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Lieber Schachireund,

Ihr Modul Rebell 5,0 ist ein Qualitatserzeugnis mit
dem Gitesiegel "Made in Germany”. Wir haben
uns bei diesem Produkt bemiihl, durch Verwen-
dung modemster eleklronischer Bauslemente
und fartschrittlicher Ferligungstechniken ain opli-
males Preis-/Leistungsverhaiinis zu  erzelen,
Auch unsere Programmierer haben gule Arbeit
geleistet, Sie haben ain spielstarkes und einfach
zu bedienendes Gerdt entwickell. Das MEPHI-
STC-Team wiinscht hnen viel Freude und Edolg
mit Threm neuen Schachpatnar.

Hinweis

fiir erfahrere Benutzer von Schachcomputern und
Besitzer van anderen MEPHISTO-Programm-io-
dulen:

Wir haben unter jede Kapitel-Uberschrift die Rei-
henfalge der Tasteneingabe flr die im Text be-
schriebeng Funktion abgedruckt, Es isl daher
moglich, die Kapitel-Uberschriften auch als Be-
dienungskurzanieilung zu verwenden



I. Grundsétzliche Bedienungshinweise
A.1. inbetriebnahme

Wenn Sie |hr Gerat an der Steckdose betreiben,
sollten Sie erst den Metzadapler in die Steckdose
lun, den kleinen Rundstecker seitlich in die Metz-
buchse stecken und dann den Einschaller betéti-
gen,

A2 Vorbereitung auf dag Spiel

Stellen Sie ersl die Figuren in der Grundstediung
auf (bel den Modellen MEPHISTO Modular/Excl -
sive/Munchen) und dricken danach beide

Taslen gleichzeilig. lhr MEPHISTO ist spiglbersil.

A.3. Einstellen der Spielstérke
0|

MNach Drilcken der bem.cn BB 1asten ist Itr Gerit
aulomatische aul Spielstarke (Level) 1 eingestellt.
Wallen Sie in einer anderen als der automatisch
eingesteliten Spiclstarke spielen, dann drilcken
Sie zunachs! einmal die Tastc@ am Display
(Anzeigenfenster des Computers srscheint nun
LE I. Durch Dricken der Tasten[l bis [ kon-
nen Sie jetzl die gewlnschle Spielslarke auswah-
len. So werden Sie z B. nach Beldligen der
Taste 8 am Display die Anzeige LE 4 erhalten.
Durch Drucken der Taste wird die neue Spiel-
slarke fixiert und arm Display erschemnt wieder
PLAY.

Was Sie an Spielstarke und durchschnitilichen
Zugzeiten zu anwarten haben, entnehmen Sie bil-
te der tolgenden Tabelle:

Stule Bedeulung mittlere Antwortzeit
LE 0 Anfangerstufe 1...3 Sekunden
LE 1 Spielstufe 1 5 Sekunden

LE 2 Spielstufe 2 10...15 Sekunden
LE 3 Spielstufe 3 20...30 Sekunden
LE 4 Schnellpartie 1 1 Minute

LE 5 Schpellpartie 2 2 Minuten

LE 6 Turnierstufe 40 Ziige in 2 Stunden
LE 7 Analysestufe 1 & Minuten

LE 8 Analysestufe 2 ca. 12 Minuten

LE 8 Fernschachsiufe unendlich

Die angegebenen Zugzeiten sind als Durch-
schnittswerte zu betrachten und kénnen ge-
legentlich um ein Vielfaches iiberschritten
werden,



A.4. Eingeben von Ziigen

Die At der Zugeingabe ist abhangig davon, in
welchem MEPHISTO-Grundgerdl das Programm-
Modul Rebell 5,0 eingesteckt ist:

MEPISTO Modular / Exclusive ( Munchen:

Hier heben Sie die Figur, die Sie ziehen wollen an
urd selzten sie einfach aul das gewlinschie Ziel-
leld. Jetzt schaltel das Display auf Schachuhr-Be-
trieb um, zum Zeichen dafir, daB Ihr Gerst den
Zug angenommen hat und der Compiter laufl.
Die Anzelge blinkt im Sekunden-Rhythmus,
Sobald der Computer seinen Gegenzug gefun-
den hat, erléint ein Piepten und die LEDs (Feld-
lempehen) von zwei Feldern blinken, MEPHISTO
sag! Ihnen dadurch, welchen Zug er spielen will,
Zur zusatzlichen Kontrolle erscheint der Compu-
terzug auch nech im Anzeigenlenster (z. B.ETES).
Auch hier gilt: die betrelfende Figur anheben und
auf das Zielfeld sisllen.

Anmerkung:

Fiir den Anfang der Partie isl eine groBe Anzahl
van Eréffnungen fest gespeicher, die der Compu-
ter nicht zu berechnen braucht, Wahrend er aus
der "Erdffnungsbibliothek™ spielt, kammen die
Antwortziige sofod, gleichgullig welche Splelstu-
fe eingestellt ist.

