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GENERELLE HINWEISE

Ihr Schachcomputer ist, falls Sie Anfinger sind, Thr Lehrmeisier, bzw. [hr
interessanter Schachpartner, wenn Sie bereits Schachspieler sind  Anfingern
emplehlen wir, sich zuerst mit den Grundregeln vertraut zu machen, ausfiihrliche
Literatur ist im Handel erhiltlich.

Vor Spiclbeginn sollten Sie diese GENERELLEN HINWEISE lesen. Dic
Bedicnungsanleitung ist so geglieden, dass je nach Bedarf jeder Abschnitt einzeln
gelesen werden kann, Wir emipfehlen Ihnen diese Anleitung genau zu lesen, damii
Sie alle Méglichkeiten, mit welchen der SCHACHCOMPUTER ausgestattet ist,
ausschéapfen kénnen

BATTERIEN:

Digser Schachcomputer wird mit 6 Stick 1.5V UM-3 Alkali Batterien (oder AA)
betrieben (nicht beigefiigt). Offnen Sie die an der Unterseite befindliche Klappe
und legen Sie die Batterien entsprechend der Polarisicrung ein, Ein Satz neuer
Batterien gewahrleistet ecine Spieldauer von ca. 100 Stunden Bei absinkender
Batterieleistung wird das Spiel des Computers unzuverlissig.

ADAPTER:

Der speziell fiir den Schachcomputer entwickelte 220-240V Wechselstrom Adapter
ist separat bei lhrem Hindler erhiililich. Es darf nur der fiir dieses Geriit
entwickelte Adapter benutzt werden,

Wichtig:
Schliessen Sie den Adapter erst an den Computer an, bevor Sie ihn mil dem
Stromnetz verbinden,

STELLUNGSSPEICHER (Memory):

Thr Schachcomputer ist mit ¢inem Speicher ausgestatiet, der die Spielstellung und
die eingestellten Funktionen speichert. Beim Ausschalten des Schachcomputers
wird dic letzte Spiclstellung und die eingestellte Spiclstufe gespeichert. Dies ist
jedoch nur gewihrleistet, wenn Batterien eingelegt sind

Bitte beachien Sie: Wird der Schachcomputer bei nicht abgeschlossener Eingabe
des VERIFY- oder SET UP- Modus abgeschaltet, bleibt diese Funktion nach dem
Einschalien des Computers erhalten. Sic erkennen dies daran, dass das VERIFY-
oder SET UP- LED aufleuchtet. Driicken Sie in jedem Fall zuerst die GO Taste, um
die Spielstufe abzuspeichern. Danach kbnnen Sie dis Spiel forisetzen oder durch
Driicken der NEW GAME Taste ein neues Spiel beginnen.

Die Funktions-Limpchen werden nachfolgend LED (Leuchtdioden) genannt.

17



1. SPIELBEGINN

Stellen Sie die Figuren in der Grundposition auf Der Ein/Aus Schalier
befindet sich hinten am Gerit, Schieben Sie den Schalter nach rechts, ist
das Geriit eingeschaliet. Drilcken Sie zum Spielbeginn auf die NEW GAME
Taste, und withlen dann die gewlinschie Spiclstufe (Spielstirke s. Kap. 6),

Grundpesition: Bie weissen Figuren siehen vorne auf den Reihen 1 und 2
und die schwarzen Figuren hinten anf den Reihen 7 und 8,

Sie spiclen Weiss (Farbwechsel 5. Kap. 8). Das WHITE LED  leuchict auf
Machen Sie Thren Erdffnunpgzug, indem Sie leicht auf die Figur dricken, die Sie
zichen méchten Die 2 aufleuchtenden Reihen / Linien LEDs zeigen den
Schmitpunkt des Feldes. Nehmen Sie die Figur auf und setzen Sie sie mit leichiem
Druck auf das gewiinschie Feld,

