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EINFUHRUNG

in PORTACHESS haben Sie einen idealen Schachgegner.

Leicht auf Reisen mitzunehmen, kénnen Sie lhren Computer iederzeit -
zu einem Spiel herausfordern. Gegen den Computer zu spieten Ist einfach
—setzen Sie die Figuren auf dem Reiseschachbrett genauso wie auf

einem richtigen Schachbrett. Wird das Spiel an irgend einer Stelle
abgebrochen, zeichnet PORTACHESS die Spielpositionen in seinem
Soeicher auf, und Sie kdnnen genau dort weiterspielen, wann immer

Sie wollen.

Ihre Bedienungsanleitung besteht aus zwei Teiten.

Der erste Teil gibt {hnen Anweisungen zur Bedienung des PORTACHESS;
im zweiten Teil lernen Sie, wie man Schach spielt, falls Sie ein unerfa-
hrener Spieler oder absoluter Neuling sind. Wenn Sie bereits Schach-
spieler sind, lesen Sie einfach nur die ersten 7 Seiten dieses Anleitung-
sbuches. Wie auch immer - wir garantieren 1hnen viele Stunden der
Spielfreude.

INHALT
TEIL 1: BEDIENUNG DES PORTACHES. ... ........... i
1. BatterBN .« & v v o o o e e e e e e e e e e e e e 1
2. SpIelBBGIND L .. i e e e e 1
3. Besondere ZUgE . . . . o . v st i e e e e e e e e 2
4, Schachmatt-Patt-NeuesSpiel . .~ .. ... ... .. ... ... 3
5. Falsche 2008 . . v« v v v oo e 3
6. Spielufahigkeitsgrade . .. .. ... .. oo 4
7. Seitenwechsel . . . - . o e e e e e e e 5
8. Zurickziehen eines ZUGBS - . o v v v v v o v v e s e e s 6
9. Erstellen einer Spielposition . . . .. .. .o oo 7
10. Uherpriifen giner Spielposition . . . .. . . . . . oo 7
11. Klangeffekte . .. ... .. oot e 9

12, SPRICHBT &« vt v i it e et e 9




TEIL 2: SO SPIELT MAN SCHACH

.................. 9
Binfibrung ... .. ... . L 10
Das Schachbrett und seine Anordnung .. ............. ... 10
Die Figuren und ihre Anardnung . ... ... L. R 1 1]
Spietdurchfihrung . .. ... ... . . LT 12
Allgemeine Definition der Zige . ... ... . ... .. . . .. . . " i2
Die Ziige dereinzelnen Figuren. . . ..., ... .. . , . . . . " 12
Kénig . ... ... 12
Rochieren . .. ... ... ... ... ... ... .. .. 16
Dame ....... ... ... L. 16
Turm. . 17
baufer .. .uu oL 18
Springer .. ... ... L. Lo 18
Baver . ........... ... .. ............ .. 18

Den Bauern en passantschlagen .. ... ... ... ... .. . 20
UmwandlungdesBavern . ... ... .. .. .. .. . .. 21

Schach . ... ... L L LT 23
Matt (Schachmatt) . .. ..., ... . .. . . .. " 23
GewonnenesSpiel ... ...... ..., .. .. ... .. . """ 25
Unentschiedenes Spiel . . ... ... .. .. . _ . . ' 25
Patt .o 26
Nach-Vereinbarung..........................:26

TEIL 1: BEDIENUNG DES PORTACHESS

1. BATTERIEN
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2. SPIELBEGINN .

Stecken Sie die Figuren in ihrer Ausgangsposition in das Schachbrett
ein und stellen Sie den Schalter ON/OFF/SAVE auf ON. Sie héren
sagleich ein typisches Tonsignal und sehen drei rote Lampen aufleuch-
ten. Zwei davon sind mit den Worten YOUR MOVE {Ihr Zug) bezeic-
hnet. Die dritte am linken Schachbrettrand befindet sich unmittelbar
neben einem kleinen weifJen Quadrat. Der Computer zeigt an, daf3 er
bereit ist und Sie mit den wei,@en Figuren am Zuge sind.

Bever Sie anfangen, kénnen Sie den Spielfahigkeitsgrad des Computers
wie gewlinscht einstellen. Siehe Kapitel 6.

Wenn Sie Weiss spielen wollen, gehen Sie mit |hrem ersten Zug wie
folgt vor: .

{a} Driicken Sie die zu bewegende Figur nieder.
Es wird ein Piepston hérbar, und zwei rote Lampen leuchten auf




eine am Ende der waagerechten Reihe und eine am unteren Ende
der senkrechten {von Spieler zu Spieler laufenden) Reihe, in der
sich Ihre Figur befindet. ’

{b} Bringen Sie lhre Figure in das gewiinschte Feld und driicken
Sie sie beim Einstecken nieder.

Der Piepston erklingt erneut. Der Computer hat lhren Zug regist-
riert und kalkuliert den Gegenzug. Wahrend dieser Zeit sehen Sie eine
Reihe roter Lampen in schnelier Reibenfolge blinken.