Bei Schlagziigen nehmen Sie zuerst die Figur, die
geschlagen werden soll, vom Brell, bevor Sle die
schiagende Figur aul das belrelfende Feld sel-
Jen

Bei der Rochade miissen Sie zuerst den Konigs-
zug eingeben. Ubrigens wird nach dem Konigs-
zug der notwendige Turmzug durch blinkende
Felder angezeigl.

"En-passant-Schlagen”. Hier fihren Sie 2u-
nachst |hren Bauemnzug aus, wonach das Feld-
lmpehen des zu entfernenden Bauem aulleuch:
tet und Sie diesen vom Feld nehmen konnen,
Soliten Sie einmal einen regelwidrigen Zug ein-
geben, z. B, Springer von B1 nach B3, erscheint
am Anzeigefenster Err_|. Stellen Sie danach die
falsch gezogene Figur auf Ihr Auspangsfeld zu-
riuck und ziehen Sie einfach den nichhigen Zug.
MEPHISTO wird automatisch digse Korrektur er-
kennen,

Bauernumwandlung (Pramotion). Wenn Sie e
nen Bauem aul die gegnerische Grundreihe ge-
brachl haben, erscheint die Anzeige Pr__ Geben
Sie jetzt durch Driicken der enlsprechenden Figu-
rentaste bekannl, in welche Figur Sie den Bauern
umwandein wollen und schlieBen Sie diese Ein-
gabe mil Elab. Von nun an weiB MEPHISTO wel-
che Figur sich auf dem Umwandiungsfeld befindet.
Hat der Computer einen Bauem auf die Grundrei-
he gebrachi, teill er Innen durch drej Punkie aul
der Anzeice (7 B. E 7 E.8) mit, daB Sie die Tasten-
folg: 8 + B + [ cingeben sollen. Danach er-
scheint am Anzeigenfenster die Figur, gegen die
MEPHISTO seinen Bauern austauschen mochte.
Die genaus Beschreibung der Figurensymbole,
mit denen MEPHISTO das bekanntaibt, edolal in
Kapitel D.1. "Spielstandskontrolle”,

b



MEPHISTC Mobill:

Hier milssen die Zilge (ber die Tastatur einge-
geben werden. Dazu beniitzen Sie die
Taster [l bs B indem Sie zunachst den Buch-
staben und dann die Zahl des jeweils zutreffen-
den Feldes elnlppen. Gehen wir einmal davan
aus, dab Sie mit E2 E4 erdtinen wollen. thre Einga-
be sollite danr wie folgt aussehen:

-1
Schauen Swe nocn ainmal kurz aut das Anzeige-
fenster, ob 5 kance Fehler gemacht haben und
dricken Sie dann 8. Sollten Sie sich vertippt ha-
ben, konnen Sie mit Elihre bisherige Eingabe
lGschen. Auch hier schallel nach korrekler Einga:
be die Anzege auf Schachuhrbetrieb um. Sobald
der Computer einen Gegenzug gefunden hat, er-
tont ein Piepton und der Gegenzug des Compu-
fers kannvom Anzeigelanster abgelasen wearden.
Bei Schlagziigen werden nur dic Koordinaten des
Ausgangs- und des Zielteldes der schlagenden
Figur eingetippt. Die geschlagens Figur wird vom
Computer aulomalisch entlemt,
Bei der Rochade nur den Konigszug eintippen
(z.B. EIGI). Der Turm wird vom Computer automa-
tisch auf das richlige Feld geselzl.
Beim en-passant-Schlagen nur den eigenen
Bauemzug eintippen, Dergegnarische Bauer wird
vom Compuler automatisch entfernt,
Bei Eingabe eines regelwidrigen Zuges wird die
Anzeige Err | erscheinen. Dricken Sie dic [l Ta-
ste und geben Sie den richligen Zug ein
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A.5. Hinweis auf Kommentare

Bei bestimmten Zigen des Computers erschei-
nen awischen den Ziffern und Zahlen der Anzeige:
drei Punkte (2. B. A.7.A 8), Dies st der Hinweis da-
rauf, dafl Ihnen MEPHISTO elwas mitleilen moch-
le.

In digsem Fall solten Sie [ und [l driicken, wo-
rauf die Stelluncsbeweartung erschent, Wenn Sie
|etzt die Taste J8 diicken, arhallen Sie den jewei-
hgen Kemmerdar, den hnen MEPHISTO mittellen
will.

