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1. Ei nl ei t ung

Mt dem Erwerb des Schachprograms VI DEO CHESS MASTER (VCM KC 85
kénnen Sie ihren Kl einconmputer zu einem |eistungsfahi gen Schach-
partner unfunktionieren. Alle Eingaben werden von der Tastatur
vorgnommen und im E ngabefeld angezeigt. Die Tastaturfunktionen
bl eben dabei weitestgehend erhalten.

Das Schachprogramm bietet einen hohen Bedi enkonfort und be-
herrscht all e Schachregeln sowie ROCHADE und EN PASSANT. MATT-
und PATT-Situationen werden bei m Schachspi el angezeigt. Der Com
put er kann mt schwarzen oder weifRen Figuren in unter-
schi edl i chen Schwi erigkeitsstufen und verschiedenen Zufall stufen
spi el en. Jederzeit konnen die schwarzen und wei Ben Figuren von
I hnen getauscht und Zige vorgeschl agen werden. Sie konnen den
Conput er gegen sich selbst spielen oder als Schiedsrichter fun-
gieren |lassen. Sie konnen ebenfalls Probl emsituati onen auf bauen.

Di e nachfol gende Beschreibung erleichtert |hnen auch als Anféanger
den Einstieg in das Schachspiel.

2. Laden und St arten
des Schachpr ogr anms

Nehmen Sie lhren KC85 in Betrieb, und laden Sie das SCHACH
Pr ogranm ent sprechend Bedi enungsanl ei tung des Conputers.
Es nel det sich mt fol gendemBil d:

VIDED R
A B (o D E F G H CHESS~
MASTER
8 a CHECK 0 —
YOUR ¢ —— Kontroll-
veM,8 ¢ — anzeige
7 7
NEW GAME N
[} & LEVEL © —
COLOR
S S
BOARD
> Funktionen
4 4 SELFPLAY
REFEREE
3 3 RANDOM @ —
2 2 AUTO _/ Funktions-
anzeige
1 1

A B C D E F 6 H CIT ] Eingabefeld
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3. I Nnhal t und Bedi enung
3.1. Tastatur und Anzeigen

Al'l e Ei ngaben werden auf dem KEYBOARD vorgenonmen und im Ei ngabe-
feld sichtbar.

Sondert ast en:

<I NS> (| NSERT)
M t der Taste ist es nmbglich, in schon vorhandenen Zeichen im
Ei ngabefel d Buchst aben oder Ziffern einzufigen. Das geschieht

links der Cursorposition. Ab Cursorposition erfolgt eine Rechts-
ver schi ebung um ein Zei chen und Ei nfligen ei nes Leerzei chens.

<DEL> ( DELETE)
Bei Betatigung der Taste <DEL> wird das Zeichen, auf dem sich der
Cursor befindet, geldscht und die Zeile wird verdichtet, d.h. die

Zei chen werden von der Cursorposition an bis zum E ngabef el dende
nach |inks verschoben.

<<e—> (CURSCR RI GHT)

Bei Betatigung der Taste rickt der CQursor um ein Zeichen nach
rechts bis Ei ngabefel dende.

<—»> (CURSOR LEFT)
Der Cursor ruckt umein Zeichen nach Iinks bis Ei ngabefel danfang.

<BRK> ( BREAK)

Di ese Funktionstaste fuhrt aus der Funktion AUTO in die Funktion
SELF PLAY, d. h. der Autonatikbetrieb w rd beendet.

<CLR> (CLEAR)

Das Zeichen auf dem sich der Cursor befindet, wird gel 6scht ohne
Ver di cht en des Ei ngabef el des.

<HOME> ( CURSCR HOME)

Der Cursor wird auf den Anfang des Ei ngabefel des gebracht.
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Nach Betatigung dieser Taste werden die im Eingabefeld stehenden
Funktionen bzw. Schachziige ausgefihrt oder nach Fehl eranzei ge das
Ei ngabefel d gel 6scht.

