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A. ALLGEMEINE HINWEISE
Sehr geehrter Schach-Freund!

Wir beglickwiinschen Sie zum Erwerb von Mephisto. Die-
ser einzigartige Schachcomputer ist das Ergebnis intensi-
ver Test- und Entwicklungsarbeit qualifizierter Ingenieure
und Programmierer.

Wir kénnen mit Stolz behaupten, daB Mephisto das erste
deutsche Spitzenprodukt ist, das sich in der Spielstarke
erfolgreich mit den besten Schachcomputern amerikani-
scher und siidostasiatischer Herkunft messen kann.

Auch was den Bedienungskomfort betrifft, verfugt Me-
phisto liber einige Extras, die bisher nur bei den fiir den
Hobbyspieler unerreichbaren GroBrechnerprogrammen
vorzufinden waren.

Erst die bisher unvorstellbare Miniaturisierung der Elektro-
nik und der Mikroprozessoren machten es moglich, ein
LHirn” in Taschenformat zu konstruieren.

Mephistos AusmaBe von 10,5 x 4 x 17 cm pradestinieren
ihn zu einem idealen Freizeit- und Urlaubscomputer. Dank
der modernsten CMOS Technologie erreicht er mit einem
Satz Batterien Betriebsbereitschaft flir mehrere Tage.

Selbstverstandlich kann Mephisto sowohl mit ,weiB” als
auch mit ,schwarz” spielen, Ziige vorschlagen und lhnen
jederzeit weiterhelfen, wenn Sie ihn befragen. Auch spielt
er gegen sich selbst.

Perfekt beherrscht Mephisto die Schachregeln, wie Ro-
chade und En passant. Er spielt nur legale Ziige und last
auch nur solche zu; er erkennt Matt- und Pattsituatio-
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nen. Die bekanntesten Eroffnungen kontert er aus seiner
Erdffnungsbibliothek. Sie kénnen auBerdem Eréffnungs-
varianten nach Wunsch eingeben.

Ein Zufallsgenerator sorgt fiir abwechslungsreiche Par-
tien, die sich kaum wiederholen.

Haben Sie sich vertippt, oder aus Versehen einen nicht
erwinschten Zug eingegeben, so kdnnen Sie einen Zug
zurlicknehmen, auch wenn Mephisto schon geantwortet
hat.

Ihr elektronischer Schachpartner verrét Ihnen jederzeit
den Zug, den er augenblicklich in Erwagung zieht.

Sie kdnnen zu jedem Zeitpunkt seine Analyse abbrechen.
Naturlich ist Mephisto auch in der Lage, nach jedem Zug
die aktuelle Stellung auszugeben.

Darlber hinaus niitzt Mephisto als einer der wenigen Mi-
krocomputer die Bedenkzeit des Gegners fiir seine Uber-
legungen aus.

Der Hersteller hat fiir Sie und Ihre Familienangehérigen
auch im anderen Sinne weitergedacht: Das auswechsel-
bare Modul erméglicht einen schnellen und problemlosen
Austausch des eingebauten Spielprogrammes, wodurch
sich auch im Laufe der spateren Jahre die Spielstarke von
Mephisto fortlaufend auf den aktuellen Stand bringen I48t.

Schon nach der ersten Partie merken Sie, welchen Geg-
ner, Partner, ja sogar Lehrer Sie in Mephisto gefunden
haben.

Nicht nur der Anfanger, sondern auch der erfahrene Ver-
einsspieler findet mit Hilfe von Mephistos Fahigkeiten
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bald Zugang und sicherlich auch Gefallen an der neuen
Dimension des kdniglichen Spieles.

B. DIE BEDIENUNG DES GERATES

B.1) Inbetriebnahme

1. Batteriefach-Deckel abziehen. 4 Mignon-Batterien ein-
setzen (z.B. Daimon 242-N, Ucar E91 usw.) Achtung
auf Polaritat! Deckel wieder anbringen. (Abb. 1 a)

2. Mephisto wird standardmé&Big mit Schachprogramm
geliefert. Weitere Programme (Schach und andere
Spiele sind in Vorbereitung) konnen durch Auswech-
seln des Programm-Moduls (Abb. 1 b) eingesetzt wer-
den. Vorsicht beim Einsetzen, daB die Kontaktpins
nicht verbogen werden.

3. Fur den Netzbetrieb nur empfohlenen Netzteil-Typ
verwenden. Netzteil nur in ausgeschaltetem Zustand
oder bei ,,Stand-By” anschlieBen (Abb. 1 c)

4. LEIN” Schalter nach rechts schieben. Taste RES
betatigen.

5. lhr Gerat ist jetzt spielbereit.

