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ALGEMEEN

Uw Schaakcomputer kan uw mentor zijn als u beginner bent of uw uitdager,
wanneer u reeds gevorderd bent in het schaakspel Wanneer u een beginnend
schaker bent, raden wij u aan zich verirouwd te maken met de regels van het
schankspel zelf. U vindt deze literatuur in de bekende bockhandel.

Voor u start mel spelen, is het belangrijk de algemene tips te lezen. De instructics
zijn zo uitgelegd dat elk onderdeel alles zelf bevat en u dus nict de hele handleiding
in een keer hoeft te lezen.

BATTERLIEN:

De Schaakcomputer werkt op 6 x 1,5 UM 3-type (of AA) alkaline batterijen, die
goed zijn om ongeveer 100 uren te spelen. Gebruik geen gewone batierijen daar zij
kunnen leiden tot een foutief spelverloop. Om de batterijen te laden of te
vervangen, opent u de BATTERY DOOR op de onderzijde van het toesiel en plaats
de batierijen zoals aangegeven door de + of de - tekens,

ADAPTOR:

De adaptor is niet bijgevoegd in uw pakket, maar is aparl verkrijgbaar bij uw
verkoper. Voor u de adaptor gebruikt, moct u nagaan of de netspanning
overeenkomt met het pebruiksdomein van de adaptor, zie specificatics van de
adaptor.

Opmerking:  Sluil cerst de adaptor aan op uw schankcomputer en vervolgens de
adaptor op het net

GEHEUGEN:

De: Schaakcomputer heeft een geheugen op lange termijn en zal altijd de laatste
spelsituatie onthouden. Let er wel op dat de batterijen in arde #ijn in de
schaakcomputer, anders wordl hat geheugen pewist.

Opmerking:  Als u de SET UP of VERIFY mode gebruiki zal de computer de
huidige mode bewaren wanneer u de computer afzet of als u deze
modes verlaat. Wanneer u de computer aanzet zal hij weer in deze
mode staan, aangeduid door de SET UP LED of de VERIFY
LED. Om het spel te hervalten, drukt u op de GO toels voor u
deze modes uitgaat,

De indikatorlichtjes zullen we vermelden als LEDs = Light Emitting Diodes.
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I. VAN START GAAN

Stel uw witte schaakstukken op, op het speelveld. Schakel de Schaaskcomputer aan
mel de schakelaar aan de achierkant van de computer, Kies het spelnivean (zie
verder).

Opening positic:.  Witte stukken op rij | en 2. zwarte stukken op rij 7 en 8.

- N WA DD ouw @

Opmerking:  Als u de computer afzet om op ecen later ogenblik het spel te
hervatten of op NEW GAME drukt, zal het vorige speiniveau
behouden blijven.

U speelt met de Wilte (zie keuze van kleur) stukken. De witte leds lichten op. Maak
uw openingszet door zachtjes te drukken met het stuk op het speelvak. De twee
respectie velijke rij- en kolom-led's lichten op en duiden op hel speeiveld waar het
stuk stond. Neem het speelstuk op en verplaals het naar het veld waar u het wilde
en druk zachtjes met het stuk op dat veld.

Terwijl de computer zijn zet aan het berekenen is, zal de ZWARTE led branden.
{ver plaats nooit ecn stuk wanneer de computer aan het "denken” is), Wanneer
het zijn ze1 heefl besloten, zullen de leds van hei ™ from™ vak branden van waar de
computer zijn stuk wil verzetien, druk dit stuk zachtjes op zijn veld en verplaats het
op naar het vak aangedwd door het " to " ledje en druk het eveneens zachtjes neer
op dit veld. De computer heeft de zel 1s nu uvitgevoerd. Het WHITE ledje 2al nu
oplichien. dat betekent dat het weer uw beurt is.
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Telkens u met een siuk drukt, zult u een biep toon horen, watl aanduidi dat de
computer de zet registreert. (zie GELUID voor meer details).