Es stehen acht

Funktion

SELF PLAY
REFEREE

RANDOM
AUTO

Funkti onen zur Verfigung

Bedeut ung Ei ngabe
Spi el begi nn/ - ende NE
Spi el stufe LE
Far bwahl CcO
Pr obl enei ngabe BO
VCM spi elt gegen sich sel bst SE
(Start- Stopp-Betrieb)

VCM Uber ni mt  Schi edsri chter- RE
funktion

Zuf al | sstufe RA
VCM spi elt gegen sich sel bst AU

(Aut omat i kbet ri eb)

Jede Eingabe wird durch die zwei ersten signifikanten Buchstaben
und <ENTER> gll tig.

Kont rol | anzei gen

CHECK:

LEVEL:

RANDOM

Funkti onsanzei

Die Anzeige bedeutet, dal Sie mt der Spielfarbe
(entsprechend der Schriftfarbe am Zug sind bzw
ei ne Funkti onsei ngabe vornehmen kénnen.

Die Anzeige bedeutet, dall der Conputer bis zur
Zugausgabe ,nachdenkt" bzw. seinen Zug anzeigt.
Sei ne Spiel farbe entspricht der Schriftfarbe.

Di e Anzei gen CHECK und YOUR bedeut en, dal |hr Kénig
i mSchach steht. Bei CHECK und VCM s bieten Sie dem
Conput er Schach.

Die eingestellte Spielstufe wird hinter LEVEL
angezei gt .

Die eingestellte Zufallsstufe wird hinter RANDOM
angezei gt .

gen

Di e Funktionstasten BQOARD, SELF PLAY, REFEREE bzw.  AUTO wer den
im ei ngeschalteten Zustand mt ander er H nt er gr undf ar be

angezei gt .
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3. 2. Spi el begi nn

Nach dem Starten des Programms finden Sie ein |eeres Schachbrett
auf dem Bi |l dschirmvor.
Si e haben di e Wahl zw schen den Funkti onen:

NE ( NEW GAME) - Neues Spi el
BO ( BOARD) - Probl eneingabe (Bild Seite 4).

Wahl en Sie die Funktion NEW GAME Spi el begi nn:
Der VCMstellt fur Sie die Figuren auf.
Der VCM erwartet |hren Zug.

3.3. I'hr Zug und VCM s Zug

Di e Ausfuhrung ihrer Schachzige ist denkbar einfach. Si e missen
mt der Tastatur dem Conputer die Ausgangs- und Ziel position der
von | hnen bewegten Figur mitteilen und die Eingabe mt der Taste
<ENTER> quittieren (E ngabenodus).

Z.B.: lhr Er6ffnungszug ist E2E4 (Setzen des Koni gsbauern um zwei
Fel der nach vorn). Fehlerhafte Eingaben kénnen vor dem Betéatigen
von <ENTER> nit der Tastatur korrigiert werden.

Spezi al zuge

Rochade
H erbei ist besonders zu beachten, dal bei der Rochade nur der
Koéni gszug ei ngegeben wird:

Wi 3 0-0 E1GL Schwarz: 0-0 E8G8
0-0-0 E1Cl 0-0-0 E8C8

- Bauer numnandl ung
Im Fall e einer Bauernummandl ung wird vom VCM der in die G und-
rei he einzi ehenden Bauern als Danme erkannt. Falls Sie ihren Bau-
ern in eine andere Figur umvandeln wollen, so tauschen Sie die
ent st andene Danme gegen di e gewinschte Figur aus (vgl.Pkt. 3.15.)

3. 4. Zugausgabe durch den Conputer

Nach or dnungsgenafler Ei ngabe |hres Zuges und erfolgter
Quittierung durch den Conputer beginnt der VCM mt seiner
"Denkarbeit”. Die Kontrollanzeige VCMs |euchtet. Nach Beendi gung

sei nes "Denkprozesses" wird durch Leuchten der Feldanzeige
(Startfeld) und Blinken der Feldanzeige (Zielfeld) der Antwortzug
angezei gt . Fuhren Sie den vom VCM angezeigten Zug durch

Bet ati gung der Taste <ENTER> aus (‘Ausf Uhrungsnodus).