6. Falls Sie das Spiel unterbrechen wollen bei Beibehal-
ten des momentanen Standes (also Sie wollen spater
weiterspielen), auf ,,Stand-By” schalten. Es empfiehlt
sich, bei dieser Spielart das Netzgerat zu verwenden,
wenn eine langzeitige Unterbrechung vorgenommen
wird.

Achtung!

In Verbindung mit: Netzbetrieb diirfen nur Ni-Cd-Zellen
verwendet werden! Normalbatterien durfen nur ohne
Netzteil verwendet werden!
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Bei schwachen Batterien zeigt der Computer keine logi-

schen Ziige mehr an. Bitte dann unbedingt neue Batterien
einlegen!

VERWENDEN!
NORMALBATTERIEN D0

Abbildung 1 ¢

“Abbildung 1 b
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B.3) Wahl der Spielstérke
Verfahrensweise:

1. Taste
2. Taste

3. Spielstarke wahlen (z.B. A2)

Taste
Taste
4. Taste

Spielstarken
Level Durchschnittszeit pro Zug
A 1* =~ 4 Sek.

A2
A3
A4
A5
A6
A7
A8

~ 11 Sek.

=~ 25 Sek.

~ 50 Sek.

~ 1 Min. 50 Sek.
~ 3 Min.

~ 12 Min.
mehrere Stunden

i

=
=

Ll IC
St

Blitzschach
Anfanger
Blitzschach
Schnellschach
Fortgeschrittene
Gelibte
Turnierversion

Die angegebenen Zeiten sind Durchschnittswerte.
Es stehen 2 x 8 Spielstéarken zur Verfiigung.
A 1. .. A8flrdie verschiedenen Spielstarkenmdoglichkeiten.

B 1 ... B8 fiir Problemanalysen.
B1 + B2 Matt in einem Zug
B3 + B4 Matt in zwei Zligen
B5 + B6 Matt in drei Ziigen
B7 + B8 Matt in vier Ziigen

Beispiel fiir ein Mattproblem siehe Seite 32.

* Wird automatisch nach Einschalten oder nach RES eingestellt.



Durch vorzeitiges Beenden der Analyse mit Hilfe der ENT-
Taste kann die Zugzeit individuell geregelt werden. Die
Spielstdrken A7 und A8 eignen sich dafiir besonders gut.

B.4) Eingabe der Ziige

Der Computer verfigt in sei-
nem Speicher Uber ein inter-
nes Spielfeld. Auf ihm ist die
Spielstellung gespeichert.
Zusatzlich zu der augenblick-
lichen Stellung auf dem Brett
speichert der Computer die
beiden letzten Ziige.
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Beispiel: Eingabe des Zuges |E2-E4

Verfahrensweise:

1. Taste m

2. Taste
3. Taster B-

4. Taste | Es
5. Taste

6. Taste |ENT

Um dem Computer einen Zug mitzuteilen, geben Sie
das Feld ein, auf dem die Figur im Augenblick steht und
das Feld, auf das Sie ziehen mochten. Geben Sie jeweils
zuerst den Buchstaben ein und dann die Nummer des
Feldes.
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Der Schachcomputer Mephisto beherrscht natiirlich alle
Spezialziige:

En-passant-Schlagen

Beim En-passant-Schlagen geben Sie ebenfalls nur Aus-
gangs- und Zielfeld des schlagenden Bauern ein.
Beenden Sie die Eingabe mit ENT oder STA.

Rochade

Die Rochade wird als Doppelzug des Kénigs eingegeben.
Die kleine Rochade als E1 - G1 (E8 - G8), die groBe als
E=CIN(ES = E8),

Beenden Sie die Eingabe mit ENT oder STA.

Bauernumwandlung

Hat ein Bauer die gegnerische Grundlinie erreicht, kann er
in eine Dame, Turm, L&aufer oder Springer umgewandelt
werden. Der Computer wandelt einen solchen Bauern
automatisch in eine Dame um. Méchten Sie ihn in eine
andere Figur umwandeln, so muB diese Dame gegen die
gewlinschte Figur ausgetauscht werden.

(siehe Seite 17 Einsetzen einer Figur).

Zugeingabe

Beenden Sie die Eingabe mit ENT, so wird der eingegebe-
ne Zug nur auf dem internen Spielfeld ausgefiihrt, ohne
daB der Computer iiber einen Gegenzug nachdenkt.

Zugeingabe und Start der Analyse

Beenden Sie die Eingabe mit STA, so wird der Zug ausge-
flhrt und der Computer beginnt sofort einen Gegenzug zu
bestimmen, den er schlieBlich anzeigt und auf dem inter-
nen Brett ausfiihrt.

Wenn Sie eine normale Partie gegen den Computer spie-
len, werden Sie lhre Ziige immer mit STA abschlieBen.
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ENT benutzen Sie nur, wenn Sie mehrere Ziige hinter-
einander auf dem internen Brett ausfiihren, ohne daB der
Computer antworten soll.