2. ONMOGELLJKE EN ONGEOORLOOFDE ZETTEN

De Schaakcomputer is geprogrammeerd volgens de internationale schaakregels en
aanvaardt geen ongecorloofde zet en 2al dit ook niet aannemen. Als u een
ongeoorioofde zet deed zal de computer de ERROR LED oplichten. Zet dus dit
schaakstuk terug op zijn beginvlak en voer een geoorloofde zet in.

Als u het verkeerde stuk trachtte te verplaatsen dan aangegeven door de computer
zullen de twee led’s van rij en kolom opgelicht blijven. Zet het verkeerd gezetie stuk
terug op zijn plaats zonder druk wit te oefenen en zet het juiste stuk op de plaats
zoals aangeduid door het zachtjes neer te drukken.

Als u een juist stuk van de computer naar eeén fouticve plaals zet zullen de twee
corresponderende rij- en kolom-led's opgelicht blijven. Breng het stuk dan naar de
Jjuiste plaats door het zachtjes neer te drukken,

3. EEN STUK SLAAN

Als de compuler een vak aanduidi dat al bezet is, betekent dit dat hij een stuk van
de tegenstander geslagen heell en het stuk verwijderd moet worden van het
speelveld. Haal het stuk van bet veld zonder het neer te drukken,

4. SPELMOGELIJKHEDEN

De Schaakcomputer begrijpt al de schaakregels en zal ze korrekt nitvoeren. Gelieve
schaakliteratuur e raadplegen voor een volledige uitleg over de volgende
schaaktermen.

a Rockeren
Rockeren is enkel 10egestaan door de beweging van de koning, zet de toren op uw
speetveld in de juisie positie.

Opmerking: |, Na rockade mag de koning nooit schaak staan.
2. Als je schaak staal mag je niet rockeren.
3. Te mag niel rockeren door een veld dat in bezt is van de
tegenspeler.



b, En passant

Als u of de computer "en passant” slaal, vergeet dan niet gestagen pion weg le
halen. Wanneer de computer "en passani™ slaat, dan zal het symbool "ep”
oplichien. Er kan ook "en passant” geslagen worden in de "set up” functie

= N W@ kA o0 m = @

= M W & W @ -~ &

Oficiele Schaakregels:

Indien een pion die zich nog op haar uilgangspunt bevindt twee velden tegelijk
oprukt en daarbij een veld passeert dat bestreken wordt door cen pion van de
tegenstander. dan mag deze laatste de pion nemen, alsof de pion niet twee maar
slechis één veld zoo zijn opgeruki
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c Promotie en minorpromotie

De computer zal altijd zijn pion promoveren van pion tot koning. Als u uw pion
wenst te promoveren dan moct u hem brengen tot de 8 ste nj en de computer zal
hem automatisch promoveren tot koning en zijn tegenzet beginnen.

Als u uw pion wilt promoveren tot paard, loper of toren, - minorpromotic - moet u
wachten tot de computer zijn tegenzet heeft gedaan. TAKE BACK de computer
zijn egenzet en gebruik de POSITION SET-UP om de koning te veranderen in het
door u gewenste stuk, Na deze verandering drukt u op de ENTER toets en de
computer zal opnicuw zijn tegenzet bedenken.

. Schaak, mat en pat

«  Wanneer de computer uw stuk schaak #et, zal het CHECK (Schaak) LED gaan
branden, Als u schaak geeft, zal dit niet gaan branden.

=  Schaakmat wordt aangeduid met de CHECK (Schaak) en MATE (mat) LEDs,
om het einde van de partij aan te geven

*  Als de computer geen legale zet kan doen, zal het resultaal een pal remise zijn.
En pat wordt aangegeven door de STALE (pat) ecn MATE (mat) LEDs.