Sobald der Computer sich Uber seinen Zug im klaren ist, stéﬁt er einen
typischen dreifachen Piepston aus und zwei Lampen {euchten auf. )
Diese Lampen kennzeichnen die waagerechte und senkrechte Reihe, in
der sich die vom Computer zu bewegende Figure befindet.

Drlicken Sie die gekennzeichnete Figur nieder. Die Lampen dndern nur
ihre Position und deuten somit auf ein neues Feld. Bringen Sie die
Figur des Computers in dieses Feld und dricken Sie sie nieder. Es
erscheint nun wieder YOUR MOVE. Weiteres Vorgehen wie gehabt.

Wenn Sie SCHWARZ spielen wollen, beginnen Sie durch Driicken der
Bedignungstaste PLAY ; der Computer macht nun den Erffnungszug.
Wenn Sie anschlieend am Zuge sind {YOUR MOVE), leuchtet die
Lampe neben dem kleinen schwarzen Quadrat auf. '

3. BESONDERE ZUGE

Einnahme Die Einnahme einer Figur {fiir Sie selbst oder den Computer)
erfolgt in gleicher Weise wie jeder andere zug. Die siegende Figur wird in
ihr altes und neues Feld eingedrlickt, wahrend die besiegte Figur ohne
Eindriicken vom Brett entfernt wird. Auf gleiche Art erfolgt auch die en-
passant-Einnahme des Bauern, ' -

Rochieren Wenn Sie rochieren wollen, machen Sie den Zug mit dem
K &nig, indem Sie die Figur in gewohnter Weise niederdlicken, aber
bewegen Sie den Turm ohne Druck. Will der Computer rochieren,
zeigen die Lampen nur den Zug des Kénigs an. Fithren Sie den Zug mit

beiden Figuren aus, indem Sie nur den Kinig niederdriicken, nicht aber
den Turm.

Umwandlung des Bauern Wenn Sie einen Bauern bis zum gegnerischen
brettende durchbringen, werden Sie ihn normalervweise sicherlich in eine
Dame umwandeln, und PORTACHESS nimmit dies auch als gegeben an es
sei denn, Sie geben andere Anweisung. Soll die Umwandiung in Turm,
Laufer oder Springer erfolgen, driicken Sie die entsprechend markierte
Taste (auf der rechten Seite des Schachbretts) ; tun Sie dies, nachdem lbr
Turm in das zu verlassende Feld eingedriickt wurde, aber bevor Sie ihn in
sain Umwandlungsfeld driicken. Nimmt PORTACHESS die Umwandlung
eines seiner eigenen Bauern vor, Ist dies immer in eine Dame.

Schach Wenn der Computer lhrem Kénig Schach bietet, leuchten die
mit CHECK markierten Lampen so lange auf, bis Sie Ihren néchsten Zug
ausfiihren {oder eine der Tasten - auSer SOUND - driicken),

4. SCHACHMATT - PATT - NEUES SPIEL

Setzt eine Seite die andere schachmatt, leuchten die mit MATE bezei-
chneten Lampan auf. Die Lampe *‘Weiss" oder *‘Schwarz” zeigt an,
welche Seite mattgesetzt wurde,

Sollte der Computer einen Zug ausflhren, der Sie pattsetzt, leuchten die
beidens STALEMATE-Lampen auf. +

Wann Sie eine neue Partie spielen wollen, stelien Sie die Figuren neu auf

. und driicken Sie die Taste NEW GAME. Wolien Sie eine laufende Partie

unterbrechen, driicken Sie die NEW-GAME-Taste zu einer Zeit, wenn
Ihre Maschine nicht gerade ginen Zug kalkuliert,

Baachten Sie, daﬁ bei Aus- und anschlieﬁenden Einschalten des Gerétes
{Schalter erst auf “off"”, dann auf "on’’} der Computer automatisch
davon ausgeht, daﬁ eine neue Partie beginnt.

6. FALSCHE zUGE

Wenn Sie einen unzulissigen oder unméglichen Zug machen wollen,
ertént normalervweise das FehlerSignal - ein unangenehmer Summton.
Bei Erténen dieses Signals fiihren Sie entweder einen zuldssigen Zug aus,
oder Sie driicken die Figur wisder in ithr Feld zurlick und bewegen eine
andere. {Siehe auch Kapitel 8.) Der Fehler-Summton wird auch dann
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hérbar, wenn Sie eine Flgur des Gegners driicken, wahrend Sie am Zuge
sind.

Fiihren Sie einen Zug des Computers aus und diucken Sie dabei gine -
Figur in das falsche Feld {oder Sie bedienen eine Taste aufSer NEW
GAME oder SOUND), werden Sie einen schnellen Dreifach-Piepston
anstelle des normalen einfachen Tons héren, Fihren Sie in diesem Fall
den Zug so aus, wie von den Anzeigelampen angegeben.

6. SPIELFAHIGKEITSGRADE

PORTACHESS hat acht Spielfdhigkeitsgrade. DiE nachstehende Tabetle
gibt die anndhernde Burchschnittszeit an, die der Computer pro Schwier-
igkeitsgrad fur ginen Zug bendtigt: . .