Mégliche Kommentare sind:

SCH Schach

MAT Schachmati

PATT Patl

rES0 Remis durch 50-Zuge-Regel

tE 3 Remis wegen dreffacher Slellungs-
wiederholung

M 2 Mattankindigung, 2. B. Matt in zwei Zlgen

Pr d Bavemumwandiung (Promaotion), z. B. Dame

EP en-passant-schlagen

rESG MEPHISTO gibt auf

THEQ MEPHISTO ist noch in der Erdffnungs-
biblicthek (dizser Kommentar ist wie be-
schrieben abzurufen, wird aber nicht mil
ggr;}drei Punkten in der Anzeige angekun-

igh),



A.6. Neues Spiel

-
Solite MEPHISTO Sie maltgesetzt haben, oder
noch besser Sie MEPHISTO, dann milssen Sie,
wenn Sie eine neue Padie beginnen waollen,
gleichzeitig beide Bl -Tasten dricken.
Bitte beachlen Sie cdabei, daf die Spielstarke
autornatisch wieder aul Level | gesetzt wird und
die vorangegangene Partle gelischt wird

Sie haben jelzl alle notwendigen informationen,
um ein erstes Spiel gegen Ihren neuen elekironi-
schen Schachpatner durchzuliihren, Wenn Sie
aber alle Miglichkeiten, die thnen ein Schach-
computer wahrend eines Spieles bietel, ausnul-
zen wollen, ist es ratsam, auch noch die nachiol-
genden Kapitel zu studieren,

Il. Bedienungs- und Informations-
moglichkeiten wéhrend des Spiels

B.1. Stellungsbewertung
-H K .

MEPHISTO 5t im Rahmen seiner Moglichkeiten in
der Lages, eine Stellungsbewertung vorzunehman
Sie triraen ihn dazu, indem Sie zundchs! g und
dar- [l entippen. Generell erfolgl die Bewerlung
i Bzusrneinheiten. Fin negatves Vorzeichun (-
bedeulat, daP sich MEPHISTO im Nachteil sieht,
Steht z. B. nacl i - B die Zahl.5 in der Anzei-
ge, Ist MEPHISTO mil 15 Bauemeinheilen im
Nachteil. Machdem S die Slellungsbeweriung
abgelesen haben, dricken Sic [l und MEPHI-
STO i5t wieder spielberail,

B.2 Rechentiefe und Zugziihler
=R R B

Sie konnen MEPHISTO zusehen, uber welche
Ziige cr gerade nachdenkl und wie weit er in die
jeweilige Schachposition eingediungen st Auch
diese Ablrage wird mit Druuker‘ﬁer [aste
eingeleitet. Danach betétigen Sic Bl unc am An-
zeigelenster erscheint eine Zahl (z. B. 04.21). Die
Zahl links vom Punkt gibt an, wigviele Halbzige
tief MEPHISTO bereils gerechnel hat, bei unse-
rem Beispliel: 4. Die Zahl rechls vom Punkl zeigt
an, welchen Zug er fir diese Rechentiele gerade
untersucht, in unserem Beispiel: den 21, Zug.



Wenn Sie nun wissen wollen, um welchen Zug es
sich bei dem 21. Zug in der inlemen Zuglisle des
Computers handell, driicken Sie und MEPHI-
STO wird Ihnen diesen Zug anzeigen.

Wollen Sie weiter wissen, wieviele Zige in dieser
Parlie insgesami gespiell wurden, dann driicken
Sie nochmals die Taste und MEPHISTO wird
lhnen auch das mitteilen. Durch Dricken der i
Taste kénnen Sie auch wieder auf die Suchtiele
Zurickschalten. Auch die Abhage der Rechentie-
fe bzw, des Zugzahlers wird mit [l abgeschiossen,

B.3. Zugvorschldge und Hauptvariante

= B 3
Um, wenn Sie #m Zug sind, 2u erfahren, wie lhr
Schachcomputer den weiteren Spielertauf sieht,
brauchen Sie nur mit den Tasten & ' B weiter
zublattern®. Den ersten Zug dieser Haupltvariante
konnen Sie als Zugvorschlag verwenden,
Selbstverstandich konnen Sie mil il auch wieder
zur akiuellen Ausgangsstellung “zuruckblsttem”
Auch diese Abfrage mit ] abschlieBen,
Sollten sich einmal vier Striche im Anzeigenfen-
sler melden, kann das folgende Griinde haben:

d) Sie befinden sich noch in der Erdffnungsbiblic-
thek (durch Dricken von [l ist dies leicht zu
uberprifen, es erscheint dann die Anzeige
THED}.

b) Der Computer rechnet noch an dem entspre-
chenden Zug der Hauptvariante und gibt die-
sen ersl nach AbschiuB der Berechnung aus.

B.4. Riicknahme von Ziigen

Wenn Sie wahrend einer Partie einen ader mehre-
re Zige zuruckspielen wollen, betatigen Sie
zunachst dielg{ -Taste, was am Anzeigelenster
zur Meldung MEMO fihrt. Mit der Taste [l kon-
nen Sie jetzt beliebig viele Zlige sogar bis 2u Par-
tiebeginn zurlckspielen, Sollten Sile einmal ginen
oder mehrere Ziige zuviel zurlickgenommen
haben, kéinnen Sie diese durch die Tasts il wie-
der nach vome spielen.