SPECIALE FUNKTIES

5.  NIEUW SPEL (New Game Toets)

Dk op NEW GAME telkens als u de computer inschakelt of wanneer u een nieuw
spel wilt beginnen. Het vorige spel wordt vernietigd en alle stukken staan no in de
openingspositic opgesteld in het peheugen.

Mu kunt o uw et ingeven. Als u toevallig een andere zet doet dan u wenste te doen,
dan zal de computer al volop ziin tegenzel aan het berekenen zijn. Wacht op het
antwoord van de compuier en mask dan gebruk van de TAKE BACK
mogelijkheid ( zie onderdeel 7). Dan kunt u opnicuw uw zet ingeven.

6. HET SPELNIVEAU INSTELLEN (Level Toets)

Uw schaakcomputer heefi 16 spelniveans, Om de computér in één van deze niveaus
te zetten druk op de toets SET LEVEL en u zult het huidige spelniveau zien. Indien
dit niet het niveau is waarop u wenst te spelen, druk dan op SET LEVEL totdat het
gewenste niveau bereikl is, aangeduid door de twee rij en kolom LEDs. Druk op
GO om deze mode te verlaten, nu kunt u uw eerste zet invoeren.

Opmerking:  Gedurende de instelling van het spelniveau zulien de leds van
VERIFY en SET UP branden,
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De 16 spelniveaus en hun kenmerken:

Spelnivean 1 en 2 zijn FUN niveaus voor de absolute beginners @ zij die pas
beginnen e schaken en de basisrégels van het schaakspel moeten oefenen.
Op niveau 3 en 4 ontwikkelt de computer een hogere moeilijkheidsgraad.

Spelnivean Responstijd
l Al onmiddellijk
| A2 2 .ste.
3 A3 5 %ec.
4 Ad 10 sec.

Spelniveaus 5§ to 8 zijn ontworpen voor gevorderds en middelmatipe spelers.

Spelnivean Responstijd
5 AS 13 sec,
6 Ab 20 sec.
7 A7 10 see.
8 AR 45 spe.

Spelniveaus 9 tot 12 zijn voor ervaren spelers en de toerooi ijd kontrole is
als volgt ingesteld,

Spelniveau Responstijd
9 Bl I min
B2 1,5 min.
11 B3 2 min
12 B4 2,5 min,

Spelniveaus 13 tot 15 zijn voornamelijk ontworpen om speciale problemen te
analyseren, maar u kunt ook op deze niveaus spelen als u het niet erg vindt
langer le wachien

Spelnivean Responstijd

13 BS 3 min.

14 B&6 3.5 min,

Is B7 4 min.

I6 B8 enkel voor schaakproblemen
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Opmerking: Al de hierboven vermelde gemiddelde tijden kunnen afwijken
naarge lang de spelsituatie.

Als u van niveau wilt wisselen tijdens het spel, gebruik dan de bovenstuande
procedure als het uw beurt is,

7. EENZET TERUGNEMEN (Take Back Toets)

De Schaakcomputer biedt u de mogelijkheid om 9 halfzetien terug te nemen om uw
laatste zet recht te zetien. Wacht totdat de computer zijn zet aangegeven heefl,
Druk op de TAKE BACK toeis en de rij- en kolom-leds zullen de computer zijn
Inatste zet aangeven in omgekeerde volgorde, eerst het " to " vakje en daarna het "
from " vakje. Voer de laatste zet in zoals de vorige.

Druk opnieuw op de TAKE BACK toets en de rij en kolom-leds zullen uw laatste
zet annduiden. Doe hetzelfde als hierboven. Het vierkantje of het geslagen stuk zal
worden anngeduid door de rij en kolom leds. Zet het geslagen stuk nu terug op zijn
oorspronkelijke plaats door hei duwmechanisme toe te passen. U kunt verder gaan
met het spel of zetten verder ferugnemen. 1J mag 1ot de negende zet terugnemen.

