétigt haben, so kdnnen Sie (wie im
letzten Kapitel beschrieben) im MEMO-Modus
die letzte Partie nachspielen.

2.8 STUFE-Spielstufe auswahlen

Ihr Mephisto verfugt uber unendlich viele (frei
programmierbare) Spielstarkestufen, unterteilt
in mehrere Gruppen, damit Spieler aller Klas-
sen, vom Anfanger bis zum Meister, einenihrem
Niveau angemessenen Partner finden kénnen.
Wenn Sie regelmadBig mit Ihrem Mephisto spie-
len, erkennen Sie bald Ihren eigenen Fortschritt
daran, daB Sie immer hohere Stufen einstellen
kdnnen und dennoch nicht chancenlos sind, ja
vielleicht sogar besser abschneiden.

Um die Stufe zu &andern, aktivieren Sie den
Stern. Der Mephisto Berlinbesitzt verschiedene
Arten von Spielstufen. Sie werden mit ﬁ und

ausgedhlt. = und <= stellen die Spiel-
stufeninnerhalb derausgewahlten Artein. Wenn
Sie im STUFE-Untermenii blattern, sehen Sie
vier Zeilen mit Informationen tber die Stufen
bzw. Zeitkontrollen. So kénnen Sie feststellen,
was die einzelnen Stufen bedeuten.
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Wenn Sie eine Veranderung der Spielstufe vor-
nehmen, werden einige Einstellungen in den
Grundzustand gebracht und missen, falls
gewischt, erneut aktiviert werden.

2.8.1 Normale Spielstufen

Die Normal-Spielstufen (Anzeige STUFE NORML)
setzen fir den Computer eine mittlere Bedenk-
zeit pro Zug fest. Die Bedenkzeiten bei einzel-
nen Zugen kénnen erheblich von diesem Durch-
schnittswert abweichen. Diese Abweichungen
werden jedoch mit weiteren Ziigen wieder aus-
geglichen.

Aufstellung der Normal-Spielstufen

Stufe Bedeutung

NORML 00 mittl. Bedenkzeit 2 Sek.
NORML 01 mittl. Bedenkzeit 5 Sek.
NORML 02 mittl. Bedenkzeit 10 Sek.
NORML 03 mittl. Bedenkzeit 15 Sek.
NORML 04 mittl. Bedenkzeit 30 Sek.
NORML 05 mittl. Bedenkzeit 1 Min.
NORML 06 mittl. Bedenkzeit 1 Min.30 Sek.
NORML 07 mittl. Bedenkzeit 2 Min.
NORML 08 mittl. Bedenkzeit 3 Min.
NORML 09 mittl. Bedenkzeit 3 Min.45 Sek.

2.8.2 Tunierstufen

Die Tunierstufen geben sowohl fiir den Compu-
ter als auch fiirden Spieler Zeitkontrollen vor. Es
handelt sich um Einstellungen, die bei nationa-
len und internationalen Schachtunieren ublich
sind. Falls Sie die Bedenkzeit iiberschreiten,
wird dies in der Count-Down-Uhr angezeigt. Sie
kénnen in diesem Falle die Partie dennoch fort-
setzen. Es folgen die Bedeutungen der einzel-
nen Tunierstufen (ZK: Zeitkontrolle).

Stufe Bedeutung
TURN 00 1.ZK: 40 Zuge in 2 Std.
2.ZK: 20 Zige in 1 Std.
TURNO1 1.ZK: 50 Ziige in 2 Std. 30 Min.
2.ZK: 20 Ziige in 1 Std.
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TURN 02 1.ZK: 40 Zige in 2 Std.
2.ZK: Rest der Partie in 1 Std.
TURN 03 1.ZK: 40 Zige in 2 Std.
2.ZK: Rest der Partie in 30 Min.
TURN 04 1.ZK: 50 Zige in 2 Std.
2.ZK: 20 Ziige in 1 Std.
TUBN 05 1.ZK: 40 Ziige in 1 Std. 45 Min.
2.ZK: Rest der Partie in 15 Min.
TURN 06 1.ZK: 35 Ziige in 1 Std. 45 Min.
2.ZK: Rest der Partie in 15 Min.
TURN 07 1.ZK: 50 Ziige in 2 Std. 30 Min.
2.ZK: Rest der Partie in 30 Min.
TURN 08 1.ZK: 40 Zige in 2 Std. 30 Min.
2.ZK: 16 Zige in 1 Std.
TURN 09 1.ZK: 30 Zige in 1 Std. 30 Min.
2.ZK: Rest der Partie in 30 Min.

2.8.3 Programmierbare Spielstufe

Hier kénnen Sie sich |hre eigene Tunier- oder
Blitzstufen programmieren, sogar mit getrenn-
ten Vorgaben fir Mephisto und fiir sich. Anstelle
der vier Informationszeilen sehen Sie fiir den
Spieler und fiir den Computer jeweils zwei Zeit-
kontrollen. Sie kénnen an den Stern-Symbolen
die Zugezahl und die Bedenkzeit einstellen.

STUFE *PROGR

Cl*40 IN*02:00
Cz2*20 IN*01:00
51+%40 IN*02:00
52*20 IN*01:00

Die Werte der letzte aktivierten Spielstufen wer-
den, wenn méglich, ibernommen. Wenn Sie die
erste Zeitkontrolle fur den Computer andern,
werden diese Werte fiir die folgenden Einstel-
lungen ibernommen.

Die Pfeiltasten haben bei Einstellung der Ziige-
zahl folgende Bedeutungen:

e —yerhoht die Zliigezahl um 1.
e S<vermindert die Ziigezahl um 1.
@ ﬂ erhoht die Ziigezahl um 10.

e ﬂ vermindert die Zligezahl um 10.
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Es kénnen Zugzahlen zwischen 1 und 90 einge-
stellt werden. Anstelle der Null wird ALLE ange-
zeigt; diese Zeitkontrolle gilt dann fir alle Ziige
bis zum Ende der Partie.

Die Pfeiltasten haben bei Einstellung der Be-
denkzeit folgende Bedeutungen:

e =erhoht die Bedenkzeit um 1 Minute.
e &=vermindert die Bedenkzeit um 1 Minute.
° ]] erhdht die Ziigezahl um 30 Minuten.
e [ vermindert die Ziigezahl um 30 Minuten.

Es kdnnen Bedenkzeiten zwischen einer Minute
und 90 Stunden eingestellt werden.

Wenn eine zweite Zeitkontrolle eingestellt ist, gilt
diese auch fir alle folgenden Zeitkontrollen.

2.8.4 Mattstufen

Die Mattstufen (Problemstufen) sind fur Aufga-
ben gedacht, bei denen ein Matt in bestimmter
Ziugezahl zu finden ist.

Dabei entsprich STUFE MATT 01 "Mattin einem
Zug", diese Zahl steigt bis maximal STUFE
MATT 16 = "Matt in 16 Ziigen”.

Beachten Sie, daB die Problemstufe wieder
ausgeschaltetist, wenn Sie zum normalen Spiel
zuriickkehren wollen! Sonst wird |hr Mephisto
womdglich den Dienst verweigern, weil er noch
nach zwingenden Mattvarianten sucht und kei-
ne findet.