Anmerkung Soilte es einmal vorkommen (was selten passnert) daﬁSne
am Gewinnen sind, aber versehentlich einen Zug machen,
der den Computer pattsetzt, zeigt dieser-seine Uberraschung
dadurch, dap er einen unzuldssigen oder unmaoglichen Zug
ankiindigt. ‘

Fahigkeitsgrad Zeit
) B sek,
10 sek.
15 sek.

3 min.

4 min.
10 min,
12 min.
14 min.

DW=

Beachten Sie dabei, daﬁ die flir einen bestimmten Zug bendtigte Zeit
manchmal erheblich von der fiir den betreffenden Fahigkeitsarad vorge-
gebenen Durchschnittszeit abweichen kann. tn einer schwierigen Brett-
position - mit Kéniginnen und vielen anderen Figuren im Spiel - wird.
PORTACHESS vermutlich mehr Bedenkzeit benotlgen als bei einer
einfachen Position_*

Sie kénnen zu jeder Zeit, wihrend Sie am Zuge sind, herausfmden, in

welchem Speilsfahigkeitsgrad der Computer gerade spielt. Driicken Sie
zu diesem Zweck die Taste LEVEL, wobei am linken Schachbrettrand
ein oder mehrere Lampen aufleuchten, Ist nur die untere Lampe

erleuchtet, spielt der Computer auf Stufe 1; Ieuchten 2 Lampen auf, ist
Stufe 2 eingestellt - undsoweiter.,

+ Anhand der biinkenden Lampen wihrend der Bedenkzeit des
Computers kdnnen Sie feststellen, welchen Zug er fiir jede Phase
seiner Analyse fiir den besten hilt. Die Lampen kennzeichnen
schlleﬁilch die zu bewegende Figur und das zu hesetzende Feld.

Wenn der Fahigkeitsgrad angezeigt wird, kdnnen Sie ihn auf Wunsch
andern, indem Sie die LEVEL-Taste ein- oder mehrmal betatlgen Jeder
Tastendruck bringt Sie auf eine hdhere Spieistufe - oder nach Stufe &
wieder zuriick auf Stufe 1.

Zeigen die Lampen den von fhnen gewlinschten Fahigkeitsgrad an, fahren
Sie mit.dem Spiel fort. Die Lampe erlischt bei Druck jeder anderen Taste
{auffer SOUND) oder irgend einer Figur. Der Fihigkeitsgrad bleitit
unverdndert, bis Sie ihn verstellen oder wenn eine neue Partie beginnt. (In
diesem Fall stellt sich der Computer automatisch auf Stufe 1 ein.)

Wenn Sie den Fahigkeitsgrad priifen oder verdndern wollen, wihrend der
Computer lber einen Zug nachdenkt, ist dies méglich, indem Sie zuerst
die Taste TAKE BACK (siehe Kapitel 7) driicken.

Im Laufe einer Partie kann der Spielfahigkeitsgrad nach Wunsch beliebig
oft geéndert werden.

7. SEITENWECHSEL ]
Wenn Sie am Zuge sind und die RERVES PLAY-Taste drlicken, abernimmzt
der Computer die Seite, auf der Sie vorher gespielt haben und erwartet, daB
Sie die andere Seite libernehmen. Sie kédnnen auf dnese We:se die Seiten
nach Wunsch beliebig oft wechseln

Driicken Sie nach jedem Zug die Taste RERVES PLAY, bnngen Sie den
Computer dazu, eine vollstindige Partie gegen sich selbst zu spielen..

Wihrend PORTACHESS (iber einen Zug nachdenkt, kénnen Sie durch




Bedienen der Taste TAKE BACK einen Seitenwechsel vornehmen. Die
Maschine bricht daraufhin die Kalkulation des Zuges ab upd erwartet,
daﬁ Sie fiir die Seite, die an der Reihe ist, einen Zug ausfiithren.

8. ZURDCKZIEHEN EINES ZUGES -

Wenn Sie eine lhrer Figuren in thr Feld driicken, diese dann aber doch
nicht bewegen wallen, driicken Sie sie einfach ein zweites mal nieder. Die
fiir dieses Feld zustindigen Lampen erldschen: sie konnen nun eine andere

Figur bewegen.

Selbst wannh Sie den Zug schon ausgefihrt haben, besteht noch die
Maglichkeit, ihn zuriickzuziehen. Dricken Sie die Taste TAKE BACK
(geméiﬁ Kapitel 7), wihrend die Maschine jhren Zug auskalkuliert. Sobald
dann die Lampe YOUR MOVE aufleuchtet, driicken Sie TAKE BACK
erneut. Die Lampen weisen jetzt auf die Figur hin, die Sie als letzte
bewegt haben. Wenn Sie diese Figur nun in ihr Feld drﬁcken, zeigen die
Lampen das Feld an, von dem diese Figur kam. Stellen Sie sie dorthin
suriick und driicken Sie sie nieder. Sie dirfen nun anstelle dieses Zuges
ginen anderen ausfihren.