3.5. Fehl er anzei ge und Fehl er besei ti gung

Durch den VCM werden keine fehlerhaften Ei ngaben, also auch
kei ne fehlerhaften Ziuge, akzeptiert. Blinkende Anzeige *** hinter
dem Ei ngabefel d wei st darauf hin.

Der Protest dauert so |ange, bis <ENTER> betatigt wird. Das Ein
gabefeld wird danach wi eder frei. Ebenso reagiert der VCM wenn
Si e versuchen, fir eine Seite zu ziehen, die nicht am Zug ist.
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3.6. Farbwahl

Grundsat zlich geht der VCM davon aus, daB Sie mt den weilRen
Fi guren spielen und damt das Spiel erdéffnen. Wllen Sie aber die
schwar zen Fi guren  Uber nehnen, so veranlassen Sie im En-,
Ausgabenodus durch Auswahl der Funktion

COLCOR = Far bwahl

Den Conputer, mt WiR das Spiel zu eroffnen bzw fortzusetzen.
Ein derartiges Tauschen von Farbe und damit Spielrichtung kann
auch wéhrend einer Partie vollzogen werden.

3.7. Spielstufe

Di e Spielstarke eines Conputers hangt im wesentlichen von der dem
Conputer zur Verfligung stehenden Bedenkzeit ab. Je |anger die
Bdenkzei t ist, um so nehr 2Zige und Varianten kénnen vom VCM
Uber proft und berechnet werden. Sie haben die Mglichkeit,
zwschen funf Spiel- und zwei Problenstufen zu wahl en. Mcht en
Sie die Spielstufe &ndern, so wdhlen Sie im Ein-, Ausgabenodus
di e Funktion

LEVEL = Spi el stufe

an. Hnter der E ngabe LE wrd die nonentane Spielstufe

angezei gt . Betatigen Sie dann die Taste, die der jeweiligen
Spi el stufe zugeordnet i st
0, 1, ... 6.

Wenn Sie die Spielstufe i mAusgabenodus &ndern, d. h. bevor Sie
den vom VCM angezei gten Zug durch Betéatigen der Taste <ENTER>
ausf uhren, berechnet der VCM seinen Zug noch nal in der neu ge-
wahl ten Spi el stufe. Sein Zug wird eventuell anders ausfallen.
Al | genei n kann davon ausgegangen werden, dal mt der nachst-
héhren Spi el stufe ein Hal bzug weiter berechnet wird.

Spi el stufe durchschnittliche durchschnittliche
Bedenkzei t / Zug Bedenkzeit fur 40 Zuge

0 4,00 s 2,40 mn

1 42,00 s 28,00 mn

2 2,10 mn 1,40 h

3 5,25 mn 3,50 h

4 11,20 min 7,40 h

In den Problenstufen 5 und 6 teilt der VCM sich seine Zeit in
Abhéangi gkei t vom jeweiligem Schwi erigkeitsgrad des zu
anal ysi erenden Pr obl ens nach ei genem Ermessen ein. Die
Bedenkzeiten liegen in der Stufe 5 zwi schen 4,2 s und 5,6 Stunden
und in der Stufe 6 zw schen 4,2 s und 17 Stunden pro Zug.
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3.8. Zufal | sstufe

Ilhr VCM besitzt einen in 10 Stufen schaltbaren Zufallsgenerator.
In der Stufe O ist der Zufallsgenerator abgeschaltet. D e Aufgabe
des Zufallsgenerators besteht darin, aus gleichwertigen oder
innerhal b eines bestimten Streubereiches |iegenden Zigen zufal-
lig einen Zug auszuwahl en. Michten Sie die Zufallsstufen &andern,
so wadhlen Sie imEin-, Ausgabenodus di e Funktion

RANDOM = Zuf al | sstufe

an. Hnter der E ngabe RA wrd die nonmentane Zufallstufe
angezeigt. Betadtigen Sie dann die Taste,die der jeweiligen Zu-
fallstufe zugeordnet ist.