Solange der Computer seinen Gegenzug errechnet, leuchtet das BLACK LED auf
(Versuchen Sie nie withrend des Rechenvorganges des Computers einen Zug 7n
machen oder Spezialfunktionen einzugeben. Es lsst sich keine Funktionstaste
bedienen, bis der Computer seinen Rechenvorgang beendet hat.) Hat der Computer
seinen Antwortzug gewiihlt, weisen die beiden Reihen / Linien LEDs auf das Feld
der zu ziehenden Figur, Nehmen Sie die Figur mil leichtem Druck vom Feld.
Daorauf erléschen die Reilen / Linien LEDs des "von" Feldes, und die des "nach"
Feldes leuchten anf. Setzen Sie die Figur mit leichtem Druck auf dieses Feld und
der Computerzug ist ausgefilhn. Jetzt leuchtet das WHITE LED, d.h. Sie sind
wicder am Zug.

Jedesmal, wenn Sic eine Figur driicken, hdren Sie cinen Ton, der anzeipt, dass der
Computer diese Eingabe registriert hat,
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2, UNERLAUBTE ODER FALSCH AUSGEFUHRTE ZUGE

Ihr Schachcomputer spielt nach den internationalen Schachregeln und akzeptiert
keine illegalen Zige. Versuchen Sie einen falschen Zug einzugeben, leuchiet das
ERROR LED auf. Setzen Sie die Figur ohne Druck auf das Ausgangsfeld zuriick
und machen Sie einen anderen, legalen Zug.

Machen Sie einen Fehler in der Ausfithrung eines Computerzuges, bleiben die 2
vom Computer angezeigten Reihen / Linicn LEDs des Ausgangsfeldes sichen
Setzen Sie die falsch bewegte Figur ohne Druck auf das Ausgangsfeld zuriick und
ziehen Sie mit der vom Computer angezeigten Figur.

Haben Sic verschentlich bei der Ausfilhrung cines Computerzuges die richlige
Figur aof cin falsches Feld pesetzt, setzen Sie diese mit Druck auf das nchupe Feld,
das durch die beiden leuchtenden LEDs angezeigt ist

3. DASSCHLAGEN EINER FIGUR
Geschlagene Figuren werden ohne Druck aus dem Spiel entfernt.

4. SPIELFUNKTIONEN

i) Rochade

Entsprechend den Schachregeln kennt der Compuler die kurze und die lange
Rochade. Bei einer Rochade des Computers werden beide Zilge angezeigt. Fithren
Sie die Rochade so aus, dass der Konig muerst um zwei Felder nach rechis oder
links mit Druck versetzi wird, entsprechend versetzen Sie dann den Turm
ebenfalls mit Druck.

Beachten Sie, duss Sie nicht rochieren dirfen, wenn der Kéinig im Schach steht.
Der Computer akzeptient und fihn auch Rochaden in einer ecingegebenen
Spiclstellung aus,

b)  En Passant

Der Computer kann automatisch En Passant schlagen. Analog konnen Sic En
Passani schlagen, wenn es dic Regeln gestatten Vergessen Sic nicht, den
geschlagenen Bauern #u entferncn, Der Computer akzeptiert und filhrt auch En
Passant Zilge in einer eingegebenen Spielstellung aus.
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En passant bedeutet " im Vorbeigehen schiagen * und bezeichnet einen speziellen
Bauernzug, Normal darf ¢in Bauer bei seinem ersten Zug ein oder zwei Felder
vorriicken.

Die Regel filr En Passant sagt jedoch: Wiirde ein Bauer bei seinem ersten Zug nur
ein Feld vorricken, konnte er geschlagen werden, Rickt er, um die Gefahr 7u
umgehen, zwei Felder vor, wird er trotzdem vom gegnerischen Baver geschlapen,
Der gegnensche Bauer mufi allerdings unmittellbar beim nichsten Zug schlagen.

Der En Passant-Zug wird wic cin normaler Zug auf dem Spielfeld auspefilhn.
Vergessen Sie jedoch nicht den geschlagenen Basern vom Spielfeld zu entfernen.