Eingeben von Eroffnungen

Sie konnen dem Computer Eroffnungen aus der Literatur
eingeben und erst von dieser Stellung aus |hr Spiel gegen
den Computer beginnen. Die Zlge, die Sie eingeben
mochten, missen dann mit ENT abgeschlossen werden.

B.5) Verschiedene Funktionen

Der Computer beginnt mit Weif3

Verfahrensweise:
1. Taste D
2. Taste m ZBE
3. Ihr Zug (z.B. E7-Eb)
Taste
Taste
Taste
Taste

4. Taste

5. Der Computer antwortet mit seinem Gegenzug sofort
oder nach etwas Bedenkzeit, begleitet von einem Piep-
ton.

Falls Sie sich vertippen

Taste

12

A

Zuriicknahme eines eingegebenen Zuges

Mit Hilfe der Taste REV konnen Sie den letzten Zug des
Computers riickgangig machen.

Wollen Sie einen Zug zuriicknehmen, auf den der Com-
puter bereits geantwortet hat, so driicken Sie REV REV.
Der zuriickgenommene Zug wird jeweils angezeigt. Zu-
satzlich ertont ein akustisches Signal. Der Computer hat
nur die letzten beiden auf dem internen Brett ausgefiihr-
ten Ziige gespeichert. Haben Sie mehr als zweimal REV
gedrickt, oder sind keine Zlige gespeichert, so erfolgt die
Fehleranzeige Err.

Sie konnen darauf aber einfach weiterspielen.

Zugvorschlag vom Computer

Hat der Computer einen Zug ermittelt und ihn auf die
Anzeige geschrieben, so erhalten Sie mit

ENT

vom Computer einen Zugvorschlag. Mit CL konnen Sie
diesen Vorschlag wieder l6schen.

Geben Sie nach Beendigung der Ana- z.B.

lyse ENT ein, um den vom Compu- sein | A2A3

ter erwarteter Gegenzug abzufragen. Zug
erwarteter

Taste ENT] Gegenzug: B4C3

In den niedrigsten Spielstarken und

wahrend der Erdffnungsziige ermit-

telt der Computer nicht immer einen

erwarteten Gegenzug.

Anstelle des Gegenzugs erscheint

dann die Fehleranzeige. Err

Sie kbnnen darauf aber einfach weiterspielen.

13




Der Computer spielt gegen sich selbst

Durch laufendes Driicken der Taste STA erreicht man ein
Spiel des Computers gegen sich selbst. Zu jedem belie-
bigen Zeitpunkt kann man wieder selbst eingreifen.

Spielstandskontrolle

Der Computer sucht auf dem Spielfeld nach der ersten
Figur und zeigt sie an. Durch wiederholtes LIST kdnnen
Sie sich nacheinander jede Figur anzeigen lassen. Durch
CL konnen Sie die Spielstandskontrolle abbrechen.
Findet der Computer keine Figuren mehr auf dem Feld,
kehrt er bei LIST mit geloschter Anzeige in den Grund-
zustand zurick.

Darstellung von Zugen

Ziige werden wie bei der Eingabe z.B. E2E4
immer durch Ausgangs- und Zielfeld

dargestellt. Schlagzlige werden nicht

besonders angezeigt.

Bei Schachgeboten des Computers
leuchtet der Schachpunkt (1. Punkt)

Hat der Computer seinen Gegener
Matt gesetzt, so leuchtet der Schach-
und Mattpunkt.

Ist der Computer selbst Matt gesetzt
worden, so erscheint die Mattanzeige.

m z m m
N > N )
m b m m
IS — B i

Sobald der Computer feststellt, daB
er in den nachsten Ziigen seinen
Gegner Matt setzt, leuchtet der 3.
Punkt.
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Hat der Computer seinen Gegner
Patt gesetzt, so leuchtet der Matt-
punkt alleine, ohne Schachpunkt.

Ist der Computer selbst Patt gesetzt
worden, so erscheint die Pattanzeige.

Anzeigemdoglichkeiten wahrend der Analyse

Analysentiefe, Zugzahl

Wahrend der Analyse der augenblick-
lichen Stellung gibt der Computer
aus, wieviel (Halb-) Ziige er voraus-
denkt und wieviele eigene Ziige er
noch untersuchen muB. Diese An-
zeige erfolgt hexadezimal. Ein blin-
kender Doppelpunkt kennzeichnet,
daB der Computer nachdenkt. Die
Darstellung der Analysentiefe in Halb-
zugen erfolgt liber die ersten beiden
Stellen, die Anzahl der verbleibenden
Zlge Uuber die dritte und vierte Stelle
der Anzeige, und zwar im 16er-System
(A=10; F=15).