Bel den Modellen Modular, Exclusive, Miinchen
kann. nachdem Sie die richtige Figur zuriickge

selet haben, das Feldliampcehen des Ausgangsfel
des weiter blinken. Dies weist darauf hin, das dort
eine geschlagens Figur gestanden hat, In diesem
Falle muB diese natinlich wieder eingesetzt
werden.

Bei dem Modell MEPHISTO Mobil-LCD entialit
dieser Hinweis.

Wenn Sie die Stelle der Partie erreicht haben, von
der Sie wellerspielen wollen, driicken Sie . und
die Anzeige PLAY sagt lhnen, dafl |hr MEPHISTO
dazu bereit |st,

B.5. Unterbrechung des Rechenvorgangs

Wenn Ihrer Meinung nach der Compuater einmal
Zu lange rechnet, dann kdnnen Sie ihn jederzeit
mit [l unterbrechen. Er wird dann sofort den bis
dahin als beslen gefundenen Zug ausgeben.



B.6. Eingabe von Zugfolgen
B - Zugfolgen eingeben — B8

Durch Dricken der g -Taste erthalten Sie am Dis-
play die Ausgabe MEMO. Egal, cb am Anfang
giner Partie oder mittendnin, MEPHISTO ist jetzt
bereit, Zilge oder Zuglolgen, ohne jeweils seine
eigene Berechnung zu starien, anzunehmen, Sind
Sie nach Eingabe der Ziige (z. B, einer bastimm-
ten Erolfnungsvariante) zu jener Posilion gelangt,
von der Sie fortsetzen wollen, dann driicken
Sle. .was zur Anzeige PLAY am Anzeigefenster
fuhrt, Sind Sie am Zug, geben Sie lhren nachﬁn
Zug ein, st der Computer am Zug, driicken Sie

B.7. Der Computer als Schiedsrichter

Bei den Modellen Modular/Exclusive/Minchen
kann nach Driicken der Bl -Funktion die Méglich-
kelt der Eingabe von Zufolgen dazu benutzt wer-
den. daf Sie aul dem Computer-Schachbretl
gegen einen Pariner eine Schachpartie spielen,
bei der der Computer nur die Rolle sines Schieds-
nchters lbernimmi, der alle Zilge auf die Einhal-
tung der Schachregeln prift. Solite dies nicht der
Fall sein, wird sich MEPHISTO durch Err | am
Anzeigelenster In das Spiel einschalten. Der
regelwidnge Zug muB zurickgenommen werden
und nach Dricken von ierhauen Sie die
Chance, es besser zu magchan,

Solfle lhr Pariner, wenn eram Zug Ist, die Lust wei-
terzuspislen verloren haben, Ubernimmt der Com-
puter nach E dessen Parl.

B.8 Machspielen einer Partie
Soliten Sie am Ende einer Partie den Wunsch ha-
ben, diese noch einmal nachzuspielen, dann

driicken Sie statt der beidenffl -Tasten, die
Tasten [l + Am Display erscheint nun die
Anzeige STA,

Mit Hilfe der [l -Taste konnen Sie jat2t vom Be-
ginn an Zug lur Zug nach vorme spiclen und wann
immer Sie wollen durch Driicken von [l von einer
erreichten Position weiterspielen,

lll. Die Vierzeiten-Schachuhr
= E2RE A
C .1, Bedenkzeit des augenblicklichen Zuges

Sie haben schon gemerkl, dafl jedesmal nach der
Austinrung [hres Zuges die Uhr flir MEPHISTO
anlduft. Selbstverstandlich kdnnen Sie diese Uhr
auch laufen lassen, wahrend Sie selbs! arm Zug
sind. Auch hier missen Sie zZundchst pe*ﬂsm
den Informations Modus schalten. Dridlcken Sie
anschiieBend auf'{in der Bereitschafisphase)
leifl thnen MEPHISTO mit, wieviel Zeil er ur
seinen letzten Zug gebraucht hal. Biattarn Sie
mit |l weiter und die laufende Bedenkzeit flr Ih-
ren Zug erschaint in der Anzeige (in Minuten und
Sekunden).



C.2 Gesamt-Bedenkzeit (Summenzeit)

Nochmaliges Betatigen der [Bl-Taste bringt die
Buchstaben SUM  2ur Anzeige, es wird auf die
Gesami-Bedenkzeit umgeschaltet, In Stunden
und Minuten sehen Sie nach einem welteren Fin-
gerdruck aul M wie lange Ihr elektronischer
Gegner insgesami lir die Berechnung seiner
Zuge gebraucht hal. Abermals die Tasle BB beta-
tigt und Ihre eigene Gesamitzeit kann abgelkesen
werden. Alle vier Zeiten kbnnen mit der
Taste [l zunickgebiattert werden, Auch hier gilt:
Inder Rechenphase blinken die Zeilangaben zum
Zeichen dafir, daf Ihr Schachcompuler “nach-
denkt”, Aus dem Schachuhr-Betrieb gelangen Sie
entweder mil [ oder Sie spielen einen Zug, wo-
nach MEPHISTO automatisch mit der Berechnung
eines Gegenzuges beginnt.