Wenn Sie einen Zug zuriickziehen mbchten, nachdem der Computer
bereits seinen Gegenzug angekiindigt hat, mussen Sie zuerst digsen Zug
wie angegeben ausfiihren, Dann driicken Sie die Taste TAKE BACK und
bringen den Zug des Computers wieder zurick - in gleicher Weise wie
soeben beschrieben. Sie kdnnen sich jetzt aussuchen, ob Sie entweder
ginen Zug fiir die Seite ausfihren, auf der der Computer spielt, oder ob
Sie die TAKE-BACK-TASTE driicken und lhren eigenen letzten Zug
zuriickziehen wollen.

Die Taste TAKE BACK ann selbst dann betiitigt werden, nachdem eine
Seite schachmatt gesetzt worden ist! . .

Sollten Sie einen Zug zurdcknehmen, vergassen Sie nicht, gine eventuell
eingenommene Figur wieder zu ersetzen. {Stellen Sie die Figur wieder

auf, ohne sie ein zweites mal in ihr Feld ginzudriicken.) Die aufleuchtende
Lampe neben dem entsprechenden Symbol links neben dem Spieibrett
erinnert daran, um welche Figur es sich handelte.

9, ERSTELLEN EINER SP1ELPOSITION

Durch angemessene wiederholte Betétigung der Taste TAKE BACK
kénnen Sie eine laufende Folge von 2{gen sowohl fir Weiﬁ als auch far
Schwarz ausfiihren. Das heiﬁt, daﬁ Sie eine Partie mit jedern beliebigen
Eréffnungszug threr Wahl beginnen lassen kiénnen, oder daﬁSie eine flr
Sie Interessante Spielposition erstellen und dem Computer auftragen
kénnen, ab hier weiterzuspielen.

Hierzu machen Sie zuerst einen Zug fiir eine Seite (z.B, Weiss}. Zeigt der
Computer sofort seinen Gegenzug an {was durchaus vorkommen kann,
wenn die Partie im Anfangsstadium ist}, filhren Sie diesen aus und
nehmen ihn anschliePend zurlick, wie in Kapitel 8 beschrieben. Flihren
Sie dann einen beliebigen Zug mit Schwarz aus. Bendtigt der Computer
nun einige Bedenkzeit, brauchen Sie lediglich die Taste TAKE BACK zu
bedienen, um den nachsten Zug fiir Weiss machen zu konnen, wie in
Kapitel 7 beschrigben. Bei Einstellung des Computers auf einen hohen
Spielfahigkeitsgrad ist der Vorgang normalerweise einfach: Sie machen
sinen Zug, bedienen die Taste TAKE BACK, spieien dann flir die andere
Seite, driicken wieder die TAKE-BACK-Taste - undsoweiter, bis die
gewtinschte Spielposition hergestellt ist.

10. UBERPRUFEN EINER- SPIELPOSITION

Im Falle einer Verwirrung - wenn Sie z. B. entweder das Brett oder die
Figuren durcheinander gebracht haben kénnen Sie den Computer
befragen, wo laut seinem Speicher die einzeinen Figuren stehen.missen.
Dies geschieht mittels der 6 Tasten rechts vom Schachbrett, (Sollte die
Maschine gerade einen Zug kalkulieren oder ankiindigen, miissen Sie
zuerst die Taste TAKE BACK driicken oder den Zug ausfiihren.)

Zur {iberprifung der Stellung der Bauern die entsprechende Taste (i.)
driicken. Das Licht am Ende der diitten waagerechten Reihe (dritte
Reihe von unten} leuchtet auf und zeigt an, daB diese Reihe die nichstge-
legene zur wei[Jen Spielfeldseite ist, auf der sich Bauern befinden, Um
anzuzeigen, auf welchen Feldern in dieser Reihe die Bauern stehen sollen,
teuchten gleichzeitig die Lampen am unteren Ende der Reiben 'd’ und /g’
{vierte und siebte Reihe von links) auf.
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Nehmen wir das Beispiel folgender Spielposition:

SCHWARZ

— RN WeE OOy ®

o bcdetftgh
WEISS

Driicken Sie nun Taste ( & ) erneut. Die néchste Refhe mit Bauern ist die
fiinfte Waagerechte. Also feuchtet diese Lampe auf, zusammen mit der
Lampe am unteren Ende der Reihe 'e’. Gleichzeitig blinkt d_:e Lampe an
der Reihe 'f' auf und ab und zeigt damit an, daﬁ der Bauer in Feld 15
schwarz ist.

Taste { ) ein drittes mat driicken; die Lampe fiir die sechste w?age'r?chte
Reihe leuchtet auf, wahrend das Licht am unteren Ende der Beihe e
blinkt. Dricken Sie nun Taste {E 1 ein viertes mal, ertdnt da_s Fehler:
Signal zum Zeichen dafdr, daﬁ sich aufJer den b_(_ereits angezelgten_keme
weiteren Bauern auf dem Brett befinden. {Der finfte Druck auf die
entsprechende Taste hat dieselbe Wirkung wie der erste Druck - der
computerbeginnt von neuem mit der Demonstration der Stellung aller
Bauerm.)