B. KEUZE VAN DE KLEUR (Go toets)

De computer is algemeen ingesteld om met zwan te spelen, Indien u de zwarte
stukken prefereent in een nieuw spel én de stukken zijn in de openingspositie
opgesteld. (Witte stukken op de eerste en tweede rij, de zwart op de zevende en
achterste rij) druk dan op GO en de computer zal de eerste zet voor wil berekenen.

9. VERANDEREN VAN KLEUR TIJDENS HET SPEL (Color
Toets)

U kuni van kleur verwisselen tijdens het spel door op GO te drukken. De computer
zal dan automatisch een zel berckenen voor uw kant. U kunt nu een zet doen met
de andere kleur, U kunt van kant verwisselen zoveel u maar wil, MAAR NIET
TERWIIL DE Computer AAN HET DENKEN 15,

De COLOR toets kan op elk moment gedurende het spel gebruikt worden,

Opmerking:  Merk op dat elke zel voorafgaand aan deze verandering vergeten
wordl en de spelgeschiedenis hier zal beginnen.

In de VERIFY/SET UP mode kunt u met de COLOR Toets de vereiste kleur kiczen,
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0. DE COMPUTER TEGEN ZICHZELF LATEN SPELEN (Go
Toets)

Op een zeker ogenblik in het spel kan dmt handig zijn, hetzij om bij te leren, hetzij
om de computer tegen zichzelf te zien spelen. Druk dan op GO, in plasts van cen
zet in te geven wanncer het uw beurt is. De computer zal dan al de zetien
berekenen vanuit het ingestelde spelniveau. Herhaaldelijk op de GO toets drukken
zal de Schaakcomputer (cgen zichzelf laten spelen.

11, EEN ZET VERIFIEREN { Ver/ Set Toets = Verify / Set Up
Toets)

Cp elk moment kunt u voor u ecen zet ingeeft of no een beginpositie 1e hebben
ingesteld de positie van de stukken verifieren om f¢ zien of een spelpositie
overeenkomt met de ingevoerde,

¢ Druk eenmaal op de VERIFY [ SET UP 1oets en het VERIFY led zal
oplichten.

= Het witte of zwarie ledje #zal eplichten om aan te duiden welke kleur gecontro
leerd wordt,

o  Selecteer het type van stukken dat gecontroleerd moet worden door te drukken
op de tocts pekenmerkt door het symbool van dat stuk.

¢ Om deze procedure te beéindigen drukt u op de GO toets.

Sieeds als u op cen toets met een symbool drukt, 2al het overeenkomstige nij cn
kolom ledje oplichien. Druk opnicuw op het symbool om de volgende stukken te
controleren. Het ERROR ledje zal oplichten wanneer ¢r geen stukken meer staan
van dal soort. Om deze procedure te bedindigen drukt u op de GO 1oets.

12,  EEN OPSTELLING INGEVEN (Ver f Set Toets = Verify / Set Up
Toets)

U kunt in de SET UP mode gaan aan het begin van het spel of tijdens een spel voor
u een volpende el doet,

In de SET UP mode kunt u stukken bijzetten of wegnemen om schaakproblemen op
te lossen. In de SET UP mode is de mmpmarkunlmle op de legaliteit van de zet
m!.gcschnkcld en ingevoerde zetten hoeven niet t¢ beantwoorden aan de algemeen
geldende schaakregels.
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Opmerking:  Nadat u de SET UP mode verlaten hebl, zal het witts of zwarie
ledje oplichten om aan te duiden welke kleur aan de beurt is. Als
cen verandering van kleur nodig is drukt u nogmaals op de
VERIFY/SET UP tocts en verander de kleur met de COLOR toets
en druk vervolgens op GO.

i2.A EEN STUK VERWIJDEREN:

Als u ecen stuk wenst te verwiidercn van het bord, volgt u onderstaande

handelswijze -

* Druk tweemaal op de VERIFY/SET UP toets en de SET UP ledjes zullen
oplichien.

e Het witte of zwarne ledje zal oplichten, om aan te duiden

¢ wiens stukken verwijderd kunnen worden, De klenr kan gewijzigd worden door
op de COLOR toets te drukken.