2.8.5 Dauer-Stufe (Analysestufe)

Auf dieser Stufe rechnet Mephisto so lange, bis
entweder ein zwingendes Matt gefunden oder
die maximale Rechentiefe erreicht wird. Die
maximale Rechentiefe betragt 30 Halbziige mi-
nimale (brute force) und 34 Halbziige maximale
(selektive) Rechentiefe. Die maximale Rechen-
tiefe wird meist erst nach mehreren Monaten
oder Jahren erreicht. In sehr einfachen Bauern-
endspielen kann sie jedoch schon nach wenigen
Minuten oder Stunden erreicht werden. Falls
Mephisto einen Zug aus der einprog-rammierten
Erdffnungsbibliothek spielen kann, wird dieser
sofort ausgespielt.
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2.8.6 Rechentiefe-Stufen

Die Rechentiefe-Stufen dienen der griindlichen
Untersuchung einer Stellung innerhalb einer
bestimmten Rechentiefe. Dabei entspricht STU-
FE TIEFE 00 einer minimalen Rechentiefe von
null und einer maximalen Rechentiefe von 12
Halbziigen. Diese Zahl steigt bis maximal STU-
FE TIEFE 30 = 30 Halbziige maximale Rechen-
tiefe.

2.8.7 Anfanger-Stufen

Diese Stufen sind fir Anfanger gedacht. Auf
diesen Stufen spielt der Computer quasi “ab-
sichtlich” - um Anfanger mehr Chancen zu ge-
ben - nicht immer den besten Zug; ja, er macht
sogar Fehler. Diese sind auf Stufe ANFAN 00 am
haufigsten und grébsten; bis Stufe ANFAN 09
werden sie seltener und weniger schwerwie-
gend. Im Durchschnitt braucht der Computer auf
diesen Stufen etwa 2 Sekunden pro Zug.

Bitte benutzen Sie beim Spiel auf diesen Stufen
nicht die ALTER-Funktion, da das schwachere
Spiel des Computers bereits automatisch da-
durch erreicht wird, daB die besten Alternativen
von der Zugliste gestrichen werden.

2.8.8 Handicap-Spielstufen

Auf diesen Handicap-Stufen paBt sich der Com-
puter der vom Gegner benétigten Bedenkzeit
an, indem er selbst in einem bestimmten Ver-
haltnis weniger oder mehr Zeit verbraucht. Die
Bedenkzeit des Menschen wird also mit einem
festen Faktor multipliziert. Allerdings findet die-
ser Faktor nicht bei jedem einzelnen Zug, son-
dernnurim Durchschnitt liber die ganze Spielzeit
gerechnet Anwendung.

Stufe Bedeutung

HANDC 00 Computer benétigt 10% der Zeit
des Spielers

HANDC 01 Computer bendtigt 20% der Zeit
des Spielers

HANDC 02 Computer bendtigt 30% der Zeit
des Spielers

HANDC 03 Computer benétigt 40% der Zeit
des Spielers
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HANDC 04 Computer benétigt 50% der Zeit

des Spielers

Computer benétigt 60% der Zeit
des Spielers

Computer benétigt 80% der Zeit
des Spielers

Computer zieht so schnell wie der
Spieler

Computer benétigt 150% der Zeit
des Spielers

Computer bendtigt 200% der Zeit
des Spielers

HANDC 05
HANDC 06
HANDC 07
HANDC 08

HANDC 09

2.8.9 Blitzschach-Stufen

Inden zehn Blitzstufen ist fiir die gesamte Partie
eine feste Zeitspanne vorgegeben, die sowohl
flir den Computer als auch fiir den Spieler gilt.
Falls die Bedenkzeit Uberschritten wird, wird
dies in der Count-Down-Uhr angezeigt. Sie kén-
nen in diesem Falle die Partie dennoch fortset-
zen. Es folgen die Bedeutungen der einzelnen
Blitzschach-Stufen.

Stufe
BLITZ 00

Bedeutung

2 Minuten Bedenkzeit fiir die
gesamte Partie
3 Minuten Bedenkzeit fur die
gesamte Partie
5 Minuten Bedenkzeit fur die
gesamte Partie

7 Minuten Bedenkzeit fur die
gesamte Partie

10 Minuten Bedenkzeit fiir die
gesamte Partie
15 Minuten Bedenkzeit fiir die
gesamte Partie
20 Minuten Bedenkzeit fir die
gesamte Partie
30 Minuten Bedenkzeit fir die
gesamte Partie
45 Minuten Bedenkzeit fir die
gesamte Partie

1 Stunde Bedenkzeit fiir die
gesamte Partie

BLITZ 01

BLITZ 02

BLITZ 03

BLITZ 04

BLITZ 05

BLITZ 06

BLITZ 07

BLITZ 08

BLITZ 09
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2.9 STELL-Stellungen eingeben
oder verdndern

Das STELL-Untermeni dient zur Veranderung
oder Neueingabe von Stellungen.

Alle Funktionen dieses Untermeniis lassen sich
wahlweise (iber das Drucksensorbrett als auch
Uber die Tastatur verwirklichen. Die Verwen-
dung des Drucksensorbretts ist in jedem Falle
die einfachere Methode. Das STELL-Unterme-
nd hat folgendes Aussehen:

aNDER LEER L&SCH

*

p S

Die Aktivierung von ANDER erlaubt es, die Stel-
lung, die sich auf dem Brett befindet, zu veran-
dern. LEER I8scht alle Figuren aus dem  Spei-
cher. Das Brettwird geleert. LoSCH beginnteine
neue Partie.

2.9.1 Stellungen veréndern

Wenn Sie &NDER aktivieren, wird gleichzeitig
das Figurensymbol links unten in der Anzeige
aktiviert. Sie kénnen hier die Art und Farbe der
Figur einstellen. Rechts neben dem Stern wird
die Farbe der Figur angezeigt. WeiBe Figuren
werden durch einen waagrechten Strich darge-
stellt, schwarze Figuren durch ein ausgefiilltes
Rechteck. Die Figurensymbole wurden bereits
auf Seite 2 vorgestellt. Sie kénnen die Art und
Farbe der Figur wahlweise Uberdas Sensorbrett
als auch Uber die Tastatur einstellen.

Ist ANDER aktiviert, kdnnen Sie durch Driicken
auf das Feld einer Figur das entsprechende
Symbol einstellen. Wenn Sie z.B. einen wei3en
Bauern auf das Feld, auf dem er steht driicken,
erscheint in der Anzeige der Strich (fir weiBe
Figur) und das Symbol fiir den Bauern. Gleich-
zeitig leuchten die LEDs aller Felder, auf
welchen weiBe Bauern stehen. Falls Sie eine
schwarze Figurgewdahlthaben, blinkendie LEDs.

Dadurch, daB Sie eine Figur vom Brett wegneh-
men, indem Sie auf das Feld driicken auf dem
die Figur steht, wird sie aus dem Speicher des
Computers geldscht. Beachten Sie, daB die
Anzeige das Symbol fiir den weiBen Bauern
zeigt. Wenn Sie die soeben geldschte Figur auf
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einem anderen Feld wieder einsetzen, indem
Sie aufdieses Felddriicken, haben Sie die Figur
versetzt. Um zusétzliche Figuren einzufiigen,
wahlen Sie die Art der Figur, indem Sie das
entsprechende Symbol mit den Pfeiltasten ein-
stellen. Die Pfeiltasten haben folgende Funktio-
nen:

e 1 und [ wechseindie Farbe, d.h.weiBwird
zu schwarz und umgekehrt.

= wihltdie ndchste Figur aus. Die Figuren
sind in der folgenden Reihenfolge angeord-
net: Kénig, Dame, Turm, L&ufer, Springer
und Bauer. Nach den weiBen Figuren folgen
die schwarzen.

<= wihltdie vorige Figur aus;d.h.diese Ta-
ste hat dieselbe Funktion wie =, jedoch in
umgekehrter Richtung.

Das Feld der zuletzt eingesetzten Figur wird
neben dem rechten Stern-Symbol angezeigt.
Sie kdnnen diesen Stern auch aktivieren und mit
den Pfeiltasten die Felder fiir einzusetzende
Figuren mit den Pfeiltasten “per Hand" einstel-
len. Die Pfeiltasten haben hier die gleichen
Funktionen, wie bei der Eingabe von Ziigen tber
die Tastatur.