Auf gleiche Weise kann auch die Stellung der Kénige und Tﬁrme:‘ iiberpriift
werden. Die Stellung weiﬁer Figuren wird durch feststehende Lichter am
Ende der waagerechten und senkrechten Reihe kenntlich gemac.ht,
withrend die Stellung schwarzer Figuren durch ein blinkendes Licht am
untern Ende der senkrechten Reihen angezeigt wird.

Driicken Sie die Tasten "Dame’, Laufer und 'Springer’ hdren Sie nur das
Fehler-Signal, das anzeigt, daﬁ sich keine dieser Figuren auf dem Brett
befinden.
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Nachdem Sie alle Figuren gepriift haben, die Sie priifen wollten, fahren
Sie mit der Partie fort.

11. KLANGEFFEKTE :
Drucken Sie die Taste SOUND, wenn lhr PORTACHESS ohne die

horbaren Tone spielen soll. Der Ton kann durch nochmaligen Druck
derselben Taste wieder angestellt werden.

12. SPEICHER

Wenn Sie eine Partie unterbrechien und spéter wieder aufnehmen wollen,
stellen Sie die Taste ONJOFF/SAVE auf Position SAVE. Der Computer
speichert damit die Spielposition bei minimalem Stromverbrauch in

seinem "Gedéchtnis’. Wenn Sie spiter weiterspielen wollen, stellen Sie den
Schalter auf 'ON', - -

TEIL 2: SO SPIELT MAN SCHACH

Das Schachspiel ist leicht zu erlernen, Jedoch kann es ein ganzes Leben
dauern, um das Spiel zu meistern. Qbwoh! viele Menschen meisterhafte
Spieler geworden sind, hat dieses komplizierte und scharfsinnige Spiel
seihen absoluten Meister noch nicht gefunden. Es gibt nicht viele Regin

zu erlernen, jedoch ist es wichtig, einige wesentliche Regein zu beherrschen,
'dhne die Sie eine Schachpartie nicht in ihrem vollsten Umfang genieﬁen
kdnnen und ohne deren Kenntnis ein gegenerischer Zug, den Sie fiir
unmaglich gehalten hétten, Sie eventuell manchmal verbliffen kann.

In diesern Teil lhrer Bedienungsanleitung sind die offiziellen Schachregeln
niedergelegt, wie sie vom Internationalen Schachverband {F,|.D.E.)
festgesetzt wurden. Einige dieser Regeln haben wir ein wenig erklart oder
anhand eines Beispiels eridutert, um lhnen das Erlernen dieses
wunderbaren Spiels zu erleichtern. Wir haben dasselbe Nummerierungss-
ystem wie bei den FIDE-Schachregeln beibehalten, jedoch haben wir
einige der Regetn ausgelassen, die nur bei Schach-Turnieren Anwendung
findan,




ARTIKEL 1: EINFUHRUNG
Ein Schachspiel ist ein Spiel zwischen zwei Spieigegnern, bei dem Figuren
auf einem guadratischen Brett, genannt "Schachbrett”, bewegt werden.

ARTIKEL 2: DAS SCHACHBRETT UND SEINE ANORDNUNG
2.1 Das Schachbrett besteht aus 64 gleichen, abwechselnd hellen |
{"'weiffen”) und dunklen (schwarzen’} Quadraten.

2.2 Das Sehachbrett wird so zwischen denSpielern aufgestellt, daﬁ
sich zur Rechten Jedes Spielers ein weiﬁes Eckfeld befindet.

2.3 Die acht Quadratreihen, die von Schachbrettrand nahe dem einen
Spieler 2um Schachbrettrand nahe dem anderen Spieler laufen, sind die
"*Senkrechten”.

2.4 Die acht Quadratreihen, die von einem Schachbrettrand zum
anderen Schachbrettrand und rechtwinklig zu den ""Senkrechten”
verlaufen, sind die "Waagerechten”. :

2.5 Die Quadratreihen derselben Farbe, von Ecke zu Ecke verlaufend,
sind die "Diagonalen’.

S ..

E—b

N

K = .
R = N
E —» :\\\t N
C — Y N
H ..

T—b

£

tttttttt
WAAGERECHTE
ARTIKEL 3: DIE FIGUREN UND IHRE ANORDNUNG

3.1 Bei Spielbeginn hat einer der Spieler 16 helle {"weiﬁe”) Figuren,
der andere Spieler hat 16 dunkle {"schwarze'') Figuren.
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3.2 Essind dies folgende Figuren:

Ein weiﬁer Kdnig gewdhnlich unter  folgendem
Eine Weiﬁe Dame " " "

Zwei weife Tirme " . "

Zwei weife Liufor - e

Zwei weiﬁe Springer " " "

Acht weiﬁe Bauern g ' "

Ein schwarzer Kdrnig o ”

Eine schwarze Dame "’

Zwei schwarze Tiirme
Zwei schwarze Liufer
Zwei schwarze Springer
Acht schwarze Bauern

Symbol

3.3 Die Ausgangsstellung.der Figuren auf dem Schachbrett ist wie folgt:
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ARTIKEL 4: SPIELDURCHEUHRUNG
4.1 Die beiden Spisler machen abwechselnd einen Zug nach dem
anderen. Der Spieler mit den weiﬁen Figuren macht den ersten Zug.