*  Om een stuk te verwijderen drukt u met het stuk op zijn veld. Op de druk
zullen de rij- en kolom-leds oplichten van het stuk dat verwijderd gaat worden,

&  Om deze procedure te begindigen, controleeri v eerst of u de kleur wenst te
veranderen van wie aan de beurt is. U kunt nu een zel ingeven voor deze kleur
of de computer een zet laten doen door nogmaals op GO te drukken.

12.B HET VOLLEDIGE SPEELVELD WISSEN : (Clear Toets)

Als u het hele speelveld will wissen tencinde een spelpositic in e geven, volgt u

onderstaande procedure

* Drnik tweemanl op de VERIFY/SET UP (oets en de overcenkomstige leds
lichten op.

* Druk op de CLEAR toets en het hele speelveld zal gewist zijn,

* U kunt nu een nicuwe spelopstelling ingeven.

12.C EEN STUK INVOEREN :

Als u een of meerdere stukken wilt loevoegen san het speclveld, volgt u

onderstaande procedure;

* Druk tweemaal op de VERIFY/SET UP toets als u NIET in de SET UP mode
bent. De SET UP LEDs zullen oplichten,

*  Alsu een volledig veld will wissen zie dan (12.B),

¢ De kleur van de stukken die veranderd mocten worden, wordl pekoren met de
COLOR toets, Het overeenkomstige led zal oplichten.

»  Kies het stuk door het overeenkomstige symbool in te drukken.

* Dk de stuk(ken) van deze soort op het gewenste veld en de overeenkomstige
leds zullen oplichten voor elk veld.
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» Kies het volgende stuk door de toets van het symbool in te drukken en de
stukken te zetten. De overcenkomstige leds zullen oplichten. De kleur moet
veranderd worden indien deze verschilt van het vorige ingevoerde stuk.

Om de procedure te begindigen drukt u op GO,

« Kontroleer als u de kleur will veranderen van wie aan de beurt is zoals

hierboven staal en voer een zet in of cen oproep aan de computer.

Opmerking:  Gebruik de VERIFY mode om het veld te checken.

13. ZETSUGGESTIE {Hi_l_:l Toets)

De computer kan u suggesties geven als u niet goed weet hoe u verder kunt gaan,
wal een handige mogelijkheid is.

Wanneer het uw beurt is om een zet te doen, druk eenmaal op de HINT toets en de
computer zal tonen hoe hij zou bewegen door het ** from " vierkantje aan e
duiden. Druk een tweede maal op de HINT toets om he ™ to " veld aan te duiden.

Een derde mual drukken op de HINT toets zal u de best mogelijke zet tonen.
Indien u geen gebruik wilt maken van deze hint kunt u gewoon uw eigen zet
ingeven.

Opmerking:  De gesuggercerde 7et is de best mogelijke zet in deze positic en
sangepast aan het spelniveau, dat door u werd ingesteld.

14, TRAINING FUNKTIE (Training Toets)
Deze funktie helpt de leergierige speler.

Ecrste Stap ;

Wanneer het uw beurt 15, drukt u op de TRAINING foets en de rij en kolom- leds
zullcn oplichien en het ™ from" veld aanduiden van het egrste stuk met een
geoorloofde zet.

Door te blijven drukken zal de computer al de " from " velden doen oplichten van
waaruit een geoorloofde zel mogelijk is. Als al de mogelijke zetien getoond zijn zal
het ledje voor een paar seconden gedoofd zijn. U kumt verder gaan mct de
procedure wanneer de zwart of wilte leds weer aplichten.
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Tweede Stap :

Als u het stuk hebt gekoren dat u wenst te verzetten, drukt u op het gewenste veld
{de overeenkomstige leds zullen oplichlen) en vervaolgens op de TRAINING toets.
Nu zal de schaakcomputer al de mogelijkheden tonen.