2.9.2 WeiB oder Schwarz am Zug

Die zuletzt vor dem Verlassen des STELL-Un-
termeniis sichtbare Farbanzeige bestimmt, wer
am Zug ist. Wenn WeiB am Zug sein sollunddas
ausgefillt Rechteck (Symbol fur Schwarz) zu
sehen ist, driicken Sie oder |} .Dasausge-
flllte Dreieck erlischt, und das Symbol fiir WeiB
am Zug erscheint. Jetzt kdnnen Sie das STELL-
Untermen( verlassen.

2.9.3 Stellungen neu eingeben

Um eine Stellung neu einzugeben, starten Sie
eine neue Partie indem Sie die NEW GAME
Tastendrlicken undstellen Sie die Figurenin die
Grundstellung. Aktivieren Sie dann a4NDER.
Entfernen Sie alle Figuren, die nicht benétigt
werden, indem Sie auf diese Felder driicken.
Setzen Sie-alle anderen Figuren aufdie richtigen
Felder: z.B. Springer b1 aufb5: Feld b1 driicken
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(Springersymbol erscheint im Display). Dricken
Sie jetzt den Springer auf dem Feld b5 wieder
an. Stellen Sie sicher, daB die richtige Farbe am
Zug ist. Verlassen Sie das Untermeni. Die
Stellungseingabe ist abgeschlossen und Sie
kénnen von dieser Stellung aus weiterspielen.

Eine weitere Methode, Stellungen einzugeben,
empfiehlt sich, falls nur sehr wenige Figuren
einzugeben sind: Raumen Sie zun&chst alle
Figuren vom Brett und aktivieren Sie LEER.
Aktivieren Sie anschlie Bend ANDER und setzen
Sie den weiBen Konig ein (sein Symbol wird
gerade in der Anzeige dargestellt). Wahlen Sie
mit = die anderen Figurenarten. Setzen Sie
jetzt die Figuren der angezeigten Figurenart
durch Andriicken der Felder ein. Stellen Sie
nach AbschluB der Stellungseingabe sicher,
daB die richtige Seite am Zug ist und verlassen
Sie das STELL-Untermendi.

2.9.4 lllegale Stellungseingaben

Mephisto achtet darauf, daB Sie durch Einset-
zen bzw. Léschen von Figuren keine “illegale”
(nach Regelnunmdgliche) Stellung aufdas Brett
bringen. Wenn Sie einen zweiten Konig einset-
zen, protestiert er genauso wie wenn eine Seite
keinen Kénig mehr aufdem Brett hat. Bauern auf
dereigenen oder gegnerischen Grundreihe oder
mehr als 16 Figuren pro Seite ziehen ebentfalls
eine Fehlermeldung nach sich. Zwei Damen
oder vier Springer gleicher Farbe sind jedoch
beispielsweise dank der Regel der Bauernum-
wandlung maglich.

Sollten Sie bei einer Stellungseingabe einen
Fehler machen (etwa einen Konig vergessen),
erhalten Sie eine entsprechende Fehlermeldung,
z.B.:

ILLEGALE KONIGE
BELIEBIGE TASTE

Folgen Sie dieser Anweisung, driicken Sie ir-
gendeine beliebige Taste und berichtigen Sie
die Stellung (z.B. durch Einfligung des fehlen-
den Konigs), bevor Sie weiterspielen.

Weiter Fehlermeldungen sind:

K6NIG IM SCHACH
BELIEBIGE TASTE
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ZU VIELE FIGUREN
BELIEBIGE TASTE

ILLEGALE BAUERN
BELIEBIGE TASTE

Bitte beachten Sie, daB Mephisto keine Ziige
ausder Eréffnungsbitliothek spielen kann, wenn
Sie eine Stellung verandert oder neu eingege-
ben haben. Dies gilt auch dann nicht, wenn die
eingegebene Stellung der Eréffnungsbibliothek
bekannt ist.

2.10 KONT-Stellungen uberprifen

Siekdnnen jederzeitindiesem Untermen Uber-
priifen, ob die Stellung auf dem Brett mit der im
Computer gespeicherten Ubereinstimmt. Akti-
vieren Sie KONT (flr Stellung kontrollieren). Sie
sehen in der Anzeige eine spitze Klammer und
das Symbol fiir den weiBen Koénig. Gleichzeitig
leuchtet die LED des Feldes, aufdem der weif3e
Konig steht. Die LED des Feldes, auf dem der
schwarze Konig steht, blinkt. Sie kdnnen mit
= zur ndchsten Figur, der Dame, weiterblat-
tern. Die Positionen der Damen werden wiede-
rum durch die LEDs angezeigt (weiBe Figuren
leuchten, schwarze blinken). Durch fortlaufendes
Bestétigen von =» werden alle Figuren in der
Reihenfolge Kénig, Dame, Turm, Laufer, Sprin-
ger und Bauer angezeigt. Sie sehen zusétzlich
inder Anzeige die Felder, aufwelchendie einge-
stellten Figuren stehen.

Die Stellungskontrolle ist nitzlich, falls Sie ver-
sehentlich Figuren umgeworfen haben und de-
ren Position rekonstruieren miissen. Sie isteben-
falls nach Stellungseingaben oder dem Laden
gespeicherter Partien sinnvoll.

2.11 BIBLO-Einstellung der Eroff-
nungsbibliothek

Starten sie eine neue Partie. Aktivieren Sie
BIBLO. Sie erhalten folgendes Untermenii.
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*BIBLIOTH ZUFALL
*BIBL S. NORMAL

Die fest eingespeicherte Eréffnungsbibliothek
des Berlin-Programmes 4Bt sich auf Wunsch
einschrénken oder ausschalten. Istdie gesamte
Bibliothek aktiv (Anzeige BIBLIOTH ZUFALL),
spielt Mephisto alle eingespeicherten Varian-
ten.

Ferner 14Bt sich eine Turnierbibliothek zuschal-
ten. Aktivieren Sie das Untermenii BIBLIOTH
und driicken Sie die rechte Pfeiltaste bis in der
Anzeige BIBLIOTH TURN erscheint. Hier spielt
Mephisto nur eine eingeschrénkte Anzahl an
Erdffnungen und Varianten, die der Spielweise
des Programmes am besten entgegenkommen.
Das Spiel des Computers wird stirker, jedoch
weniger abwechslungsreich.

Die Turnierbibliothek wird automatisch einge-
stellt, falls Sie eine Turnierstufe, Blitzschach-
stufe oder die programmierbare Spielstufe ein-
gestellt haben.

Die gesamte Erdffnungsbibliothek 148t sich auch
ausschalten (BIBLIOTH AUS). Das Programm
ist dann gezwungen, vom ersten Zug an jeden
einzelnen Zug zu berechnen.

Mephisto gibt Ihnen auch die einzigartige Még-
lichkeit, den Bibliothekstil zu &ndern. Insgesamt
verflgt er lber vier verschiedene Bibliotheken.
Die Standardeinstellung ist NORMAL. Sie kén-
nen diese Einstellung &ndern indem Sie das
Untermenii BIBL S. aktivieren. Wenn Sie jetzt
auf die rechte Pfeiltaste driicken, kénnen Sie
zwischen folgenden Bibliotheken wahlen:
KLASS. (= klassisch; Mephisto antwortet auf 1
e4 mit e5 und auf 1 d4 mit d5), MODERN
(Mephisto spielt nur moderne Varianten) und
BLITZ (Spezialbibliothek fiir Blitzspiele). Jede
Bibliothek hat eine Turnier- und eine
Zufallseinstellung (siehe oben).