20




c) Bavernom - / Unterverwandlung

Erreicht einer der Bavern die gegnerische Grundlinie, wandeli der Computer
diesen automatisch in eine Dame um. Falls Sie nach der Umwandlupg eines threr
Bauern eine andere Figur bevorzugen, nehmen Sie (iber TAKE BACK (5. Kap. 7)
den letzten Computerzug uriick, entfernen Sie iiber den SET UP Modus dic Dame
und ersetzen sie mit der gewinschten Figur (5. Kap. 12), Der Computer akzeplicr
und fithrt Bavernumwandlungen auch in eingegebenen Spielstellungen durch

d) Pati
Ein Patt wird durch das Aufleuchien der STALE und MATE LEDs angezeigt.

e) Schach und Schachmatt

Schachgebol des Computers wird durch das Auofleuchien des CHECK LED
angezeigt. Schachgebot des Spielers wird nicht besonders dargestellt. Wird eine
Scite Schachmatt gesetzt, leuchten die CHECK und MATE LEDs zusammen auf
Die Partic ist zu Ende.

SPEZIALFUNKTIONEN

5.  NEUES SPIEL (New Game Taste)

Durch die Betdtigung der WEW GAME Taste werden alle gespeicherten
Informationen geltschi und die Figuren innerhalb des Computerspeichers in
Grundstellung pesclzt. Sie missen dementsprechend auch Ihre Figuren auf dem
Spielfeld wieder in Grundposition aufstellen. Die NEW GAME Taste kann
jederzeit betdtigt werden. in jedem Fall aber bevor Sic ein neues Spiel beginnen.

Nach der Betitigung von NEW GAME bleibt die vorher cingestellic Spiclstufe
erhalten.

6. WAHL DER SPIELSTARKE (Level Taste)

Ihr Schachcomputer besitzt 16 Spielstufen, um seine Spielstirke dem Konnen eines
jeden Spielers anzupassen Die Wahl der Spielstufe erfolgt iber das Drilcken der
SET LEVEL Taste. Driicken Sie wiederholt diese Taste, erhiihi sich die Spielstirke
Jeweils um eine Spielstule. Von Stufe 16 springt der Compuler wieder aul Stufe 1.
Die pewiinschie Spiclstufe wird dber die emtspréchenden Koordinaten LEDs
anpercigl. [st dic pewilnschie Spielstufe eingestellt kénnen Sie mil dem Spiel
beginnen, indem Sie die GO Taste driicken und Thren Eréffnungszug ¢ingeben,
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Die Spielstufe kann jederzeit vor oder withrend ciner Partic gewechsell werden,
vorausgesetzt der Computer fiihrt keine Berechnungen dus und Sie sind am Zug,
Wenn Sie cine neue Partie durch Driicken der NEW GAME Taste starten, ist
weiterhin die letzie Spiclstufe gespeichent, solange Batterien cingelogt sind oder der
Computer Uber den Adapter mit Strom versargt wird

= Spiclstufe 1 und 2 sind Lernstufen filr absolute Anfinger. Auf Spiclstufe 3
und 4 entwickelt der Computer zunchmend Spiclstirke.

Stufe Antwortzeiten
Al unmittelbar
Al 2 Sek.
Al 5 Sek,
Ad 10 Sek,

¢  Spiclstufe S bis 8 cignen sich fiir forigeschrittene Schachspieler,

Stufe Aniwortzeiten
AS 15 Sek.
Ab 20 Sek;
AT 30 Sek.
AR 45 Sek,

& Spielstufe 9 bis 12 entsprechen Tournierstufen.

Stufe Antwortzeiien
Bl l 1T
B2 1.5 min
B3 2 min
B4 2.5  min

¢  Spielstufe 13 bis 15 sind analytische Spielstufen und Spiclstufe 16 eignet sich
zur Lisung von Schachproblemen,

Stufe Antwortzeiten

BS 3 mif,

B6 35  min

B7 4 miin,

B& #ur Lisung von Schachproblemen
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7. ZUGZURUCKNAHME (Take Back Taste)

Dieser Schachcomputer bietet die Moglichkeit, die 9 letzten Halbziige iber
Knopfdruck zurlick zu nchmen.