IV. Stellungseingaben und -verdnderungen
D.1. Spielstandskontrolle

= l s ﬂ L !

Durch Drucken der Taste g ermalten Sie am Dis-
play die Ausgabe POS . Jetzi grguchen Sie nichis
weiter zu tun, als wiederholt die l§ -Taste zu betati-
gen. Jedesmal wann Sie das getan haben, erscheint
auf dem Display die Art und die Position einer Figur.
Leider sind die Darsiellungsmbglichkeiten des Dis-
plays nicht so wielfaltig, daf alle Buchstaben natur-
getreu erscheinen. Die folgends Tabelle erkiard
Ihnen die Bedeutung der Zeichen der Displayan-
zaeige:
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P —konig | = Laufer
d = Dame 5 = Springer
| . b - Bauer

Schwarze Figuren werden ganz einfach durch ein
varangeslelltes Minus (-) von den weien Figuren
unterschieden, Nach Abfrage der letzien Figur ai-
scheint wiederum POS  auf der Anzeige als Zei-
chen dafiir, daB alle Figuren erfalt wurden. Wenn
Sie jetzt g dricken, erscheint am Display PLAY
und Sie konnen mit dem Spiel fortfahren. Wollen
Sle jedoch wihrend der Postionskontrolle zuriick
inden Spielmodus, mul die Taste [ zweimal ge-
drilckt werden,

D.2. Stellungseingaben
a) Brett freimachen

-3

Fur dig Engabe von Schachproblemen (2. B. Matt-
aulgaben) ist esvorteithait, zundchst das Brettabau-
raumen. Das tun Sie, indem Sie erst g dricken, in
der Anzeige erscheint POS . Danach betdligen Sie
die [l Taste, was den Computer 2ur Frage verarn-
lafbt. ob Sie auch wirklich das ganze Bralt loschen
wallen. Im Display er intCL 7. Durch nochmali-
ges Drucken aul die il -Taste ist das Brett abge-
réumt. Als Quittung daflr erscheint in der Anzeige
sofort das Symbol flr den weilen Konig ¥ _



by} Stellung eingeben

Auch hier muf unterschieden werden, in welchem
Grundgerat das Programm-Modul MEPHISTO Re-
ball 5.0 steckl. Dies werden wir anhand des un-
lenstehanden Mattproblems genaver ausflhren.

- kR @
- h o e @ W W

Als Beispiel wahiten wir ein Matt
in 3 Zligen von Otto Dehler.

MEPHISTO Modular / Exclusive | Minchen:

Als erstes lassen Sie den Computer Computer
sein und bauen die gewlnschte Stellung auf dem
Sensorbrett des MEPHISTO auf. Haben Sie alle
Figuren auf den richtigen Plalz gestellt, dann
drikken Sie erst [und dann Bl worauf die
schon bekannte Frage CL ? erscheint. Mit [l be-
stitigen Sie wiederum, da Sie die gespeicherte
Grundstellung 8schen wollen,

Das Symbol Ir den weillen Kinig £ wartel
nech der Brettidschung in der Anzeige wig schon
aus dem vongen Abschnitt bekannt. Jelzt heben
Sie den weilen Knig aul G2 kurz an (LED blinkt)
und setzen ihn wieder ab (LED erischt),

Die Anzeige wechselt automatisch (mehr als ein
Konig ist ja nicht méglich) auld _ Daaber keine
Dame eingesetzt werden soll, drucken Sie zum
Bestatigen der Auslassung die Taste[l] . Auch
gin weiBer Turm ist nicht gefragt, also mull noch-
mals [l betatigt werden und das gleiche wieder-
hat_sich fur den Laufer. Nach Auslassung
it Gl sind wir nun beim Springer angelangl und
sehen das entsprechende Symbel 8 im Dis-
play. Wir heben den weien Springer aul B3 kurz
an und setzen ihn gleich wieder ab, worauf das
Springer-Symbal aul der Anzeige verbleibt. Da
kein weilterer Springer eingegeben werdsn soll,
mub wiederum die Taste[Bd betatigl werden,

WeiBe Bauern gibt es in unserem einfachen
Schachproblem nicht, was wir MEPHISTO durch
nochmaliges Bl mitteilen.  Nun  werden  die
schwarzen Figuren abgefragt, die durch ihr voran-
geslellites Minuszeichen erkennbar sind. Wie es
wailargeht, wissen Sie nun sicher schan selbst:

schwarzen Konig aul AZ anheben

l dricken — keine schwarze Dame
dricken — kein schwarzer Turm
dricken = kein schwarzer Laufer
driicken = kein schwarzer Springer
Schwarzen Bauam aul A3 anheben
driicken — kein weiterer schwarzer Bauer,

Nach dem letzten [l meldet sich MEPHISTO mit
POS im Display und-ermannt Sie, zur Sicherheit
noch eine Positionskontrolle der soeben einge-
gebenen Stellung vorzumehmen.