4.2 Ein Spieler ist "am Zuge”, wenn er mit dem Spiel an der Reihe ist.

ARTIKEL 5: ALLGEMEINE DEFINITION DER 2UGE

5.1 Mit Ausnahme des Rochierens {Artikel 6.1) ist gin Zug das
Versetzen einer Figur von einemn guadratischen Feld auf ein anderes,
entweder freies oder von einer gegnerischen Figur besetztes Feld.

5.2 Keine der Figuren, mit Ausnahme des Turmes beim Rochieren und:
des Springers (Artikel 6.5}, darf ein von einer anderen Figur besetztes
Feld Gberspringen.

5.3 Eine Figur, die auf ein von einer gegnerischen Figur besetztes Feld
geriickt wird, nimmt diese als Teil desselben Zuges ein. Die eingenom-
mene Figur muﬁ von dem schiagenden Spieler unverziiglich vom

Sechachbrett entfernt werden. Siehe Artikel 6.6b zu "Einnahme en passant™.

ARTIKEL 6: DIE ZUGE DER EINZELNEN FIGUREN
6.1 Der Kdnig

Auﬁer beim Rochieren riickt der Kbnig auf jedes benachbarte Feld, das

nicht von einer Figur des Gegners angegriffen wird.

mmr
EE N
R
AN .

]
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Beispiel : Bei obiger Spieiposition darf der weiﬁe K.&nig auf jegliches mit
X" markierte Feld gesiellt werden. Der schwarze Kdnig darf auf jedes
mit Y*" markierte Feld riicken, nicht iedoch auf die mit “0" gekennze-
ichneten Felder, da diese vom weiflen Turm angegriffen werden.

Rochieren ist ein Zug von Kdnig und einem der Tiirme, der als ein
einziger Zug {des Konigs} zdhlt und fblgendermaﬁen ausgeflihrt wird:
der KSnig wird aus seiner urspriinglichen Stellung zwei Felder weiter in
Richtung einer der beiden Tirme auf derselben Waagerechten versetzt;
danach wird der Turm, in dessen Richtung sich der Kbnig bewegt hat,
{iber den Kénig hinweg auf das Feld unmittelbar neben dem Kanig
gesetzt. :

Beispiel: Wel ﬁ kann nach rechts rochieren und erreicht dabei foigende
Position: '

m.

ooy
R

13.




Oder Weiﬁ rochiert nach links in die nachfolgende Stellung:

S

N NNeR

Ebenso kann Schwarz nach links oder rechts rochieren und dabei eine
der unten gezeigten Stellungen einnehmen:

Rochieren ist nicht maglich, wenn
{al der Kénig bereits versetzt wurde, oder
(b) der Turm, mit dem rochiert werden soll, bereits versetzt wurde.

Rochieren wird voriibergehend unterbunden,—

{a) Wenn des Konigs urspriingliches Feld oder das vom Kénig zu
iiberspringende Feld oder das vom Kdnig zu besetzende Feld von
einer gegenerischen Figur angegriffen wird, oder
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{b} wenn sich zwischen dem K&nig und dem Turm, in dessen Richtung
der K&nig sich bewegen will, irgendeine Figur befindet.

Beispiel: Hier kann WeifSnicht rachieren, da der weifSe Kénig vom
schwarzen Laufer angegriffen wird.

Schwarz kann nicht nach links rochieren, da das Feld neben dem Turm
vom schwarzen Springer besetzt ist. Wird der Springer jedoch von diesem
Feld entfernt, kann Schwarz nach links rochieren. Ebenso kann Schwarz
nicht nach rechts rochieren, da der schwarze Kénig damit auf das mit “0"
markierte Feld kdme, das vom weiﬁen Laufer angegriffen wird.
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Hier kann Weiﬁ nicht nach rechts rochieren, da das mit "0 markierte
Feld, das vom Konig liberquert wiirde, vom schwarzen Laufer angegriffen
wird; jedoch kann Weiﬁnach links rochieren, da - obwohi das mit "'
gekennzeichnete Feld vom schwarzen Laufer angegriffen wird - der
Konig dieses Feld nicht Gberqueren muf und auf diesem auch nicht zu
stehen kommt,

6.2 Die Dame

Die Dame kann auf jedes Feld {mit Ausnabme der Etnschrinkung laut
Artikel 5.2} in der Waagerechten, Senkrechten oder Diagonalen, in der
sie sich befindet, gesetzt werden. -

Beispiel:Die weiﬁe Dame kann sich auf jedes mit "X’ markierte Feld !
bewegen und kann ebenfalls den schwarzen Springer oder den schwarzen
Bauern einnehmen.

Ebenso kann die weige Dame auf jedes mit ¥ Y markierte Feld gestellt
werden und den weiDen Laufer oder den weiflen Turm einnebmen.