Anzeigemodus umschalten

Um beobachten zu konnen, wie der
Computer beim augenblicklichen
Stand der Analyse ziehen wiirde,
schalten Sie durch Eingabe von LIST
den Anzeigemodus um:

Der Computer zeigt jetzt den gerade
erwogenen Zug an.

2B,

2B.

15




Anzeigemodus zuriickschalten
Riickkehr zum Anzeigemodus Tiefe/
Zugzahl geschieht durch Eingabe von
LEV.

Analyse abbrechen

Geben Sie wahrend der Computer
analysiert CL ein, um die laufende
Analyse sofort abzubrechen. Der
Computer geht in den Grundzustand.
Die Wirkung von STA wird aufgehoben.

Geben Sie wahrend der Computer
analysiert ENT ein, so beendet er
die laufende Analyse. Der Zug, den
er bis dahin als den besten erkannt
hat, wird auf dem internen Spielfeld
ausgefuhrt und angezeigt.

ZAE

z.B.

z.B.

ZBN

!

02:3

!

03:3

iD
@
w
N

E2E4

B.6) Stellungsanderungen und Eingabe von Problem-

stellungen

Ausgangsstellung

Geben Sie RES ein, um alle Figuren
in ihre Grundstellung zuriickzuneh-
men. Alle Informationen liber ein vor-
ausgegangenes Spiel werden ge-
I0scht.

Loschen einer Figur
Verfahrensweise:

1. Farbe der zu I6schenden Figur (z.B. weiB)

Taste

16
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2. Taste (Leertaste)

3. Koordinaten der zu l6schenden
Figur (z.B. E2)

Taste E_
Taste E2

4. Taste [ENT|

Einsetzen einer Figur

ik

Verfahrensweise:

1. Farbe der einzusetzenden Figur
(z.B. schwarz)

Taste

1. Wahl der Figur (z.B. Laufer)

Taste

3. Feldkoordinaten (z.B. G5)

Taste LG
Taste - -LG
4. Taste

Befand sich auf diesem Feld vorher eine andere Figur,
so wird diese automatisch geloscht.

B8 £ [

Anmerkung: Nachdem eine Figur eingesetzt bzw. ge-
|6scht wurde, ist fiir beide Seiten eine Ro-
chade nicht mehr maglich. Ein En-passant-
Zug, direkt nach der Eingabe, wird nicht
akzeptiert. Dasselbe gilt fiir eine eingegebe-
ne Stellung.

1
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Stellung léschen

Verfahrensweise:
1. Taste A1
2. Taste |[REV [

Stellungen eingeben

Haben Sie wie oben beschrieben die gerade gespeicherte
Stellung geldscht, so kdnnen Sie nun eine beliebige Stel-
lung Figur fur Figur aufbauen. (Siehe Figur einsetzen)
Warnung: Unsinnige Stellungen werden nicht als fehler-
haft erkannt. Priifen Sie daher jede gesetzte Stellung
durch abfragen mit LIST auf ihre Richtigkeit.

Wei am Zug
Geben Sie WSO und ENT ein, wenn Sie dem Computer
mitteilen wollen, daB wei am Zug ist.

Schwarz am Zug

Geben Sie SW9 und ENT ein, wenn Sie dem Computer
mitteilen wollen, daB schwarz am Zug ist. Dies ist z.B.
dann sinnvoll, wenn Sie eine Stellung aus der Literatur
aufgesetzt haben und der Computer soll einen Zug fiir
Schwarz ermitteln.

Ein Beispiel fir ein Schachproblem finden Sie auf Seite 32.

B.7) Das Testprogramm

Das Programm von Mephisto wurde vom Hersteller sorg-
faltig getestet. Sollten bei der Bedienung des Geréates
Unstimmigkeiten vorkommen, tiberzeugen Sie sich zuerst
in der Gebrauchsanweisung, ob Sie die fragliche Funk-
tion auch einwandfrei beherrschen. Im Zweifelsfalle kann
das Gerat mit dem beiliegenden Programm getestet

18
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werden: Sie bestatigen der Reihe nach die angezeigten
Tasten. Auf der Anzeige lhres Mephisto mussen beim
Vergleich identische Daten erscheinen.

Taste

1. EIN (Stromschalter rechts)
2, (Level)

3

4.

3, (Enter)

6.

i (Clear)

8.

9.

10. E2ES
1k F2F4
i1
13.
14.
{5 E7ZEE
16. E7E6
17. |[ENT

18
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19. G2_
20. G2G_
o) G2G
90,

88

28, (Start) D.8H4 (Schachmatt)
24, (Zuriicknehmen) D8H4

255 EISH

26.[ CL] (Clear)

27 (Schwarz)

28. [ CL]

29, (WeiB)

30. (Zuriick in die

Anfangsstellung)
Sollten beim Nachpriifen andere Daten als auf der Check-
liste angegeben vorkommen, benachrichtigen Sie um-
gehend die Verkaufsstelle auf der Garantiekarte.