L



Tun Sie ihm den Gefallen: driicken Sie wieder-
ho't (@ und kontrollieren Sie in der Anzeige und
anhand der Feld-LEDs, ob Sie alles richlig ge-
machl haben, Wenn wiederum B angezeigl wird,
kannen Sie mittels [l zur Losung des Problems
ubergehen. Mit cinern PLAY forder Sie MEPHI-
STO dazu auf. Zum Lésen von Problemen emp-
fehlen wir, die Problemstufe Pr, einzustellen (sie-
he dazu E3).

MEPHISTO Mobil-LCD:
Mach Freimachen des Breties, wie im vorigen Ka-
pilel beschrieben, missen Farbe, At und die je-
wailigen Koordinaten der Figuren Uber die Bedie-
nungstastan eingegeben werden. Fir unsere
Mattaulgabe sieht diese Eingabe wie folgt aus:
i i - Brett treimachen

Keordinaten und Eingabe des
weifien Konigs
keine weife Dame
kein weiBar Turm
kein weilar Lauler
K.oordinaten und Eingabe des
weiien Springers
kein weiterer Springer mehr
keln weiler Bauer
Koordinalen und Eingabe des
schwarzen Kdnigs
keine schwarze Dame
kein schwarzer Turm
kein schwarzer Laufer
kein schwarzer Springet
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B + @ - @ Koordinaaten und Eingabe des
I schwarzen Bauern

kein weilerer Bauer
AbschlieBen der Eingabe.

Auch hier empfiehll es sich, nach Eingabe der

letzlen Figur mittels derQl] -Taste eine Spiel-

standskontrolle vorzunehmen (siehe auch D.1).

c) Farbwahi
u - H-:}dnr.

MNormalerwelse 5t nach siner Stellungseingabe
welB am Zug. Mdchten Sie das jedoch aus irgend-
welchen Griinden andem, geben Sie nach Ab-
schiuB der Stellungseingabe (also wenn PLAY in
ter Anzeige steht) die Taslenfalge

(Schwarz am Zug)
(Besidligung)
£ir,

D.3 Stellungsverdnderung

B + Fabe, Figur und Koordinaten
eingeben + [ 1
a) Zusétzliche Figuren eingeben
MEPHISTO bietet Ihnen die Moglichkeit, chne
grofien Aufwand eine oder mehrere Figuren zu-
séizlich ins Spiel zu bringen. Bleiben wir bei dem
Schachproblem aus Kapitel D.2. Wenn dabei aul
(35 ein schwarzer Lauler ware, sdhe das Problam

ganz anders aus, Wollen Sie nun dieses tun, mis-
sen Sie auch MEPHISTO darliber informieren.



Sie werden es sich schon gedacht haben, daB Sie
dafir zundchs! wieder sinmal die Positionstaste
dricken miissen. Der Ablautim ginzelnen sieht so
aus:
Umschaltung aul Eingabemaglichkeit
schwarze Figur
Laufersymbal
Feldkoordinaten von dem Fald, aul dem
die Figur stehen soll
H Bestdligung

Ruckkehr zum Spiel,

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie zwischen den |etz-
ten beiden Schritten noch mit g eine Stellungs-
kontralle durchiihren.

Die Schachregeln kinnen Sie aber auch mit dem
Einsetzen von Figuren nichl umgehen. So wird
thnen z. B. MEPHISTO mehr als einen Kénig je
Farbe nichl zulassen,

b} Figuren fGschen

Bl + Farbe, Leerfigur und Koordinaten

eingeben + Bl + B
Im Prinzip funktioniert das Léschen von Figuren
genauso wie deren zusilzliche Eingabe, nur dab
Sie statl einer Figur eine Leerfigur (Taste]jl} ) auf
das batreffende Feld stellen. Wallen wir, um bei
dem vorangegangenen Schachproblem zu blei-
ben, den schwarzen Laufer aul G5 wieder ver-
schwinden lassen, mussen wir folgende Eingabe
durchiihren:

umschalten auf Eingabemoglichkeit
eine schwarze Figur soll geloschl werden
Eingabe der Leerfigur
Feldkoordinataen von dem Feld, auf dem
die Figur geldsehl werden sall
ﬂ Bestatigung
Bl  Rickkehr zum Spiel,

Wenn Sie e nichl glauben, machen Sie noch eing
Spielstandskonirclle, wie im Abschnitt D1, be-
schrieben ist. Sie konnen durch Eingabe won
Leerfiguren (Tastell] ) jede beliebige Figur (au-
Ber den beiden Kinigen) sinfach Uberschreiben.

V. Sonderfunktionen

Neben den bisher beschrisbenen Moglichkeiten bie-
tet thnen MEPHISTO noch eine Reine von Sonder-
funktionen, die Uber dic [l -Taste angewahit werden
kinnen, Wichtig ist, dali sich MEPHISTO in der Bersit-
schafisphase befindet, d. h. Sie am Zug sind.