Warten Sie, bis Sic den Antwortzug des Computers ausgefilhrt haben. Dann
driicken Sie TAKE BACK und der letzte Computerzug wird rilckwiints angezeigt.
Sctzen Sie die Figur jeweils mit leichtem Druck zuriick, Drilcken Sic nochmals
TAKE BACK, sodass Sic auch Ihren letzten Zug zuricknehmen kénnen. Nun
kiinnen Sic einen neuen Zug in den Compuier eingeben,

Geschlagene Figuren werden auf das cnisprechende Feld mit Druck wieder
eingeseizl,

8. WAHL DER FARBE (Go Taste)

Sobald Sie wie unter Kap. 1 verfahren, spielen Sie Weiss. Soll jedoch der Computer
Weiss libernehmen , driicken Sie statt Threr Zupeingabe GO, worauf der Computer
das Spiel erdffner.  Sie Obernchmen somit automatisch di¢ schwarzen Figuren,

9. SEITENWECHSEL (Color Taste)

Wollen Sie withrend cines Spieles dem Computer thre Partie (ibergeben, bzw. die
Computer-Partie weiterspiclen, driicken Sic, statt Thren Zug einzugeben, GO
Damit rufen Sie einen Computerzug ab, und der Seitenwechsel ist vollzogen.

Sie kiinnen beliebig oft wihrend des Spiels dic Sciten wechseln.

Driicke Sie aber withrend des Spicls die COLOR Taste, wechselt das Anzugsrecht
von Weiss aul Schwarz bezw, umgekehrt, Durch diese Form des Seitenwechsel
weerden alle vorherigen Zilge geltschi.

Die COLOR Taste wird hauptsichlich im VERIFY / SET UP Modus beniiizt, um
die Farbe der »u Uberpritfenden bezw. einzusetzenden Figuren zu wechssin (s,
Kap. 11 und 12.),

10. DER COMPUTER SPIELT GEGEN SICH SELBST (Gao Taste)

Es mag bei einém bestimmien Spiclstand oder zu Lemzwecken interessant sein,
den Compuler gegen sich selbst spielen zu lassen. Hierzu driicken Sie, statt Threr
Zugeingabe, immer GO. Der Computer fithrt jede Zugberechnung auf der
eingestellten Spielstufe aus
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11. STELLUNGSKONTROLLE (Ver /Set Taste = Verily/Set Up Taste)

Withrend einer Partie, jeweils vor Eingabe Ihues nichsten Zuges oder nach Eingabe
ciner Spielstellung, kénnen Sic die Pusition einzelner oder alter Figuren auf dem
Schachbrett priffen um festzustellen, ob diese mit der im Computer gespeicherten
Position ber¢instimmt,

* Drilcken Sie die VERIFY / SET UP Taste einmal, das VERIFY LED leuchtet
aufl

e Das WHITE oder BLACK LED #eigt an, welche Figurenfarbe abgerufen
werden kann. Mit der COLOR Taste kann die Farbe gewechselt werden.

s Wihlen Sie die abzurifende Figur(en) Gber dic emsprechend markierien
Svmboliasien.

e Driicken Sic zum Abschluss der Stellungskontralle die GO Taste,

Wenn gine Symboltaste gedriickt wird, zeigen die aufleuchienden Reiben / Linien
LEDs auf das Feld der ersten Figur dicser Art, Sind mehirere gleiche Figuren auf
dem Brett, st die Symboltaste wiederholt zn drlicken und die entsprechenden
Felder werden nacheinander von links nach rechts angezeigt Drilcken Sic die
Symboltasie so oft, bis das ERROR LED aufleuchtet. Dies bedeutet, dass keine
weitere Figur dieser Ant mehr im Spiel ist. Jetzt konnen Sie die niichste Figurenan
abnufen

Das ERROR LED leuchtet auch auf, wenn von einer Figur kein Exemplar mehr auf
dem Brett ist  Sie kdnnen die Stellungskontrolle beenden bzw. abbrechen, indem
Sie GO driicken.