[t

B.8) Betriebsstorungen

Kein Grundzustand Sollte beim Einschalten des Gera-
tes eine andere Anzeige als die
des Grundzustandes erscheinen,
geben Sie so lange RES ein, bis
der Grundzustand sich einstellt.
Sollte sich wider Erwarten ein
Reklamationsfall ergeben, so kann
es sehr hilfreich sein, ein Partiepro-
tokoll 0.a. mit einzusenden.

20

B.9) Technische Daten

Programm: Mischung aus der Shannon’schen A und
B Strategie

GroBe Eroffnungsbibliothek einprogrammiert

Display: 4-stellig LCD

AusmaBe: 17 x 4 x 10,5 cm

Gewicht: 500 g (mit Batteriesatz)

Betriebsquelle: Netz oder 4 Alkalibatterien Mignon a
1,5V (zB. Daimon Typ 242-N)

Betriebsdauer: Netz: unbeschrankt
Mit 1 Satz Batterien mehrere Tage
(ca. 100 Stunden)

Extras: Austauschbare Module fiir andere Pro-
gramme (in Vorbereitung).
Elektronisches Schachbrett (i. Vorbereitg.)
Bereitschaftstasche in Kunstleder

Anderungen, die dem Interesse des technischen Fort-
schritts dienen, behalten wir uns vor.

C. DIE SCHACHREGELN
C.1) Einleitung

Fiir diejenigen Kunden, die mit dem Schachspiel und sei-
nen Regeln noch nicht sonderlich vertraut sind, geben wir
auf den nachsten Seiten elementare Hinweise, die unse-
rer Ansicht nach fiir den Umgang mit Mephisto unentbehr-
lich sind.

Weitere taktische und strategische Einzelheiten des

21



Schachspieles hier zu erlautern, wiirde den Rahmen die-
ser Broschiire sprengen.

Zur Vervollkommnung im Schachspiel ist es fiir den Leser
ratsam, sich zundchst mit Hilfe der Gebrauchsanweisung
mit der einwandfreien Bedienung des Gerates vertraut
zu machen.

C.2) Das Schachbrett besteht aus 64 Feldern — davon 32
weiBe (helle) und 32 schwarze (dunkle).

Es muB immer so liegen, daB das rechte Eck-Feld vor je-
dem Spieler weiB ist. Man nennt die quer liber das Brett
verlaufenden Felder Reihen und nummeriert sie durchge-
hend von der Seite von WeiB aus.

Die senkrecht Uber das Brett verlaufenden Felder nennt
man Linien und man gibt jeder einen Buchstaben, begin-
nend auf der linken Brettseite von WeiB.

Jedes Feld wird bestimmt, indem man zuerst den Buch-
staben der Linie und dann die Nummer der Reihe auf-
schreibt. Auf Abbildung 3 steht der weiBe Turm auf A1, die
weiBe Dame auf D1, der schwarze Konig auf E8 usw.

Abbildung 3 Schwarz

- N W PO N®
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Weil3
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Abbildung 4
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A A

Die Spielfiguren

Der Konig kann auf jedes nicht be-
drohte, freie benachbarte Feld zie-
hen. Steht dort eine gegnerische
Figur, kann er sie schlagen. Anders
ziehen kann der Kénig nur bei der
,Rochade”.

Die Dame kann in einem Spielzug
entweder in waagrechter, senkrech-
ter oder diagonaler Richtung ziehen
und schlagen - jeweils auf ein be-
liebiges Feld. Damit jst die Dame die
starkste Figur im Spiel.

Der Turm kann nur waagrecht oder
senkrecht ziehen und schlagen
- ebenfalls auf ein beliebiges Feld.

Der Laufer kann nur auf den Diago-
nalen ziehen und schlagen — eben-
falls auf ein beliebiges Feld. Jeder
Mitspieler hat zwel L&ufer, einen,
der sich nur auf den schwarzen Fel-
dern und einen, der sich nur auf den
weiBen Feldern bewegen kann.

Der Springer bewegt sich bei jedem
Zug einen Schritt in gerader Rich-
tung und einen Schritt in diagonaler
Richtung, bzw. umgekehrt: einen

Schritt in diagonaler Richtung und
einen Schritt in gerader Richtung.
Uber dazwischenstehende Figuren
springt er hinweg.