E.1. Automatisches Spiel

Sie konnen MEPHISTO automatisch gegen sich
selbst spielen lassen, ohne dab Sie dabei Figuren
setzen mossen, Besitzer van MEPHISTO Modu-
larfExclusive/Minchen mussen dafir allerdings
zuerst alle Figuren vom Brett nehmen, Danach
beick: [l -Tasten gleichzeitig driicken und, soweit
es sich nicht um die Grundstellung handelt, die Posi-
tion, von der das aulomatische Spiel staten soll, mil-
lels Tasteneingabe, wie im Abschniti D.2. fir MEPHI-
S5TO MabiHLCD beschrieben, eingeben,

13



Wenn Sie bei den Gerdten MEPHISTO Madular/
Exclusive/Mlnchen die Figuren aul dem Brell las-
sen, wird Ihr Computer bei dieser Sanderfunklion
|eweils einen Zug ausrechnen und sobald Sie die-
sen Zug am Brett ausgelihn haben, mil der Be-
rechnung eines neuen Zuges beginnen

Die Eingabe der Sonderfunktion automatisches
Spiel wird wie Inlgl durchgelihn:

Taste  |Anzaige |Eaﬁemwer'rg
ey ‘ﬁu—— |Sm:k:fr unktion Autormatik
S (AU Aulomatik elnschallen
Zugzelt, be- starlen des
itechneter Zug | automatischen Spiels

Das Automatikspiel kann jederzeil durchEl un-
lerbrachen warden. MEPHISTO brichl dann die
|laufende Zugberechnung und spielt den beslan
bis dahin gefundenen Zug und Uberlaft Ihnen die
Figuren der anderen Partel. Welche Farbe das ist,
hangt davon ab, wann Sie auf [li§ gedriickt haben.

E.2. Schachlehrer

Diese Funktion ist in allererster Linie filr Anfanger
gedacht. Hier soll MEPHISTO grobe Schnitzer
nicht gnadenios zum Gewinn ausnuizen, sondem
den Lemenden erst einmal darauf hinweisen, dai
er einen schwachen Zug gemachi hat,

Den Schachlehrer schalten Sie wie lolgt ein:
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Tasle | Anzeige Bedeutung
ax B |LE-- Sonderfuniion
Schachlehrer
i LE Schachlehrer ginschallen
PLAY Ribckkehr zum Soial.

Ist MEPHISTO wahrend des Spigls mil singe-
schaltetern Schachiehrer der Meinung, dall Sie ai-
nen schiechlen Zug gemacht haben, dann wird
nach einiger Bedenkzeil seinerseits folgendes
passieren; erst erklingl warnend ein Piepton, wei-
terhin weisen vier Fragezeichen in der Anzeige
darauf hin, daf Sie einen fragwiirdigen Zug ge-
spiell haben. MEPHISTO brichl daraufhin seinen
Rechenvorgang ab und gib! Ihnen Gelegenheit,
sich Ihren Zug genauer anzusehen. Dabei steht ar
lhnen hilfreich 2ur Seite.

Tasle Anzeige Bedeutung
= AntwoIzug zelgl den Zug, der Sie fir
theen schwachen Zug be-
strafen” wird
H Zugfolge falls gegpeicherdt, kann
(Hauptvariants)  hier eine ganze Zugkorm-

biration a ) Wi
den die-aks Folge inres
schwachen Zugesammech-
nel wurde.




laste  |Anzeige Bedewtung
B Zugvorschlag fails genugend Rechen
el vorbhanden wer,
| schidgal Ihnen MEFHISTOD
{ einen basseren Zug vor.
. 16scht Ihren Zug
B Gegerew Sie bestehen auf lhean

vorn MEPHISTO gerGgten
Zug, MEPHISTO gibt zei-
nen Gegenrug Biss.

Naturiich kann der Schachlehrer nur vor grobien
Fehiern wamen (Matenatveriust, Ubersehene
Mattdrohungen), AuBerdem muB MEPHIST O min-
destens eine Rechenphase abgeschlossen ha-
ben. Bei 2u geringer Bedenkzeil des Computers
kann es vorkommen, daB kein besserer Zugvor-
schlag angezeigt wird,

E.3. Mattsuche (Problemstufe)

Diese Sonderfunkilon ist flr die Losung von Matt-
aufgaben gedacht. MEPHISTO suchl dabei die
kurzestmaoagliche Lisung von Schachproblemen.
Mormalenvelsa werden Matts in 1 ...5 Ziigen ge-
lunden, langere Losungen (6...8 Zige) werden
auch gefunden, scheitemn aber manchmal an [hrer
Geduld, weil MEPHISTO sehr lange daran herum-
rechnel,

Grundsatzlich solten Sie wor Einschalten der Pro-
blemsiufe per Stellungseingabe (Abschnit D.2.) das
Schachproblem aul dem Brell aulgebaul haben
oder (MEPHISTO Mobil-LCD) eingetippt haben,

Danach geht es so wetter;

Taste AnEEine Bedeutuna
dx Pr--

PR Problemstufe einschalten
|PLAY zurlick zum Spiel

Jetrt mussen Sie MEPHISTO nur noch mittellan,
um welche Art von Mattproblem es sich bei der
eingenebenen Position handelt, Bei unserem Bei-
spiel auf Seite 11 isl das Matt in 3. Fir diese Ein-
gabe driicken Sie noch einmal die [l§ -Taste und
geben mit der dazugehdrigen Zahlentaste (in un-
serem Beispiel ) die Anzahl der Ziige bis zum
Matt ein und schlieBen mil [l ab.