6.3 Der Turm

Der Turm riickt auf jedes Feld (mit Ausnahme der Einschriankung Ht.

Artikei 5.2} in der Waagerechten oder Senkrechten, in der er sich

befindet,
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Beispiel: Der weiﬁe Turm kann auf jedes Feld mit X" gestellt werden
und kann einen der schwarzen Bauern ginnehmen. .

Der schwarze Turm kann auf jedes Feld mit *'Y** gesetzt werden und kann
einen der weiflen Springer einnehmen. -

6.4 Der Laufer y o :

Der Léufer kann auf jedes Feld {mit Ausnahme der Einschrinkung It,
Artikel 5.2) auf den Diagonalen; auf denén er sich befindet, versetzt
werden. L N i
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Beispiel: Der weiﬁe Liufer kann auf jedes Feld mit "X riicken und den
schwarzen Bauern einnehmen. o

Der schwarze Liufer kann auf jedes Feld mit "Y' riicken und den
weifJen Bauern einnehmen. :

6.5 Der Springer :

Der Zug des Springers besteht aus zwei Schritten:

zuerst einen Sechritt um ein Feld entlang der Waagerechten oder der
Senkrechten; dann - sich weiter vom Ausgangsfeld entfernend - einen
Schritt um e¢in Feld entlang einer Diagonalen.'

Beispiele: Die weifJe n Bauern konnen auf alle Felder mit X" riicken.

TN
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\\\ﬁ @ & & Beacl:!ten E“:_ie, da nur diej.enigen Baue:rn um ein oder zwet Felder
\\\Q t\\ vorwirts riicken diirfen, die noch auf inrém Ausgangsfeld stehen.
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Die schwarzen Bauern kénnen auf alie mit *'Y"* gekennzeichneten Felder
aesetzt werden. : ’
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Beispiele: Der weiBe Springer kann auf jedes mit ” X" markierte Feid
ricken. :

Der schwarze Springer kann auf eines der mit "Y' gekennzeichneten
Felder riicken und einen der beiden weiﬁen Bauern einnehmen.

6.6 Der Bauer

Der Bauer bewegt sich nur vorwirts.

{a) Auﬁer bei einer Einnahme bewegt er sich von seinem Ausgangsfeld
um entweder ein oder zwel Felder entlang der Senkrechten, auf der er
sich befindet; bei weiteren Ziigen riickt er um ein leeres Feld vorwdrts,
entlang der Senkrechten. Bei Einnahme einer anderen Figur kann erum

ein Feld entlang den Diagonalen, auf denen er sich befindet, vorwarts
versetzt werden. : ) 19
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Die weiSen Bauern kbnnen den schwarzen Springer oder Turm
einnehmen. Der schwarze Bauer kann jedoch nicht den wei Jen Laufer
einnehmen, da er - obwohi ein Bauer bei seinem ersten Zugumzwei
Felder vorriicken darf - keine Figur einnehmen kann, die zwei Felder
entfernt auf einer Diagonalen steht.

(b} Ein Bauer, der ein Feld angreift, das von einem gegnerischen Bauern
{ibersprungen wurde, als dieser von seinem Ausgangsfeld in einem Zugum
zwei Felder weitergesetzt wurde, darf diesen gegnerischen Bauern
einnehmen, als ob dieser nur um ein Feld versetzt worden wiére. Diese
Art der Einnahme kann nur wihrend eines Zuges vorgenommen werden,
der unmittelbar einem solchen Vormarsch folgt. Man nennt dies
*Einnahme en passant’’.

-

T

N Wi §
JE R
BN R W
o oE R

.

Wird diese Einnahme aber nicht sofort vorgenommen, verliert Weiﬁ das
Recht, diesen spezielien schwarzen Bauern en passant einzunehmen.

{c) Bei Erreichen derlétzten Waagerechten w3 ein Bauer sofort als
Teil desselben Zuges gégen' eine Dame, éinen Turm, einen Laufer oder
einen Springer derselben Farbe ausgetauscht werden, je nach Belieben des
Spielers und ungeachtet der noch auf dem Schachbrett befindlichen
anderen Figuren. Das Austauschen eines Bauern nennt man
“Umwandiung’’; Bewegung der umgewandelten Figuren erfolgt
unverziglich. . )

v
.

21




Beispiele: 1st Weiﬁ arn Zuge, kann der Bauer biszurletzten Waagerechten
vorgestellt werden, wo er umgewandelt wird.l

Ist hingegen Schwarz am Zuge, kann der schwarze Bauer bis zur letzten
Waagerechten vorgeriickt und umgewandelt werden.