12. SET UP MODUS (Ver / Set Taste = Verify / Set Up Taste)

Im SET UP Modus konnen Sie Figuren entfomen oder einsetzen. Brw. ganze
Spielstellungen cingeben. Im SET UP Modus st die Lepalitaskonirolle das
Computers ausgeschaltet. Sie sind mil Thren Eingaben nicht an die Schachregeln

gebunden

Sie konnen vor Beginn einer neven Partie, bzw. wihrend des Spieles in den SET
UP Modus gehien, und zwar bevor Sie Thren nichsten Zug eingehen,
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I12A. DASN ENTFERNEN VON FIGUREN:
Machten Sic aus dem Spiel cine oder mehrere Figuren entfernen, verfahren Sic wie
folgt:

» Driicken Sie die VERIFY / SET UP Taste zweimal, das SET UP LED leuchiet
auf.

* Das WHITE oder BLACK LED zeigt an, welche Figurenfarbe abgerufen
werden kann. Mit der COLOR Taste kann die Farbe gewechselt werden,

*  Dricken Sie jetzt auf das entsprechende Feld, um die gewiinschie{n) Figur{cn)
n entfernen. Beim ersien Druck leuchten die Rethen / Limen LEDs auf und
beim zweiten Druck loschen sic.

Wechseln Sie die anzichende Farbe pefls. wie oben beschrieben.
Beenden Sie nun diesen Vorgang indem Sie GO dricken. Sie kiinnen jetzt
einen Zug eingeben oder iiber die GO Taste eingn Computerzug abrufen.

Uberpritfen Sie mit der VERIFY Funktion, ob die Figuren tatsichlich vom Brett
entfernt wurden.

12 B. DAS LOSCHEN ALLER FIGUREN: {(Clear Tuxte)
Machien Sie alle bisherigen Stellungen l6schen, um eine Spiclposilion einzugeben
(z.B. zur Losung einer Mattaufgabe oder zur Stellungsanalyse), verfahren Sie wie

folgt:

* Dricken Sie die VERIFY/ SET UP Tastc zweimal, dus SET UP LED leuchtet
auf.

& Drilcken Sie jetel dic CLEAR Taste, um alle Figuren zu lschen.

= Das WHITE oder BLACK LED 2eigt an, welche Figurenfarbe eingesetzt
werden kann Die Farbe dér cinzusetzenden Figuren kann dber die COLOR
Taste gewechselt werden.

# Sie'kdnnen jetzt eine Spiclposition eingehen,

12C. DAS AUFSTELLEN VON SPIELSTELLUNGEN:
Mochten Sie eine oder mehrere Figuren einsctzen, bezw. eine Spielsiellung
eingeben verfahren Sie wie folgt:

« Dricken Sie die VERIFY / SET UP Taste aweimal, das SET UP LED leuchiet
auf.

» Entfernen Sie gefls. alle Figuren vom Brett, wenn Sie eine neue Spielstellung
eingeben wollen (s, Kap. 12.B.)
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Das WHITE oder BLACK LED zeigt an, welche Figurenfarbe eingesctzt

werden kann. Die Farbe der cinzusetzenden Figur(en) kann aiber die COLOR

Taste gewechselt werden

*  Wihlen Sic die einzusetzende Figurenart Gber die entsprechende Symboltaste.

= Setzen Sie die Figur{en) dieser Art mit leichtern Druck auf die gewilnschicn
leeren Felder. Die Reihen / Linien LEDs des jeweiligen Feldes leuchten auf.

= Wihlen Sie di¢ niichste Figurenant aber die Symboltaste, und setzen Sie diese
Figur{en) ein, usw. Die Farbe muss nur gewechselt werden, wenn sie sich zur
vorherigen Figur findert,

= Driicken Sie zum Abschluss GO.