2.12 FUNKT-Sonderfunktionen

Unter diesem Meniipunkt sind eine Reihe von
Sonderfunktionen zusammengefaBt, die Sie tiber
das Untermeni FUNKT abrufen und gegebe-
nenfalls verdndern kénnen. Das Untermenii
FUNKT umfaBt die folgenden 9 Zeilen:
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*SPRACHE DEUTSCH
*DREHEN AUS
*TON AN
*ZUFALL AUS
*LEHRER AUS
*GEG.ZEIT AN
*REM.FAKT AUS
*ZEIT KON AUS
*BEDIEN Z AUS

Die einzelnen Sonderfunktionen kénnen belie-
big kombiniert werden. Die Einstellungen wer-
dengedndert,indem Sie in bekannter Weise das
Stern-Symbol aktivieren und mit den Pfeiltasten
die Einstellung verdndern, um sie mit ENT
abzuspeichern.

2.12.1 SPRACHE-Sprache der
Anzeigetexte

Hier kdnnen Sie die Sprache aussuchen, in der
Sie mit Inrem Mephisto kommunizieren wollen.
Bei Lieferung istder Mephisto Berlinauf SPRA-
CHE DEUTSCH eingestellt. Dies bleibt gespei-
chert, solange Sie keine Verénderung vorneh-
men. Sie konnen die weiteren Sprachen eng-
lisch, franzdsisch, italienisch und hollandisch
ginstellen.

2.12.2 DREHEN-Brett drehen

Sie brauchen diese Funktion, wenn Sie mit
Schwarz gegen Mephisto spielen wollen, und
zwar von unten nach oben, so daB Sie wie
gewohnt vor dem Brett sitzen.

Mephisto dreht hierbei sein internes Brett um
180 Grad, die weiBen Figuren stehen also hinten
und die schwarzen vorne. Um Mephisto die
Partie beginnen zu lassen, aktivieren Sie ZIEHT.
Die Felderbezeichnungen auf dem Sensorbrett
gelten bei gedrehtem Brett nicht mehr. Das Feld
h8 z.B. befindet sich jetzt links unten. Mephisto
beriicksichtigt dies in seiner Anzeige automa-
tisch.
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2.12.3 TON-Kontrollton

In bestimmten Situationen (z.B. wenn er einen
Zug gefunden hat oder bei fehlerhaften Einga-
ben) gibt Inr Mephisto Kontrollténe von sich, um
Ihre Aufmerksamkeit zu erregen. Sollte Sie das
aus irgendwelchen Griinden stéren, kénnen Sie
den Tongenerator abschalten.

2.12.4 ZUFALL-Zufallsgenerator

Im Normalfall sucht Mephisto immer den stark-
sten Zug, d.h. er wird in der selben Stellung bei
den gleichen Einstellungen auch immer den
selben Zug spielen. Besonders in der Anfangs-
phase einer Partie will man natiirlich gern das
Spiel variieren. Zu diesem Zweck besitzt der
Computer einen Zufallsgenerator, d.h. unter vie-
len Zugen, die etwa gleichwertig sind, wahlt er
mal den einen, mal den anderen. Gelegentlich
kann das lbrigens seine Spielstirke etwas sen-
ken. Dies gilt nicht fir die Eréffnungsbibliothek;
hier bleibt der Zufallsgenerator immer einge-
schaltet.

2.12.5 LEHRER-Schachlehrer

Die Schachlehrer-Funktion ist in erster Linie fir
Lernende gedacht. Damit Sie sie sinnvoll aus-
nutzen kénnen, sollten Sie dem Computergeni-
gend Bedenkzeit geben, sich in die Partie bzw.
Stellung hineinzudenken.

Nicht méglich ist eine Kombination von Schach-
lehrer- und Automatik-Funktion, denn es ergibt
keinen Sinn, daB sich Mephisto selber vor schwa-
chen Zigen warnen soll.

Der Schachlehrer meldet sich im Verlauf des
Spiels nach einem Zug Ihrerseits (oft erst nach
einiger Bedenkzeit), wenn Mephisto daran et-
was auszusetzen hat: Ein vierfacher Kontrollton
warnt Sie genau wie die vier Fragezeichen ??77?
in der Anzeige.

Sie kdnnen bis zu finf Zeilen an Informationen
erhalten, wie in unserem Beispiel:

e

.96

FORT RiUCK

7 E8F7 F1C4
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F7E8 B1C3 F8C5
111! Fl1c4 G8F6
B1C3 C6D4 ---—-

Dieses Untermenii hatfolgende Bedeutung: Die
Funktion FORT bewirkt, daB der Computer mit
seiner Berechnung fortfahrt und die Schachleh-
rer-Warnung ignoriert wird. RUCK |48t Sie lhren
letzten (schwachen) Zug zuriicknehmen und
versetzt den Compuier in die Bereitschaftspha-
se.

Inden Zeilen 2 und 3 sehen Sie die Stellungsbe-
wertung und beabsichtigte Variante, mit der
Mephisto lhren (schwachen) Zug “bestrafen”
mdchte.

Die Zeilen 4 und 5 ben.nalten den von Mephisto
empfohlenen Verbesserungsvorschlag (hier
F1C4) mit der darauf folgenden Hauptvariante.

Der Schachlehrer hat natirlich seine Grenzen.
Er warnt in der Regel nur vor groben Fehlern,
wenn die Stellungsbewertung erheblich nach
unten springt. Wie schon gesagt, konnen bei zu
geringer Rechenzeit des Computers einige Hin-
weise (z.B. Zugvorschlage) entfallen. Es muB
auch nicht auf jeden Zug eine ganze Variante
folgen, besonders wenn der Antwortzug an sich
klar genug ist.

Da der Schachlehrer auf dem Stellungs-bewer-
tungs-System des Computers beruht, kann erin
allen Fallen nicht zur Geltung kommen, wo |hr
Mephistokeine Bewertung gespeicherthat. Etwa
dann, wenn der letzte Zug noch aus der Eroff-
nungsbibliothek kam, gerade ein Zug zuriickge-
nommen oder eine Stellung eingegeben wurde
oder bedingt durch ein zu rasches Ziehen lhrer-
seits das Programm nicht in der Lage war, |hre
Bedenkzeit fir seine Uberlegungen auszunut-
zen.

2.12.6 GEG.ZEIT - Nutzung der gegneri-
schen Bedenkzeit

lhr Mephisto verfiigt iber das sogenannte “per-
manent brain” (= engl. fir "andauerndes Nach-
denken”), was besagt, daB er auch dann weiter
uber die Partie bzw. Steilung nachdenkt, wenn
Sie am Zug sind. Dadurch gewinnt er unter
Umstanden eine Menge an Bedenkzeit. Haben
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Sieselbstlange lberlegt, kann es darum passie-
ren, daB er sehr schnell antwortet.

Schalten Sie dieses “permanent brain” ab, so
nehmen Sie ihm diese zusatzliche Zeit, was
selbstredend auf Kosten seiner Spielstarke geht.

2.12.7 REM.FAKT - Remis-Faktor

Diese Funktion erlaubt lhnen die Beeinflussung
des Spielverhaltens Ihres Mephisto Berlin. Der
normalerweise auf0.00 eingestellte Remis-Fak-
tor kann in Schritten von je 0.25 Bauern-Einhei-
ten nach oben oder unten verstellt werden.
Stellen Sie den Remis-Faktor ins Minus, so
strebtdas Programm friedfertig ein Remis an, ist
der Faktor aber stark positiv, so vermeidet es
das Remis (fast) um jeden Preis.

Die Funktionsweise des Remis-Faktors kénnen
Sie sehr leicht selbst Uberprifen, indem Sie die
gleiche Stellung mit verschiedenen Faktor-Ein-
stellungen von Mephisto bewerten lassen, die
Stellungsbewertung wird ganz unterschiedlich
ausfallen.