Nach Driicken von [l beginnt MEPHISTO mit der
Lisung dieses Mattproblems, Solite er nach sei-
ner Berechnung eine Mattlbsung innerhalb der
singegebenan Zuganzahl gefunden haben, wird
er Innen den ersten Losungszug des Schachpro-
blems anzeigen.

Ihre Aufoabe istes nun, aul dissem Zug einen Ge-
genzug ar Schwarz auf dem Brett auszufilhren
{bzw. einen Gegenzug fUr Schwarz einzutippen -
MEPHISTO Mobll-LCD). Danach wird MEPHISTO
wieder mil der Zugberechnung zum Mall fortfah-
ren, lhnen den ndchsisen Zug anzelgen und aul
Ihren nachsten Gegenzug warten — bis zum Matt.
Sollte keine Mattitsung innerhalb der eingegebe-
nen Zigezahl moglich sain, erschaint am Display
die Anzeige na .

Sonderlunklion Problemisiule
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Nebenlésungen

{Mur mit den Geraten MEPISTO Modular/Exclusi-
velMinchen moglich.)

Wenn Sie wissen michten, ob das eingegebene
Mattproblem auch noch eine Nebenlbsung besilat,
drucken Sie, nachdem der Computer den ersten Lb-
sungszug bercchnel und angezeigt bat, anstelle
den Zug am Brelt einzugeben, die Taste |l isteine
Mebenlisung moglich, wird der Compuler diese
ausrachnen. Ist keine Nebenldsung mdglich, wird
dies durch die Anzeige no  bestatigl.

E.4. Brett drehen

Maglicherweise michlen Sie manchmal mit den
schwarzen Figuren gegen MEPHISTO spielen,
aber gleichzeitig richtig vor lhren Figuren sowie
vor Anzeige und Tasialur sitzen. Das “interne”
Schachbrell des Computars drehan Sie so:

Tasta F-l:IZE‘im | Bedeutung

S5ux bd Sonderfunktion Brett drehen
bd » Brett drehen einschalten
PLAY zurick zum Spiel.

E.5. Zufallsgenerator (bester Zug)

Im MNommallall spiell MEPHISTO immer seinen
starksten Zug aus. Das helBt: bel gleicher Stellung
wird er stets denselben Zug wiederholen,

Wem das zu variationsarm ist, der kann einen Zu-
fallsgeneralor  einschallen, MEPHISTD  suchi
dann aus mehreren dhnlich gut bewerteten 2(-
gen wahllos einen aus.
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Taste | Anzeige |BEEl&uILl‘lﬂ
Bx . { | Soncerfunktion Zufallspane-
rato
bE— Zulalisgenerator einschalien
PLAY zuriick zum Spiel

E.6. Eroffnungsbibliothek (Theorie-Erdffnungen)

MEPHISTO besilzi sine umfangreiche Erofl-
nungsbibliothek, aus der er nomalerweise wiih-
rend der ersten Zige einer Partie sein Schachwis-
sen schopft.

Diese Erélinungsbibliothek kinnan Sie ausschal-
ten und so batrachten, wie MEPHISTO ohne diase
Kenntnisse spiell,

Taste | Anzeige | Bedeutung
7+ TH Sonderfuriktion Thecria-Ertff
nungen
B - Thearie-Erofinungen aus-
schakten
B Ay zurtick zum Spiel,



E.7. Tongenerator

Falls Sie der Piepton lhres MEPHISTOS stor und
Sie lleber bei villiger Ruhe spielen wollen, kann
der Tongenerator durch folgende Eingabe abge-
stelt werden.

lastle Anzeige Bedautung

Bx 70 Sandedunklion Tongansalon
o Tongenetatar ausschallen
PLAY Zurick 2um Spial.

V1. Technische Daten
Microprozessor:
Programmaspeicher (ROM):
Rechenspeicher (RAM):
Programim:

Spielstulen;

Schachub:
Anzeige:

Einblick in den
Rechanvorgang:

Zugzuricknahme:;

6502
32 KByle
B KByle

Mischung aus
Shannon-A- und
Shannon-B-Stratege

9 Spielstufen
i 1 Problemstufe
+ 1 Fernschachstufa

4 Zeiten
vierstelliges LCD

Hauptvariante,
Slellungsbewertung,
Rechentigte, Zigesahl

max. 255 Halbzlge

-
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