*  Wechseln Sie gefls. die anziehende Farbe wie zuvor beschricben und machen

Sie einen Zug oder rufen Sie diber GO einen Computerzug ab.

Uberprilfen Sie mit der VERIFY Funktion. ob die Figaren richtig eingesetzt
wurden.

13, ZUGVORSCHLAGE (Hint Taste)

Uber die HINT Taste des Schachcomputer konnen Zugvorschlige von Computer
abgerufen werden. Dies ist besonders sinnvoll in schwierigen Situationen oder zum
Erlemnen des Schachspiels.

Driicken Sie die HINT Taste einmal wenn Sie am Zug sind und der Computer zeigt

Ihnen des “von" Feld des vorgeschlagenen Zuges, Driicken Sie die HINT Taste cin
zweites Mal leuchten dic Reihen / Linien LEDs des "nach” Feldes auf

Driicken Sie dic HINT Taste ein drittes Mal, macht der Compuler cinen anderen
Zugvorschiag, falls dics die Spielposition erlaubi

Der erste vorgeschlagene Zug ist in jedem Fall der stirkste vom Computer
errechnete Gegeneug.

Sie ktinnen den Zugvorschlag des Computers annehmen oder aber einen anderen
Zug cingeben
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14,  TRAINING FUNKTION (Training Taste)
Dicse Funktion ist besonders hilfreich fiir den Anfiinger.

1. Schritt;

Um diese Funktion zu aktivieren, driicken Sie die TRAINING Taste wenn Sie
am Zug sind. Bei wiederholtem Druck auf diese Taste, leuchten verschiedene
LEDs auf, diese representieren die Ausgangsfelder derjenigen Figuren, die
beim ndchsten Zug gesogen werden konnen, Wenn alle Moglichkeiten
abgerufen sind, laschen alle LEDs fiir cin paar Sekunden, Sic konnen den
oben beschriebenen Vargang belicbig wiederholen, sobald das WHITE oder
BLACK LED aufleuchiet.

2. Schritt:
Wenn Sie sich filr eine Figur entschieden haben, driicken Sie diese Figur an
(Feldposition ist durch dic Reihen / Linien LEDs definiert) und driicken dann
dic TRAINING laste. Jetet zeigt Thnen der Schachcomputer dic
verschiedenen Moglichkeiten diese bestimmie Figur zu setzen,

3. Schrit:
Um die TRAINING Funktion zu verlassen machen Sie [hren nichsten Zug
oder driicken die GO Taste um cinen Computerzug abzunufen.

15. TON EIN - UND AUSSCHALTEN (Sound Taste)

Die 4 verschiedenen Ton Ein - und Ausschallemoglichkeiten kotnen mit der
SOUND Taste cingestellt werden (durch LED 1 bis 4 gekennzeichner).

Sfe | (LED I1): Alle akustischen Signale sind ausgeschaltet
Stufe 2 (LED 2) Nur wenn der Computer seinen Gepenzug berechnel
hat, hisren Sie ein akustisches Signal.

 Stufe 3 (LED3): Alle akustischen Signale sind eingaschaltet (2 B.
wenn Sie einen Zug ausfithren, der Compuler seinen
Gegenzug berechnet hat oder jedesmal wenn Sie eine
Taste drilcken),

o  Spufed4 (LED 4): Sie hiren diesclben akustischen Signale wie unter )
beschricben. Zusdtzlich ertént ein Warnsignil (2 Tone)
und die entsprechenden Reihen / Linien LEDs leuchien
auf, wenn einer Threr Cfiziere bedroht ist,
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16. SCHACHPROBLEME - MATTAUFGABEN

Auf Stufe 16 kann der Computer fast alle Mattaufgaben (Matt-in-3-Ziigen) sowie
Schachprobleme 18sen, die auch Rochaden, Bavernumwandlungen und En Passant
Zige ecinschliessen,

Geben Sic dic Spielstellung wie in Kap, 12 beschrieben ein und stellen Sie die
Spiclstufe gin. Wollen Sie ein Schachproblem I6sen, lassen Sie dann den Computer
gegen sich selbst spiclen (s.Kap. 10).