Der Bauer darf grundsatzlich nur
vorwirts gehen. Er zieht senkrecht
und schlagt diagonal - jeweils nur
auf das nachste Feld. Nur aus der
Grundstellung heraus darf jeder Ba-
uer zwei Felder nach vorn ziehen
(aber er muB nicht!). Schlagen darf
er aus der Grundstellung heraus a-
ber auch nur auf das nachste Dja-
?onal Feld. Ausnahme beiden mog-

chen Spielziigen des Bauern siehe
.en passant”.
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\ .\
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B
D Ay

A
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J /é '/,-/-f//
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!—//}/"4

LAUFER beliebig

,-// » .
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SPRINGER 7

// Zlehen ///
%ﬁ 1

, sch\agen / / schlag/e/n
s
/8 V2

/Grunddellung,

BAUER / /////I //

je 1 Feld (2)
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C.3) Die Figuren

Jeder Mitspieler hat 16 Figuren. Wer mit den WeiBen
spielt, fangt an. Die 16 Figuren teilen sich auf in: 8 Bauern
und 8 Offiziere, letztere wiederum in: 2 Turme, 2 Laufer,
2 Springer (Pferde), 1 Dame und 1 Konig. Die Grundstel-
lung auf dem Schachbrett sehen Sie auf der Abbildung 3.

Wichtig: Die weiBe Dame muB bei Spielbeginn immer auf
einem weiBen Feld stehen, die schwarze Dame immer auf
einem schwarzen.

C.4) Die Gangart der Figuren

ist je nach Art verschieden. Jede von einer eigenen Figur
erreichbare gegnerische Figur darf geschlagen werden.
Ausnahme: der Konig (er darf nur ,matt” gesetzt werden).
.Geschlagen” heiBt: Die Figur nimmt den Platz der gegne-
rischen Figur ein. Die gegnerische Figur wird vom Brett ge-
nommen. ,Erreichbar” heiBt: Auf direktem Wege — ohne
daB eine andere eigene oder gegnerische Figur dazwi-
schen steht (Ausnahme siehe der Springer). Eigene Fi-
guren dirfen nicht geschlagen werden. Ein Schlagzwang
besteht nicht.

Spezialziige

En-passant: Jeder Bauer hat die Mdglichkeit, einen ande-
ren Bauern ,En-passant” zu schlagen, wenn folgende Vor-
aussetzungen gegeben sind. Ein Bauer, der aus seiner
Grundstellung 2 Felder vorwarts zieht und dann neben
einem gegnerischen Bauern steht, kann von diesem
schréag geschlagen werden.

Beispiel: Schwarz ist am Zug und zieht mit dem Bauern
von D7 nach D5 (bzw. von F7 nach F5), iiberspringt also
D6 (bzw. F6), wo er vom weiBen Bauern E5 hatte ge-
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schlagen werden konnen. In dieser Situation kann der
schwarze Bauer D5 (bzw. F5) ausnahmsweise ,En-pas-
sant” geschlagen werden, aber nur unmittelbar nach dem
Doppelschritt des Bauern. Der weiBe Bauer kommt nach
dem Schlagen auf D6 (bzw. F6) zu stehen. (Siehe Abb. 5).

Abbildung 5
a b cde f g h
8 || 2 A QW S B
7 l§l§l\§ N 7
6 “ \ 6
5 5
4 4
3 3
2 , N Y| 2
1 RORERANZ[1
assbESci dS el g h
Rochade

Dies ist der einzige Zug im Spiel, bei dem 2 Figuren gleich-
zeitig bewegt werden, namlich der Konig und der links
oder rechts von ihm stehende Turm.

Voraussetzungen:

1. Die an der Rochade beteiligten Figuren diirfen noch
nicht bewegt worden sein.

2. Die Felder zwischen Kénig und Turm diirfen von keiner
Figur besetzt sein.

3. Der Konig darf nicht im Schach stehen.
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4. Die bei der Rochade vom Koénig zu lberquerenden
Felder dirfen zu diesem Zeitpunkt nicht bedroht sein,
d.h. der Konig darf wahrend des Rochierens keine Fel-
der Uberqueren, auf denen er im Schach stiinde.

Jeder Konig hat 2 Moglichkeiten zum Rochieren, was wir
am Beispiel des weiBen Konigs nachfolgend zeigen wol-
len. (Abbildung 6)

1. Moglichkeit:

WeiBer Konig steht auf E1, weiBer Turm auf H1 (beide Fi-
guren sind noch in der Grundstellung).

WeiBer Konig zieht auf G1, weiBer Turm auf F1. Dies wird
die kleine Rochade genannt, da der Turm nur 2 Felder
zieht.

2. Moglichkeit:

WeiBer Konig steht auf E1, weiBer Turm auf A1. WeiBer
Konig zieht auf C1, weiBer Turm auf D1. Dies wird die
groBe Rochade genannt, da der Turm 3 Felder zieht.

Der schwarze Konig macht die kleine und groBe Rochade
zur gleichen Seite wie der weiBe Konig (also spiegelbild-
lich), da die beiden Kdnige sich in der Grundstellung ge-
nau gegeniberstehen.