In Turnierpartien gegen weniger starke Spieler
(und besonders gegen andere Schachcompu-
ter) mit einer Elo-Zahl unter 2100 (oder Ingo-
Zahl uber 90) empfehlen wir die Einstellung
+0.25 & die sich in der Praxis gut bewéhrt hat.
Aber machen Sie ruhig lhre eigenen Testversu-
che !

2.12.8 ZEIT KON - Zeitkontrolle

Diese und die nachste Funktion ist speziell fiirs
Turnierspielgedachtundistdahernurin Zusam-
menhang mit den Turnierstufen oder auf ahnli-
chen, selbst programmierten Spielstufen sinn-
voll anwendbar. In Turnieren kommt es gele-
gentlich vor, daB durch Bedienungsfehler, Un-
genauigkeiten der Schachubhr etc. Zeit verloren-
geht. Damit der Computer, der das auf seiner
“inneren Uhr” natiirlich nicht in Betracht ziehen
kann, nicht unversehens die Zeit liberschreitet,
kann man diese “innere Uhr” korrigieren (Zeit-
kontrolle).

In regelméBigen Abstdnden erscheint in der
Anzeige *ZEIT.KON sowie die vom Computer
gespeicherte Gesamt-Bedenkzeit, und zwar 30
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Sekunden lang. In diesen 30 Sekunden kénnen
Sie mit den Pfeiltasten auf Seiten des Compu-
ters Zeit hinzufliigen bzw. abziehen. (= stellt
die innere Uhr um jeweils 30 Sekunden nach
vorne, <= um jeweils 30 Sekunden zuriick.)

Es empfiehlt sich, zur Sicherheit immer ein bis
zwei Minuten zusétzliche (Reserve-) Zeit aufder
“inneren Uhr" gegenlber der parallel laufenden
Schachuhrzu haben; so kann Mephistoin einem
Turnier niemals die Zeit Uberschreiten.

2.12.9 BEDIEN Z - Bedienzeit

Die normalerweise auf null Sekunden pro Zug
eingestellte Bediener-Zeit kann nach Wunsch
(auf bis zu 20 Sekunden) verandert werden. Bei
jedem Zug wird die eingestellte Bedienzeit der
Bedenkzeit Mephistos zugeschlagen. Dies ist
vor allem bei offiziellen Schachturnieren recht
wichtig; das Programm ist z.B. bei der Turnier-
stufe auf 40 Zuge in 2 Stunden eingestellt. Da
aber die Ausfihrung der Ziige und das Driicken
der Schachuhr ebenfalls Zeit beansprucht, muB
dies natirlich beriicksichtigt werden. Ein sehr
schneller, turniererfahrener Bediener bendtigt
im Schnitt ca. 7-8 Sekunden pro Zug, bei einem
wenigererfahrenen Bediener sind 15-20 Sekun-
den eher angemessen. = geht in Schritten
von je einer Sekunde vorwarts, || in Schritten
von je finf Sekunden.

2.13 BEIDE-Eingabe vonZugfolgen

Die BEIDE - Funktion dient der Eingabe von
Zugen fur beide Seiten (Zugfolgen). Gedacht ist
das Ganze fir Partien zwischen menschlichen
Spielern (Mephisto als “Schiedsrichter”), die ein-
fach auf dem Drucksensorbrett Ihres Mephisto
ausgetragen werden kénnen, oder um (etwa zu
Trainingszwecken) Erdffnungsvarianten oder
Anfénge von Meisterpartien einzugeben.

Die gespielten Ziige werden zur Kontrolle so-
wohl in der Anzeige wie von den Feld-LEDs
angezeigt. Der "Schiedsrichter” paBt dabei zu-
nachst auf, daB niemand illegale Ziige spielt. In
diesem Fall wiirde er mit einem Fehlerton rea-
gieren, worauf der falsche Zug zuriickgenom-
men werden muB. Der Partieverlauf wird im
BEIDE-Modus ebenso wie in einer normalen
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Partie gespeichert. Das Vor- und Ruckwarts-
spielen von Zigen ist jederzeit maglich.

Um den BEIDE-Modus wieder auszuschalten,
aktivieren Sie entweder erneut BEIDE oder
ZIEHT. Die Statusmeldung zeigt an, ob BEIDE
aktiviert ist oder nicht.

Eine Besonderheit des BEIDE-Modus ist, daB
alle Informationen iiber die Zugberechnung zur
Verfligung stehen, ohne daB das Programm
sich in der Rechenphase befindet. Deshalb eig-
net sich BEIDE, um Stellungen oder Partien zu
analysieren.

2.14 AUTO - Automatisches Spiel

Wird AUTO aktiviert, spielt Mephisto fortlaufend
gegen sich selbst, ohne daB die Zlige auf dem
Sensorbrett ausgefihrt werden missen. Sinn-
vollistdiese Funktion beider Analyse, indemder
Computer nicht nur fir eine Seite die beste
Fortsetzung sucht, sondern fiir beide gemein-
sam. Besonders bei einer abgebrochenen Tur-
nierpartie (“Hangepartie") analysiertlhr Mephisto
auf diese Weise quasi selbsténdig die Stellung.
Natiirlich hat das nur Sinn, wenn Sie eine relativ
reichliche Bedenkzeit einstellen, damit seine
Zlige auch ein angemessenes Niveau aufwei-
sen.

Es ist wenig sinnvoll, Mephisto eine gesamte
Partie gegen sich selbst spielen zu lassen. Da
das Programm zu Beginn einer Partie auf ge-
speicherte Eroffnungszige zurlckgreift und
deshalb unverziglich die ersten Ziige spielt, ist
es nicht méglich, dem Partieverlauf zu folgen.

Auch wihrend des automatischen Spiels kén-
nen Sie das Informations-Meni zu Hilfe neh-
men. Sie sehen dabei z.B. welche Varianten der
Computer gerade berechnet, wie lange er dafiir
gebraucht hat, oder Sie kdnnen die Stellungsbe-
wertung abrufen.

Um das automatische Spiel zu beenden, aktivie-
ren Sie ZIEHT oder betéatigen Sie CL.

2.15 ABLAG - der Partiespeicher

Mitdieser Funktion (Anzeige ABLAG fir Ablage)
kénnen Sie komplette Partien in den Dauer-
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speicher ablegen oder wieder laden (= aus der
Ablage holen). Maximal 50 Partien kénnen ge-
speichert werden, davon bis zu 20 mit vollstan-
digen Informationen iiber Bedenkzeiten und al-
len anderen eingestellten Sonderfunktionen und
bis zu 30 weitere Spiele ohne Zusatzinformatio-
nen (also nur der Spielverlauf).

Wenn Sie ABLAGE aktivieren, sehen Sie fol-
gendes Untermenii:

*SPIEL NR 7?7

100% (FRETI)

SICHR LADEN ENTF

Der Cursor steht aufdem Stern-Symbol. Aktivie-
ren Sie diesen Stern, dann kdnnen Sie jetzt
irgend ein Spiel mit der Nummer 1-50 auswah-
len. In der zweiten Zeile sehen Sie, wieviel
Speicher noch frei ist und wieviele Ziige die
gewahlte Partie hat. Ist ein Speicherplatz leer,
erscheint FREI statt der Zigezahl.

Mit = und = kdnnen Sie die Nummern vor-
warts oder rUckwarts durchgehen, wahrend
und ﬂ zehn Nummern vorwarts bzw. rickwarts
springen.

Umeine Partie abzuspeichern, stellen Sie SPIEL
NR 01 (oder die gewlinschte andere Nummer)
ein, bestatigen Sie mit ENT (> wird wieder*) und
blattern Sie nach oben. Aktivieren Sie die Funk-
tion SICHR (fur sichern). Die Partie ist jetzt an
der entsprechenden Stelle abgespeichert.