Waollen Sie cine Mattaufgabe 15sen, spielen Sie gegen den Computer. Setzt Sic der
Computer in 3 Ziigen matt, leuchten die CHECK und MATE LEDs auf. Ansonsten
spielt der Computer weiter,

GARANTIE

Der Computer ist mit einer Garantie fiir | Jahr, vom Verkaufstag an, ausgestatier.
Ihr Garantieanspruch ist an dic auf beilicgender Garantickarie aufgefithrien
Bedingungen gekniipft Reparaturen nach Ablauf der Garantie werden gegen
Berechnung ausgefihrt. Die Versandkosten sind vom Kunden zu tragen, Die
Anschrift des Kundendienstes ist auf der Garantickarte vermerkt.

PFLEGE DES GERATES

Staub und Schmutz konnen mit cinem weichen, trockenen Tuch entfernt werden.
Unter keinen Umstiinden darf das Gerdt mit chem, Reinigungsmitteln in Berithrung
gebracht werden, Das Gerdt muss trocken und bei Raumtemperatur aufbewahn
werden, Vermeiden Sie das Lagern und Spiclen in praller Sonne, unter starken
Raumstrahlern oder in der Nahe von Heizkdrpern. Ausfille durch unsachgemisse
Behandiung des Gerdites fallen nicht unter die Garantie.

TECHNISCHE DATEN
Programmgrasse 4 KByte ROM
ROM = Read Only Memory
Programmispeicher 256 Byte RAM
RAM = Random Access Memory
Taktfrequenz 8 MHz
Beincbsspannung 130mW max.
Betrich 6 x L5V UM-3 Alkali-Butterien
oter Adaptor.
Zugeingabe Gber Sensor Schachbrent
Funktionstasien 16
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Extra ERROR LED

Handliches Gehause

Spielstufen

Erdffnungshibliothek
Zugruricknahme

Stellungskontrolle

Lost Matt-in-3 Ziigen

Eingabe von Spicistellungen
Zugvorschiige und Training Funktion

ﬁm:lerungm vorbehalten.

260 x 243 x 23 mm
16

630 Halbzige

9 Halbziige



SCHACHREGELN

L ALLGEMEINE ZUGREGELN
. Weiss beginnt, danach zichen dic Spioler ubwechselnd.

2. Pro Zug wird nur jeweils eme Figur gezogen (ausser im Fall der Rochads),

3. Ein Schligzug wird ausgsfibrt, indem cime Figur auf ein Feld gezogen wird, das von eirer
gegnerischen Figur besetzt i1, dicss wird vom Brett entfernt. Fine Figur kann micht suf cin Feld
gezogen werden, das bereits mit einer eigenen Figur besetst ist,

4. Das Ziol das Spiels st ez, den gegnerischen Konig matteusetion, Sic erreichen dies, indem Sie
einen Zug ausfithren, der es Thnen erlauben wiirde, den Konig im nilchsten Zuog ru schlagen -
das mennt man Schach (der Schachcomputer zeigt dies durch das  Aufleuchten der
entsprechenden LER an),

5. Die Schuchsiluation muss sofort sulgehaben werden indem ) der Eanig anf ein nicht bedrohtes
Feld gezogen wird, b) dus Schach durch Dazwischen-zichen einer cigenen Figur aufgehoben
wird oder ¢} dic schachbietende Figor yeschlagen wird.