C.5) Das Ziel

Was das Schach von allen anderen Spielen abhebt, ist das
Ziel, das beide Parteien im Auge haben: die Gefangen-
nahme des feindlichen Konigs. Die beiden Majestaten
stehen also immer im Mittelpunkt - sie diirfen sich nie
derart in Gefahr begeben, daB sie geschlagen werden
konnten, miussen jedem Angriff (,Schachgebot”) unmittel-
bar ausweichen. Ist der Kénig dazu nicht mehrin der Lage,
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so ist er ,schachmatt’. Seine Armee, die er anfiihrte, hat
verloren. Haufig triumphiert im Schach der Geist tiber die
Materie, wenn es zum Beispiel gelingt, unter Preisgabe
von Einheiten Uberlegene Krafte um den gegnerischen
Konig zu sammeln und das Matt zu erzwingen. In der Re-
gel aber miissen beide Partner peinlich bemiiht sein,
materielle EinbuBen zu vermeiden. ,Abtausch” gleichwer-
tiger Einheiten kommt hingegen oft vor, um Zeitverluste
zu vermeiden, die Lage ubersichtlicher zu gestalten oder
eine glinstige Konstellation herbeizufiihren.

Schach

~Schach” wird dem Gegner geboten, wenn man seinen
Konig bedroht. Der Gegner wird dadurch aufmerksam ge-
macht, daB sein Konig bedroht wird und mit dem néch-
sten Zug geschlagen werden konnte.

Steht der Konig im ,Schach”, muB er schnellstens aus die-
ser Situation befreit werden, indem er wegzieht oder
durch eine eigene Figur geschutzt wird, oder die schach-
bietende Figur geschlagen wird. Ist dies nicht moglich, ist
der Konig ,schachmatt” und das Spiel beendet.

Remis
»,Remis” bedeutet ein Unentschieden.

Es gibt dazu mehrere Mdglichkeiten:

1. Das vorhandene Figurenmaterial reicht zum Matt-
setzen nicht aus.

2. Ein am Zug befindlicher Spieler steht nicht im Schach,
ist aber andererseits nicht in der Lage, einen den Re-
geln nach erlaubten Zug auszufiihren. Das bedeutet,
daB er ,Patt” ist, die Partie also unentschieden.
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3. Eine Stellung taucht zum dritten Mal mit dem gleichen
Spieler am Zug auf. Der héufigste Fall hierzu ist das
sogenannte Dauerschach.

4. Wenn beide Seiten 50 Ziige nacheinander ausfuhren,
ohne daB ein Bauer gezogen oder eine Figur geschla-
gen wird. ”

5. Beide Spieler einigen sich durch Ubereinkunft auf
,Remis”.

C.6) Die Symbole

K = Konig 0-0 = kleine Rochade

D = Dame 0-0-0 = lange Rochade

T = Turm X = schlagt

L = L&ufer = = zieht nach

S = Springer ot = gibt Schach
++ = Matt

B = Bauer e.p. = En-passant

Ein ,!” zeigt einen guten Zug an, ,?” einen schlechten Zug
an.

C.7) Der Wert der Figuren

Die Starke einer Figur beruht auf ihrer Position auf dem
Brett, und diese wird sich offensichtlich wahrend des
Spiels verdandern. Ein Laufer auf einer herrlich offenen
Diagonale, der auf den gegnerischen Konig zielt, steht
sehr viel glinstiger als wenn er hinter seinen eigenen
Bauern eingesperrt ist. Es ist eigentlich nicht gut, den Fi-
guren Punktwerte zu geben, aber wir miissen eine unge-
fahre Vorstellung von ihrem Wert haben, damit wir richtig
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abtauschen konnen. Es folgen die wichtigsten Werte, die

Sie sich merken sollten

(@) L~ S Die beiden leichten Figuren Springer und Laufer
sind mehr oder weniger gleich viel wert.

(b) L= S =B + B + B Eine leichte Figur ist etwa soviel
wert wie drei Bauern.

(c) L+ B+ B =T Eine leichte Figur plus zwei Bauern ist
etwa soviel wert wie ein Turm.

(d) L+S~T+ B + B Zwei leichte Figuren sind soviel wert
wie ein Turm und zwei Bauern.

(e) T+T=L+L+S~D Zwei Tirme, drei leichte Figuren
und eine Dame sind ungefahr gleich viel wert.

(ff D>T+ S +...Eine Dame ist mehr wert als ein Turm
und eine leichte Figur.

C.8) Die Schreibweise der Ziige

Um einen Zug zu protokollieren, muB man vier Dinge auf-

schreiben.

(@) Den Buchstaben der Figur, die man zieht (es sei denn,
man zieht einen Bauern).

(b) Das Feld, auf dem die Figur stand, bevor sie gezogen
wurde.

(c) Die Aktion, die die Figur ausfiihrt. (Ziehen = —: Schla-
gen = X).

(d) Das Feld, auf das sie zieht.