//%I”//x |

Beachten Sie, daf3 es bei diesemn Belspiel von grﬁﬁter Wichtigkeit ist, wer
am Zuge ist. ist weifJ als nichstes an der Reihe, kann me den Bauern in
eine Dame umwandeln, und fatis dann Schwarz beim nichsten Zug die
Umwaridlung vornimmt, kann die weiﬁe Dame die schwarze Damnf.
pinnehmen. Wenn andererseits Schwarz zuerst umwandelt, kann die
schwarze Dame eine umgewandelte weiﬁe Figur ginnehmen.
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" BESONDERE ANMERKUNG:

Obwohi die Schachregetn die Umwandlung eines Bauern in Springer,
Laufer, Turm oder Dame - je nach Belieben - zulassen, wihit
PROTACHESS stets die Dame, da diese die wertvollste Figur ist, die in
soichen Fallen fast immer von guten Schachspielern gewdhlt wird,

ARTIKEL 10: SCHACH . . .

10.1 Der Konig ist schach, wenn das vor ihm besetzte Feld von einer
Figur des Gegners angegriffen wird. In diesem Fall spricht man von
""Schachsetzen des Kdnigs'". . :

Beispigl: Hier setzt der weiﬁe Springer den schwarzen Konig schach,

10.2 Schach muﬁ fit dem unmittetbar folgenden Zug abgewehrt werden,
Wenn Schach nicht pariert werden kann, spricht mian von ""Matt™ {siehe

Artikel 11.1}.
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Beispiete: Hier setzt der weiﬁe Turm den schw?r?eh Kdnig sc.he:t':h'.,
Schwarz hat hier keine andere Wahl, als den Koll:ug. auf c‘!as mit Y
markierte Feld zu stellen, da es keine andere Mdglichkeit gibt, Schach
abzuwehren. :

Ohne Fluchtfeld, ohne Méglichkeit, den weiﬁen Tu_rm einzunehmen oder
eine Figur zwischen Turm und K&nig zu bringen, wird Schwarz matt-

gesetzt,

10.3 Eine Figur, die dem Kénig ihrer eigenen Farbe das Schach blockiert,
kann selbst den gegnerischen Kdnig schachsetzen.

7
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Beispidl: Hier bietet die schwarze Dame dem wei,@en KK&nig Schach.
Weiﬁ hat eine Reihe von Maglichkeiten, Schach abzuwehren, indem der

Kdnig entweder auf eines der Felder mit "X riickt oder indem der Laufer
behindert wird. :

Behindert Weif§ den Liufer, bietet der Ldufer selbst dem schwarzen
Kénig schach.

ARTIKEL 11: GEWONNENES SPIEL

11.1 Das Spiel wird von dem Spieler gewonnen, der den K&nig seines
Gegners mattgesetzt hat. (Wenn Sie den PORTACHESS-Computer
mattsetzen, leuchtet die "Checkmate’'-Lampe auf.)

11.2 Das Spiel wird von dem Spieler gewonnen, dessen Gegner erklart,
daﬁ er das Spiel aufgibt.

Sollten Sie sich_in einer sehr schlechten Spiellage befinden, bei der Sie
sicher sind, daﬁ PORTACHESS Sie schiagen wird, kénnen Sie sich zum
Spielabbruch und Neubeginn entschlieﬁen.

ARTIKEL 12: UNENTSCHIEDENES SPIEL

Eine Partie ist unentschieden, -

1. wenn der Kénig des Spielers, der am Zuge ist, nicht schachgesetzt
ist und der Spieler keinen zuldssigen Zug ausfiihren kann. In diesem Fall

wurde der Kdnig "pattgesetzt”’. (Wenn Sie den PORTACHESS-Computer
pattgesetzt haben, leuchtet die “'Stalemate’"-Lampe-auf.)
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Beispiel: Ist Weiﬁ als nichstes am Zuge, kann jedoch keinen zuldssigen

Zug vornehmen und ist der weiBe kénig nicht schachgesetzt, ist der wei )
K&nig - obwohl Schwarz im Spielvorteil ist - pattgesetzt, und das Spiel !
ist unentschieden.

2. Unentschieden nach Vereinbarung zwischen beiden Spielerh.

Da Sie den Fall nicht mit threm PORTACHESS besprechen und damit

ein Unentschieden vereinbaren kdnnen, ist es Ihrer Beurteilung der ;
Situation (iberlassen, wann eine Partie abzubrechen und als - ;
unentschieden anzusehen ist. Hier einige niitzliche Richtlinien:

|
a}  wenn ein Sieg flir einen der beiden Gegner unmdglich ist. Z.B., wenn |
eine Seite einen Kdnig und einen Liufer hat und die andere Seite nur !
einen Kdnig. Der Spieler mit dem zusétzlichen Laufer kann nicht
gewinnen, egal, wie schlecht sein Gegner spielt.

b} . wenn keine Seite irgendeinen Fortschritt in Aussicht hat. Dies kann |
daran deutlich werden, daﬁ beide Spieler mit dersefiben Figur drei - oder
mehrmals vor- und zurlickziehen, oder daran, da,@ eine groﬁe Anzahl van ;
Ziigen vaorgenommen wird, ohne daﬁ giner der Spieler irgendeine Figur
einnimmt oder einen seiner Bauern nach vorn bringt.

********************************%**********************l**

Nun - da Sie gelernt haben, wié man Schach spielt - wiinschen wir thnen
viele Stunden der Spielfreude mit PORTACHESS.
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