Um eine abgespeicherte Partie wieder in den
Speicher zu laden, stellen Sie zuerst die Num-
mer der Partie ein und aktivieren anschlieend
LADEN. Das Programm springt automatisch in
den KONT-Modus, damit Sie durch eine Stel-
lungskontrolle die aktuelle Stellung auf dem
Brett aufbauen und dann weiterspielen kénnen.
Alternativ kénnen Sie auch in den MEMO-Mo-
dus gehen und die gewiinschte Stellung in der
Partie herbeifiihren.

Falls nur die Grundeinstellung gespeichert sein
sollte, folgt keine Stellungskontrolle.

Um eine Partie zu l6schen, aktivieren Sie ENTF
(fur entfernen). Dadurch wird die Partie aus dem
Speicher geldscht.
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2.15.1 Individuelle Voreinstellungen
speichern

Eine weitere Anwendungsmaglichkeit fir diese
Funktion ist das Abspeichern lhrer eigenen indi-
viduellen Voreinstellungen, etwa mit bestimm-
ten Spielstufen, mehreren Sonderfunktionen,
sowie einemvon lhnen vorprogrammierten Infor-
mations-Menii.

Wenn Sie nach dem Vornehmen dieser Einstel-
lungen einfach die Grundstellung unter einer
Nummer zwischen 1 und 20 sichern, werden die
gespeicherten Einstellungen immer geladen,
wenn Sie diese “Partie” laden. Mit Voreinstellun-
gen gespeicherte Partien werden durch (V) hin-
ter der Spielnummer gekenn-zeichnet. Sie kén-
nen bis zu 20 verschiedene Spiel-Einstellungen
abspeichern.

2.15.2 Verfiigbarer Speicher

Sie kdnnen maximal 20 Partien mit kompletten
Informationen und bis zu 30 Partien ohne zu-
satzliche Informationen ablegen. Diese bleiben
dauerhaft gesichert, auch wenn das Gerit aus-
geschaltet wird.

Die Nummern 1 bis 20 sollten Sie dann wéhlen,
wenn Sie die Partie spater fortsetzen wollen,
denn Bedenkzeiten, Spielstufen usw, bleiben
erhalten.

Wenn viele sehr lange Spiele abgelegt sind, ist
es moglich, daB weniger als 50 Partien Platz im
Dauerspeicher finden; unsere Berechnung ba-
siert ndmlich auf einer durchschnittlichen Zahl
von 35 Zigen pro Spiel. Speichern Sieindiesem
Falle nicht die gesamte Partie, sondern nur die
SchluBstellung. Eine Zugfolge nach einer durch
Stellungseingabe entstandenen Ausgangsstel-
lung verbraucht natiirlich weniger Speicherplatz
als eine komplette Partie.

2.16 ANZEI - programmierbares
Informations-Ment

Dieser Punkt des Hauptmends erlaubt es lhnen,
die Anzeige von Informationen wihrend der
Partie selbst zu programmieren. Lesen Sie auch
das Kapitel Uber das Informations-Mendi fiir die
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Bedeutung der verschiedenen Anzeigen.

Die Einstellung *ANZEIGE NORML st die Grund-
einstellung. Sie sehen wahrend einer Partie
automatisch die Schachuhr.

Bei der Einstellung *"ANZEIGE ROLL (fiir rollie-
rend) werden die beiderseitigen Bedenkzeiten
angezeigt, wenn der Spieler am Zugist. Ist aber
Mephisto in der Rechenphase, wechselt die
Anzeige rollierend zwischen Bedenkzeiten,
Suchtiefe, Stellungsbewertung und Hauptva-
riante; also den Zeilen 3, 4, 5, 10 und 12 des
Informations-Menis. Alle 4 Sekunden blattert
die Anzeige automatisch weiter.

Mit der Einstellung *fANZEIGE PROGR kénnen
Sie lhren eigenen, individuellen Informations-
Modus programmieren. Wenn Sie im ANZEI-
Untermeni nach unten bldttern, sehen Sie drei-
zehn Zeilen, die den Zeilen des Informations-
Menus entsprechen. In jeder Zeile sehen Sie
zwei Sterne, wo Sie AN oder AUS einstellen
kénnen. Sie kdnnen hier die entsprechenden
Zeilen tur die automatische Informationsanzei-
ge einschalten. Die linke Spalte gilt fir die
Rechenphase, die rechte Spalte fiir die Bereit-
schaftsphase. Auf diese Weise kbnnen Sie alle
dreizehn Zeilen nach Ihren Wiinschen sichtbar
machen oder weglassen. Wenn mehr als zwei
Zeilen auf AN stehen, dann rolliert die Anzeige
im Rhythmus von vier Sekunden.
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3. Anhang

3.1 Grundeinstellungen

Wenn Sie im Start- oder Hauptmenii LOSCH
aktivieren, werden folgende Einstellungen zu-
rickgesetzt:

® Die Spielstufe wird auf NORML 01 (= 5 Se-
kunden pro Zug) gestelit.

® |m Sonderfunktionen-Menu werden folgende
Einstellungen herbeigefiihrt:

*SPRACHE DEUTSCH  Deutsche Sprache fir
Bedienfiihrung

*DREHEN  AUS WeiBe Figurenstehen
vorne, schwarze hin-
ten

*TON AN Kontrollton
eingeschaltet

*ZUFALL  AUS Zufallsgenerator aus-
geschaltet (= bester
Zug eingeschaltet)

*LEHRER  AUS Schachlehrer-Funk-

tion ausgeschaltet
Nutzung der gegne-
rischen Bedenkzeit
eingeschaltet
Remis-Faktor ausge-
schaltet

Zeitkontrolle (Manipu-
lationderinneren Uhr)
ausgeschaltet
Bedienzeit
ausgeschaltet

*GEG.ZEIT AN

*REM.FAKT AUS

*ZEIT KON AUS

*BEDIEN Z AUS

LOSCH I8schtnichtden Dauerspeicher (gespei-
cherte Eréffnungen und Partien), jedoch die
zuletzt gespielte Partie.

e Wenn die Spielstufe gedndert wird, werden
folgende Sonderfunktionen in die Grundein-
stellung zuriickgesetzt:

Eréffnungsbibliothek, Bibliothek Stil, Schach-
lehrer, gegnerische Bedenkzeit, Remis-Faktor
und Bedienzeit.

e Wirdeine Turnierstufe, Blitzschachstufe oder
die programmierbare Spielstufe eingeschal-

tet, wird die Turnier-Eréffnungsbibliothek ein-
geschaltet.

® Wird NEW GAME aktiviert, werden dieselben
Einstellungen wie bei “Stufe dndern” zuriick-
gesetzt. Zusatzlich wird der Kontrolliton ein-
geschaltet.

3.2 Anwendungsbeispiele

Der Mephisto BerlinlaBt sich vielfaltig einsetzen.
Neben dem Spielen von Partien gibt es eine
Reihe weiterer interessanter Anwendungsmdog-
lichkeiten. Einige von ihnen fihren wir nachfol-
gend auf.

Die Funktionen, die Sie beherrschen sollten, um
diese Anwendungen optimal nutzen zu kénnen,
finden Sie im Kasten unterhalb der Uberschrif-
ten aufgefiihrt.

3.2.1 Analysen und Fernschach

Bendtigte Funktionen: Informations-Meni,
Spielstufen, Stellungseingabe, Zugfolgen ein-
geben.