Auf der Abbildung 7 kann der weiBe Turm von H2 nach

H8 ziehen. Man wiirde diesen Zug folgendermaBen auf-

schreiben: TH2-H8.

Wenn man Schach bietet, schreibt man das Zeichen fiir

Schach hinter den Zug. In der Stellung auf Abbildung 7

kann WeiB Schach geben, wenn er den Turm nach H1

zieht:
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TH2-H1+
Bei einem Bauernzug wird der Buchstabe des Bauern
weggelassen, z.B.: E2-E4.

Abbildung 7
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Zur weiteren Information verweisen wir auf die umfang-
reiche Schachliteratur, die im Handel erhéltlich ist.

31



D) Beispiel fiir ein Schachproblem

= N W s» OO O N @O

a bcde fgh

Problem von Otto Dehler

Matt in 3 Zugen

Zuerst muB die Stellung eingegeben werden
(Reihenfolge der Figuren beliebig):

1. Taste
2. Tasten
3. Tasten
4. Taste
5. Taste
6. Taste
7. Tasten
8. Taste
9. Taste
10. Taste

11. Tasten
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12. Taste )
13. Taste B2 @)

14. Taste ENT

15, Tasten [ B2 | (schwarzerBaven [ —-b_

16. Taste )
[@flaste: | Cs | €)
18. Taste ENT leae g

Nun ist die Eingabe abgeschlossen und kann durch wie-
derhaltes LIST Gherprift werden. € falgt die Einstellung
der Spielstufe (z.B. Stufe B5 fur Matt in 3 Zugen):

19. Taste [ LEV | [L_A1]
20. Taste B2 | T
21.Taste [ Es | [L_bs5]

22. Taste ENT |

23. Taste WSo | (Weis am zug)

24. Taste ENT |
25. Taste STA | (Computer rechnet) z.B. 05:0C

Ermittelter Losungszug: Sd3-b4

Nun wird der schwarze Gegenzug eingegeben, und dann
auf Matt in 2 Ziigen (Stufe B3) umgeschaltet. Mit STA
erhédlt man den 2. Zug, anschlieBend auf Stufe B1 den
3. Zug des Problems.
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E.) Das Wichtigste in Kiirze

E.1) Inbetriebnahme:
Schiebeschalter auf EIN stellen (in Mittelposition) Taste
RES betatigen.

E.2) Wahl der Spielstarke:
Zuerst LEV driicken, dann z.B. A4 fiir Stufe 4. Eingabe mit
ENT abschlieBen.

E.3) Zugeingabe:

Nur Ausgangs- und Zielposition der ziehenden Figut ein-
tippen, z.B. G1 F3 fiir den Springerzug Sg1-f3 von WeiB.
Wird mit einem Zug ein Stein geschlagen oder Schach ge-
boten, registriert dies der Computer automatisch. Nach
erfolgter Zugeingabe STA driicken. Der Computer ant-
wortet sofort oder nach einiger Bedenkzeit mit seinem
Gegenzug, begleitet von einem Piepton. Soll Mephisto
mit WeiB beginnen, betatigt man einfach STA.

E.4) Anzeige:

Wahrend Mephisto nachdenkt diirfen keine Eingaben
getatigt werden. Man erkennt dies am blinkenden Dop-
pelpunkt in der Mitte der Anzeige, welcher verschwindet,
wenn wieder der Spieler am Zug ist. Wahrend des Denk-
prozesses erscheinen Zahlen und Buchstaben auf der
Anzeige, welche mit der Rechentiefe in Zusammenhang
stehen. Durch Driicken von LIST kann man den Denk-
prozess von Mephisto beobachten.

E.5) Unbeabsichtigte Zugeingaben
konnen vor dem Driicken von STA durch CL geldscht
werden.
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E.6) Irreguldre Ziige

macht der Computer nicht; beim Spieler werden solche
Fehler durch Err zurlickgewiesen. In diesem Fall einfach
einen reguldren Zug eingeben.

E.7) Rochade:

Nur den entsprechenden Konigszug eingeben, den zuge-
hoérigen Turmzug macht Mephisto automatisch, z.B. E1
G1 fir die kurze Rochade von WeiB. In gleicher Weise
zeigt Mephisto seine Rochade an.

E.8) Weitere Anzeigen des Computers:

Schach = Punkt zwischen Ziffer 1 und 2; Schachmatt =
Punkte zwischen Ziffer 1 und 2 sowie 2 und 3; Patt =
Punkt zwischen Ziffer 2 und 3.

E.9) Wichtige Hinweise:

Nicht vergessen sowohl die eigenen als auch die Com-
puter-Zuge auf dem Schachbrett auszufiihren, da sonst
Unstimmigkeiten auftreten konnen. Niemals RES wah-
rend einer laufenden Partie driicken, da sonst alles ge-
I6scht wird.