Derde Stap
Om de training funktic te veriaten of een zet te doen, drukt u op GO om verder te

gaan.

Als u wenst terug te gaan naar de eerste stap, drukt v op het sangeduide veld.

15. GELUIDSSIGNALEN ( Sound Toets)

De Schaakcomputer heeft vier verschillende peluidsinstellingen, die aangegeven
worden door de leds 1 tol 4 ¢

Instelling | (LED 1)!  totaal geen geluidssignalen

Instelling 2 (LED 2):  enkel geluidssignaal bij de tegenzet van de computer

Instelling 2 (LED 3);  peluidssignaal bij elke toetsaanslag

Instelling 3 (LED 4):  idem als ¢) maar dubbele BIEP wannecr een hoog
stuk in gevaar verkeerl,

Opmerking:  Druk op de SOUND toets om de gewenste instelling te kiezen.
Het SET UP en VERIFY ledje zullen oplichien wanneer u
door de vier keuzes gaat. Om deze mode wit te gaan, druk op
GO of roep de computer op tot cen zet,

16, SCHAAKPROBLEMEN

Op niveau 16 zal de computer de meeste MATE-IN-3 problemen oplossen en
eveneens moeilijkere schaakproblemen trachten op te lossen, die Rockeren,
promoties en passant zetien omvyatien.

U kunt het speciveld opsiellen ( zie hoofdstuk 12 ). Als u schaakproblemen will
oplassen laat u de computer tegen zichzelf spelen.

Als u wilt weten of de computer u kan versloan in 3 zetten, stel de schaakstukken
op en het spelniveau in en speel tegen de computer. Als hij je niet kan slaan in 3
zetten, gaat het spel verder. Afwissclend HE MATE YOU en de MATE LEDs
lichien op.
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GARANTIE
Voor informatic kunt u terecht op de bijgevoegde WARRANTY CARD,

ONDERHOUD VAN DE SCHAAKCOMPUTER

Stof en vuill kunnen verwijderd worden met een zacht dock. Gebrulk NOOIT
chemische middelen of water. Al de schade hierdoor veroorzaakt, vallen nict
onder de garantic. Bewnar de computer op cen droge ¢n kocle plaats (normale
kameriemperatuur). Vermijd blootstelling aan  hitte, spotlichten, mdiatoren,
zonneschijn, zand, ete. aangezien dil kan leiden tot blijvende schade aan het toestel
door oververhitting, wal niet gedekt wordt door de garantie,

TECHNISCHE GEGEVENS

* Programma-omvang 4Kbyte ROM
256 byte RAM
s CPU kloksnelheid 8 Mhz
e Geleidend rubber toetsenbord
systeermn en tiptoeisen
Verbruik 130mW max,
Batterijen f x 1.5V UM-3 type {of AA)
alkaline of Adaptor
=  Spelniveaus 16
s Terugnemen tot 9 halfzeiten
o Toont zel, schaakmat, schaak,
en passant, ..
»  Opstellen en konirole
+ Hint en Training funktie
* Extra ERROR led
e  Elegant speclveld 260 %243 x 23 mm
*  Verpakt in geschenkdoes

Wijzigingen voorbehouden.
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SCHAAKREGELS
L  ALGEMENE ZETTEN

I De twee spelem mogen om de beurt telkens één 2ot doen. De speler met de witte stulcken is als
exrsic man de zet

2. Met uitzondenng van de roknde is esm 7t e=n verpluatsing van één veld naar cen snder veld
dat open 18 of bezet wordt door een vijandig stuk.