Wenn Sie Stellungen oder Partien analysieren
wollen, wahlen Sie die DAUER-Stufe und gehen
Sie in den BEIDE-Modus. Sie knnen dort belie-
big Zugfolgen spielen. Obwohl sich der Compu-
terinder Bereitschaftsphase befindet, verhélter
sich im Informations-Meni wie in der Rechen-
phase. Das bedeutet, daB Sie nicht mit ZIEHT
den Denkvorgang starten missen, sondern stén-
dig die fir Sie wichtigen Informationen sehen
kdénnen.

Bei dieser Einstellung (DAUER und BEIDE)
schaltet Mephisto automatisch die Informations-
zeilen 3 und 4 zu. Jetzt gestaltet sich das Ana-
lysierenvon Partiendenkbareinfach: Sie spielen
die Zige der Reihe nach auf dem Brett und
sehen in der Anzeige immer die Informationen,
die Sie brauchen. Sie missen keine einzige
Taste mehr betéatigen; auBer, Sie nehmen Ziige
zurdck, dann missen Sie vordem Weiterspielen
CL betatigen.

Noch ein Hinweis zur Analyse selbst: Beobach-
ten Sie auch, welcher Zug gerade berechnet

" o7
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wird. Ist dieser Zug der erste der Hauptvariante
(starkster bis dahin gefundener Zug), dann war-
ten Sie ab, bis der néchste Zug berechnet wird.
Wenn der Computer an einem Zug, der in der
Zugliste ziemlich weit hinten zu finden ist, unge-
wdhnlich lange rechnet, sollten Sie den Compu-
ter ebenfalls bis zum ndchsten Zug rechnen
lassen. In diesen beiden Féllen ist die Wahr-
scheinlichkeit relativ groB, daB sich an der Stel-
lungsbewertung oder der Hauptvariante etwas
andert. Sie sind stets gut beraten, wenn Sieden
Computer so lange rechnen lassen, bis alle
Zige innerhalb einer bestimmten Rechentiefe
untersucht wurden.

Im Fernschach ist neben der Analyse auch die
Verwaltung der Partien von Bedeutung. Wenn
Sie sehr viele Partien gleichzeitig spielen (und
auch im Dauerspeicher abspeichern), kann es
passieren, daB kein freier Speicher mehr vor-
handenist. Umdies zu vermeiden, beachten Sie
bitte folgende Punkte: Sie sparen Speicher-
platz, wenn Sie Partien nur aufden Nummern 21
bis 50 abspeichern. Sie sparen ebenfalls Spei-
cherplatz, wenn Sie nur Stellung, nicht aber die
vollstandigen Zugfolgen abspeichern. Um eine
Partie als Stellung zu speichern, laden Sie die
entsprechende Partie, gehen dann in das Stel-
lungseingabe-Untermenii, aktivieren ANDER
und driicken Sie eine Figur zweimal an. Spei-
chern Sie die Partie erneut unter der selben
Nummer, worauf die urspriingliche Partie ge-
I6scht wird. Durch dieses Vorgehen sparen Sie
besonders bei sehr langen Partien viel
Speicherplatz. Wenn Sie auf die beschriebene
Weise eine Partie als Stellung speichern, geht
die Zugfolge dieser Partie allerdings verloren.

3.2.2 Mattprobleme

Bendtigte Funktionen: Dauer-Stufe, Mattstu-
fen, Stellungseingabe, Alternativziige.

Mephisto ist ebenfalls ein schneller Problemld-
ser. Probleme bis zu Matt in 4 Ziigen werden in
der Regel innerhalb weniger Sekunden geldst.
Langzligige Probleme kénnen sehr viel mehr
Bedenkzeitbendtigen. Sie kdnnen auch Mattsin
maximal 16 Ziigen suchen lassen. Um Mattpro-
bleme vom Computer l6sen zu lassen, sollten
einige Punkte beachtet werden:
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Der Computer kann in den Mattstufen keine
Zuge fir die verteidigende Seite spielen. Falls
Sie dies wollen, miissen Sie vor jedem Gegen-
zug eine andere Spielstufe einstellen. Anschlie-
Bend mussen Sie die ndchstniedrigere Mattstu-
fe einstellen, um den zweiten Zug der Lésung zu
erhalten.

Findet der Computer kein Matt in der geforder-
ten Zugzahl, erscheint im Fenster eine entspre-
chende Warnung (KEIN MATT/BELIEBIGE TA-
STE). Uberpriifen Sie in diesem Falle, ob Sie die
Stellung korrekt eingegeben haben, ob die rich-
tige Seite am Zug war und ob Sie die richtige
Mattstufe eingestellt haben. Haben Sie alles
richtig gemacht, ist das Mattproblem mit gréBter
Wahrschein-lichkeit inkorrekt.

Sie haben die Méglichkeit, Mephisto nach einer
Nebenlésung suchen zu lassen. Sie fihren den
Losungszug nicht am Brett aus, sondern betati-
gen stattdessen die Alternativzug-Funktion.
Wenn eine Nebenlésung vorhanden ist, wird sie
angezeigt. Existiert keine Nebenldsung, sehen
Sie im Fenster eine entsprechende Mitteilung.

Unter Umstanden ist es sinnvoll, Mattprobleme
nicht auf der entsprechenden Mattsuchstufe,
sondern auf der Dauer-Stufe berechnen zu las-
sen. Besonders in partienahen Stellungen, oder
wenn das Matt nach langen Schachserien er-
reicht wird, kdnnen die Losungszeiten auf der
Dauer-Stufe erheblich niedriger sein. Mephisto
spielt in der Dauer-Stufe nicht unbedingt das
Matt mit der kirzesten Losung, sondern die
Mattfiihrung, die er zuerst findet. Wenn Sie in
diesem Falle die Alternativzug-Funktion verwen-
den, ist es moglich, daB die korrekte Lésung als
zweite oder spétere Alternative angezeigt wird.

3.2.3 Turnierschach

Benotigte Funktionen: Turnierstufe, program-
mierbare Stufe, Sonderfunktionen, program-
mierbare Anzeige.

Wenn Sie mit lhrem Mephisto an einem Turnier
teilnehmen wollen (oder auch einfach zu Trai-
ningszwecken), gibt es einige Dinge, die Sie
beachten sollten. Ublicherweise werden in
Deutschland 40 Ziige in 2 Stunden und danach
20 Zuge in 1 Stunde gespielt. Das entspricht
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genau der Stufe TURN 00. Solite keine der
vorprogrammierten Turnierstufen passen, kon-
nen Sie eine geeignete Spielstufe mit der pro-
grammierbaren Spielstufe selbst eingeben.

Zusatzlich empfehlen wir Innen, je nach Bedarf,
im Sonderfunktionen-Meni folgende Funktio-
nen einzuschalten:

*DREHEN AN Nur, falls Mephisto mit

Schwarz spielt

*BIBLIOTH TURN  Turnier-Eréffnungsbiblio-

thek eingeschaltet.

Bibliothekstii NORMAL
eingeschaltet

*BIBL S. NORMAL

*ZEIT.KON AN Abstimm-Mdglichkeit fur
"innere UHR" im Ver-
gleich zur offiziellen

Schachuhr (Wichtig!)

Bedienzeit auf ca. 15-20
Sekunden einstellen
(Wichtig!)

*BEDIEN Z AN

Eine niitzliche funktion in diesem Mendi ist der
Remis-Faktor. Als Faustregel gilt, daB Sie den
Wert je héher einstellen sollten, je schwécher
der Gegnerist. Beisehr starken Gegnern sollten
Sie ebenso einen niedrigen Wert einstellen.
Gegen einen Spieler miteiner Ingo-Zahlvon z.B.
200 ist eine Einstellung des Remis-Faktors aut
+0,75 sicher sinnvoll.