6. Konn der Kdmg dem Schach nicht entkommen, so it et mattgesetst und dus Spiel ist beender,

[l. ALLGEMENINE ZUGREGELN

Weids beginnt, danach zichen dic Spicler abwechseind, Pro £ug wird nur jeweils cine Figur gezogen
tausser im Fall der Rochude; siehe Kapitef 5o) dieser Betricbsanleitung)

Ein Schlagzug wird auspefihrt, indem eine Figur aul ein Feld gerogen wird, das von edner
pegoenschen Figur besetet int drose wird vom Brert entfernt. Fine Figur kann nicht auf =in Feld
geengen worden, das bereite mit siner igenen Figur beyetet st

INDIVIDUELLE ZUGREGELN

1. KONIG
Ausser ber der Rochade, darf der Konig in jede Richtung siehen, abét ntr jewails sin Feld Er kann
wieh jede Frgur schlegen, die uuf einem der Felder steht. anf dus er zichen kann.

Die Ruchade ist ein Doppebzug von Kénig und Turm, welcher als Einzelug des Konigs zahlt Es
gibt eine grosse (lange) und eme kleine (kuree) Rochade. Der Kénlg muss immer 2uerst, vor esiner
Ausgungsposition siehen, entweder zwei Felder nach rechis {kurze Rochade) oder zwel Felder nach
Iinks (lange Rochade). Der rechte Turm wird dann links neben den Kanig gesetzt berichungsweise
der hinke Turm muss auf das Feld rechts vom Konig gesetzt werden.

e Voraussetzung filr elne Rochide.

a) Der Weg muss [rei sem

by Der Kanig und der Turm dirfen vorher nichi gesngen huben

€} Drer Konig darf 20 diesem Zeltpuskt nicht im Schach steher

d}) Die Felder, dher welche rochiert werden soll, driifen nicht vos Schach bedroht sein

30




2. DAME
Diie Dime darf von ihrem Ausgangsfeld in allen Richtungen horizontal, vertikul oder disgonal zichen
und schlagen {Ausnahme wie unter 1.3, beschrichen)

3 TURM
Der Turm darf von seanem Ausgangsfeld in ollen Richiungen horizontal und vertiksl ziehen und
schlagen { Ausnahme wig unfer L3, beschrichen, )

4 LAUFER
Der Liufer darf von seinem Ausgangsfeld in alle Richtungen diagonal zichen und schlagen
(Ausnahme wie unter [ 3. beschrieben),

5  SPRINGER

Deer Springer darf als einzige Schachfigur pndere Figuren tberspringen. Er bewegt sich in "L" Form,
erst-ein Feld gernde, dann schrdg auf das nbchste. Er zicht immer von einem weissen Feld nof ein
schwarzes oder umgekehn.

6.  BAUER

Der Bauer zieht um ein Feld geradeaus. Aus der Grundstellung duef er wahlwese zwei Felder oder
vin Feld vorrtcken. Der Baver schlfgt schellg nsch womn rechils odeér links, Er kann auch "im
Varbeigehen schlagen® = en passant (siche 5h.)

Wenn ein Baver dic letzte Reihe ermoicht. wird er sofor m eine andere Figur umgewandelt - in aine
Diame, Turm, | dufer oder Springer, dies nennt mon Bauernim-/unterverwandlung (miehe Sc),

IIL TIPS & HINWEISE

Sie sollten em Gediihl 0 die Wertigkeiten der einzelnen Figuren entwickeln. Dus wird lhnen bei
Entscheidungen Gber Schingziige und Abtauschaktionen helfen, Grundsdtlich versucht man, die
wertvolleren gegnerischen Figuren 2zu schlagen (siche oben, Schachfiguren & ihre Gangait),
Folgende wichtige Grundsitze sollten Sie sich sinpragen:

—  Bringen Sic thren Konig so frith wie mégheh mittels Rochade in Sicherheit,

= Es st vorteihaft, das femtrum zu beherrschen: Um dics zu emreichen, solllen Sie. Thre
Lentralbauorn zichen und fraheeitig Springer und Laufer entwickeln.

= Versuchen Sie. nus Schlagsilusticnen mit Materalgewinn henmrugehen

= Komzentrieren Sie sich und lassen Sie sich von [hrem Gegner richt ablenken!
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