3. Geen enkel stuk, behalve de toren tijdens rokede en de koning, mog cen veld krutsen dat bezet
wordt door een ander stuk,

4, Als cen stuk naar een veld verploats wordt dut bezel wordt door cen vijandig stak en het dus
alunt, munkt dit deel il van eenzelfife et Het peslagen stuk moet onmiddellifk van het bord
verwijderd worden door de speler die de slag deed,

%, Als eon speler eon stuk in con positie zot waarhij hij de koning kan sanvallen, staat de koning
“schank” en moet ofwel:
~ de koning verplaaist worden
= de weg van het aamvallende stuk sfgeineden worden door een ander stuk
~—  het sspvallende stuk geslagen worden

6, de parti] is over als de koning niet meer kan onisnappen zan een manvallend stule. [Ht wordt
“scheakmal” genoemd.

Il. INDIVIDUELE ZETTEN

1.  KONING

Behalve in rokade, mag de koning slechts één veld per keor verplantst worden naar om het even welk

naasthippend veld (zelf dingonanl) dot niet mangevallen kan worden door een wijandig stuk. De

roknde is sen Zet van zowel de koning als de toren, maar geldt als één enkele zot (van de koning} en

waordt op de volgende munier vitgevoerd:

u, De koming wordt van #ijn sanvankelijke plaats twes velden verplintst naar &én van de torens op
dezel fide nj.

b.  De toren wordt naar de andere zijde van de koning verplasist

Er kan geen roksde ziin als;
de koning reeds verploatst werd.

- de toren reeds verplaatst werd.

- de uilgangspositic ¥en de koning of het veld dat de koning moet oversteken of het veld dat de
koning zel bezetten, sangevallen wordt door een vijundig stuk

- oreen stuk lussen de koning en de taren staal

1  KONINGIN
De koningin mag naar isder veld op dezelfde nj verplastst worden, in rechta of diagonale lijn vanaf
het punt woarop zij staat.
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3 TOREN
e toren mag saer icder veld op dezetfde ny verplaust worden in rochis lijn vanaf het punt wasrmgp
hij stont

4 LOPER
Dz loper mag naar jeder veld verploatst worden in diagonale ljn vanaf het punt wasrop hij staut
%  PAARD

De zet van aen poard heefl de vorm van con “L" bestaat Uil een verpluatsing van twee velden in
verticale of horizontsle richring pevolgd door de verplastsing naar één veld dut een hoek van 000
vonmn mict de corste verplantsing. Dese twie setten kummen naar wens omgekeerd worden (oers: één
veld an dan twes),

6. PION

D¢ pion ken vanof zipn oitgangspositie dén of twee :mlppm visoruit maken, Dearns kan het slechts
één veld per keer verdergann. Als cen pion de laatsts 1 beredkt moct het mmddullut mguu'ld
worden voor een koningin, toren, loper of een paird von dezelfde kleur, De spoler Eiest vrij en hoeft
geen tekeming t2 houden met de andere stukken die nog sieeds op het schaskbord staan. Deze
inruiling heet “promuotic”

Een pion kan cen veld aanvallen dat geleruist werd door een vijandige pion, die twee velden vooruit
verplaatst werd vanaf zijn uitgangspositie, alsof deze lantste slechts &én veld vooruit geschoven zou
zijn. Deze slug mag alleen gebeuren tijdens de zet die meteen op cen dergeligke verplaatsing volgt en
wordt oon “en-passant-slog” genoomd. Als uw compuler een en-passant-slng doet, zal het wken “ep™
verschijnet.,

IL  AANWLIZINGEN EN TIPS

Leer de waarde van de verschillende stukkon in te schatien, want dif is van belang hij het nemen van
een besliasing bij het slun of ruilen.

E&n anntal belangrijke principes:
Raokeer zo viug mogelik om uw koning veilig 1e stellen,

~  Beheerst u de middenvelden, dun levert u dit voordesl op. Om dit te doen, doet U zetten met uw
pions m het middes en brengt u vioeg in het spel uw lopers en paarden in stelling.

- Hanl voordesl uit slagmtuaties; in het bijzonder als u materias) kan winmen.

= Conceniresr u - lzal u met overrompelen door ww togenstander|
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