Es ist ebenfalls nitzlich, sich die Anzeige nach
den eigenen Vorstellungen zu programmieren.
Fir die Rechenphase ist zum Biespiel interes-
sant, die Schachuhr des Computers sowie die
Stellungsbewertung einzuschalten. In diesem
Fall sehen Sie auch bei einem Remisangebot
Ihres Gegners sofort, welche Meinung Mephisto
hierzu hat.

Alle Einstellungen, die die Spielstirke des Pro-
grammes abschwéchen, sollten Sie unbedingt
unterlassen. Wenn Sie eine Turnierstufe oder
die programmierbare Spielstufe einstellen, wer-
den diese Funkitonen in die Grundstellung zu-
rickgesetzt, so daB Sie sich nicht weiter darum
zu kiimmern brauchen.
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3.3 Mogliche Fehlerquelien

Wir hoffen, daB die Bedienung Ihres Mephisto
Berlin problemlos vonstatten geht. Fiir den Fall,
daB Sie dennoch Probleme haben, fiihren wir
die haufigsten Fehlerquellen auf:

e Der Computer nimmt keine Zlge an.

Achten Sie darauf, daB keine einzige LED leuch-
tet (Figuren andriicken bzw. Stellungskontrolle
durchfiihren). Dricken Sieindiesem Fall aufdas
entsprechende Feld.

e Der Computer macht illegale (unmogliche)
Zuge.

Fiihren Sie eine Stellungskontrolle durch. Spie-
len Sie die Partie im MEMO-Modus nach. Ver-
mutlich haben Sie irgendwann zwei Figuren
miteinander verwechselt.

® Der Computer I6st ein Mattproblem nicht.

Wenn er “ewig rechnet”, liegt es daran, daB fur
langziigige Mattaufgaben sehr viel Zeit benétigt
werden kann. Beachten Sie die Rechentiefe im
Informations-Menii. Wenn Sie die Anzeige KEIN
MATT erhalten, Uberpriifen Sie, ob die korrekte
Stufe eingestellt wurde und die richtige Seite am
Zug ist. Fuhren Sie auBerdem eine Stellungs-
kontrolle durch.

Vergewissern Sie sich stets, daB keine der nach-
folgend aufgefihrten Fehibedienungen getatigt
wurden:

® Die Anzeige wurde falsch abgelesen.

® Es wurde versucht, einen Zug zu spielen,

obwohl sich der Computer weder im Haupt-
meni, noch im Informations-Men( befand.

Sie haben vergessen den Zug durch "Driik-
ken" einzugeben.

Bei der Rochade wurde zuerst der Turmzug
ausgefuhrt.

Bei En Passant-Schlagziigen wurde verges-
sen, den Bauern vom Brett zu nehmen.

Figurenwurdenwahrend der Partie (zur Ana-
lyse) auf dem Brett bewegt und nicht mehr
zuruckgestellt.
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® Es wird versucht, eine Partie zu spielen,
obwohl eine Mattstufe eingestellt war.

Sollten Sie Probleme haben, die Sie mit den
aufgeflhrten Hilfestellungen nicht I6sen kon-
nen, wenden Sie sich an |lhren Fachhandler
oderan unsere telefonische Kundenberatung,
bevor Sie Ihr Gerat wegen eines vermuteten
Defektes einsenden! In vielen Féllen wird man
Ihnen weiterhelfen kénnen.

3.3.1 Der Mephisto-Selbsttest

LaBt sich ein Problem nicht I6sen, gibt das
folgende Testprogramm méglicherweise Auf-
schluB. Bauen Sie die Grundstellung auf, schal-
ten Sie den Computer ein und warten Sie, bis
sich Mephisto in der Anzeige mitdem Startment
meldet.

FORT START L6SCH
Mephisto berlin

Aktivieren Sie LOSCH und Sie erhalten die
Anzeige:

01 *SPIEL

Dricken Sie CL und gehen Sie damitins Haupt-
menu:

INFO ZIEHT ALTER
MEMO LG6SCH STUFE

Aktivieren Sie im Hauptmeni STUFE und stel-
len Sie die Stufe NORML 02 ein (siehe Seite 29).
Bestétigen Sie mit ENT und gehen Sie mit CLins
Hauptmenl zuriick.

Fihren Sie nun auf dem Sensorbrett (von der
Grundstellung aus) den Zug 1. g2-g4 aus, wel-
chen Mephisto aus seiner Eréffnungsbibliothek
mit d7-d5 beantwortet. Ziehen Sie darauf 2. f2-
f3. Mephisto rechnet einige Sekunden und ant-
wortet mit e7-e5. Spielen Sie daraufhin 3. h2-h3.
Mephisto setzt Sie anschlieBend mit Dd8-h4+
schachmatt.

03 H2-H3 D8-H4+
04 MATT
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Macht Ihr Mephisto all dies richtig, sollte zumin-
dest das Programm nicht fehlerhaft sein.

Natirlich steht lhnen im Fall technischer Mangel
unser Service hilfreich zur Seite. Notieren Sie
aber bitte vor allem die Partie bzw. die Stellung,
wo der Fehler bzw. die Unklarheit aufgetreten
ist. Vermerken Sie ferner, falls |hr Mephisto im
obigen Testan irgendeiner Stelle etwas anderes
tun sollte, als die Tabelle angibt.

Je genauer Sie alle Daten (Zlge, Eingaben,
Stufen, etc.) protokollieren, desto einfacher ha-
benwiresbeider Fehlersuche; andernfallsistes
manchmal nahezu unméglich, den beanstande-
ten Fehler nachzuvollziehen und Ihnen zu hel-
fen.



MEPHISTO berlin professional

3.4 Technische Daten

Mikroprozessor: 68020

Taktfrequenz: 24,576 Megahertz (MHz)
Programmspeicher: 256 KByte ROM
Rechenspeicher: 1024 KByte RAM

Dauerspeicher: Permanente Speichermdglichkeit fiir 50 Partien
(auch bei ausgeschaltetem Gerét)

Anzeige: 32-stellige Punktmatrixanzeige (je 5 x 8 Punkte)

Bediensystem: Menigesteuertes Bediensystem mit vier Pfeiltasten und
zwei Funktionstasten

Programm: Erweiterte Lambda-Stra-tegie (neuartige Mischung aus Shannon A- und B-
Strategie) mit sehr umfangreichen Schachwissen und Mustererkennung fiir
Bauernstrukturen. GroBe Eréffnungsbibliothek mit rund 20.000 Varianten
und iber 180.000 Halbziigen. Erkennt automatisch Zugumstellungen ein-
schlieBlich Farbvertauschungen. Umfang-reiche Endspielstrategien einpro-
grammiert.

Spielstufen: 10 normale Stufen
10 Turnierstufen mit verschiedenen Zeiteinstellungen
16 Problemstufen fiir Matt in 1-16
30 Rechentiefe-Stufen
1 Dauer-Stufe (rechnet praktisch unbegrenzt)
10 Anfangerstufen (macht éfters Fehler)
10 Handicap-Stufen (paft sich gegnerischer Bedenkzeit an)
10 Blitzschachstufen mit Count Down-Schachuhr

Programmierbare Spielstufe erlaubt beliebige Bedenkzeit- und Zugzahl-
Einstellungen fir beide Seiten mit 1. und 2. Zeitkontrolle

Schachuhr: 4-Zeiten- oder Count Down-Schachuhr
Stromversorgung:  Netzadapter HGN 5004A

Mephisto ist das eingetragene Warenzeichen der Hegener+Glaser AG, Miinchen.

Verleih und Vermietung von Mephisto-Computern ist nur mit Zustimmung des Herstellers
zulassig. Anderungen in Design und Spezifikation, die im Rahmen technischer Weiterentwicklun-
gen liegen oder sich aus der schachtechnischen Praxis als zweckmaBig erwiesen haben,
behalten wir uns ausdriicklich vor. Irrtimer sind vorbehalten.
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