0, 1, ... 9.

Wenn Sie die Zufallstufe im Ausgabenpdus &andern, d. h. bevor Sie
den vom VCM angezei gten Zug ausfihren, berechnet der VCM seinen
Zug nochmal in der neu gewdhlten Zufallstufe. Bei m Spi el in
hoéheren  Zufallstufen (eine hohere Zufallsstufe vergréRert den
zul assi gen Streubereich des vom VCM gewdhl ten Zuges) wird der VCM
bei gleicher Figurenstellung mt hoher Whrscheinlichkeit die
Partie unterschielich gestalten und im allgeneinen schwicher
spi el en. Schwache Spieler sollten deshalb eine hohere ZzZufalls-
st uf e wahl en.

Wrd innerhalb des gesanten Streubereiches nur ein Zug durch den
VCM ernittelt, so kann auch nur dieser angezei gt werden.

Acht ung: Probl emanal ysen (Mattbilder) sind mt ausgeschaltetem
-------- Zuf al | sgenerat or zu unt ersuchen!

3.9. Schach, Matt und Patt

Schach: Wrd wihrend einer Partie einem Konig "Schach"
geboten, so leuchtet die CHECK-Kontrollanzeige.
Uber die Kontrollanzeigen YOURVCMs kann die
betrof fene Partei bestimt werden.

Matt : Ein "Matt" wrd durch die Anzeige MATT im
Ei ngabefel d angezei gt. AuRerdem | euchten di e CHECK-
und YOUR- bzw. VCM s-Kontrollanzei gen.

Patt: Ein "Patt" wrd durch die Anzeige PATT im
Ei ngabef el d angezei gt.

AuRerdem | euchten die YOUR- bzw. VCM  s-
Kont rol | anzei gen.

3.10. Farbwechsel wahrend der Partie

Der VCM bietet |hnen die Mglichkeit, wihrend einer Partie d

Spi el farbe zu tauschen.

- Sie sind am Zug und nbchten lhre Stellung mt der des VCM
tauschen. Die Kontrollanzeige YOUR leuchtet. Wahlen Sie die
Funkti on

COLOR = Far bwechsel .

Der VCM wrd jetzt fir lhre bisherige Stellung einen Zug
berechnen. Die Kontrollanzeige des VCM s | euchtet.

e
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- Der VOM ist am Zug und Sie nbchten aus seiner bisherigen
Posi tion spielen.
Di e Kontroll anzeige des VCM s | euchtet. Wahl en Sie die Funktion

COLOR = Far bwechsel .

Die Kontrollanzeige YOUR |leuchtet. Sie sind jetzt am Zug mt
der bisherigen Spielfarbe des VCM s.

3.11. Spi el tberwachung

Si e konnen auf |hrem VCM gegen einen anderen Spiel partner Schach
spielen. Der VCM zeigt keine Spielzige an, sondern er Uberwacht
die Einhaltung der Spielregeln. Regel wi dri gkeiten werden durch
den VCM rekl amert (vgl. Pkt. 3.5.).

Wahl en Si e nach Spi el begi nn di e Funktion

REFEREE = Schi edsrichter.

Di e Funktionsanzei ge REFEREE ist eingeschaltet. Wllen Sie weder
gegen den VCM spielen, so kénnen Sie das nach Anwahl der Funktio-
nen LEVEL (vgl. Pkt. 3.7.), RANDOM (vgl. Pkt. 3.8.), COLOR (vgl.
Pkt. 3.6.) oder BOARD (vgl. Pkt. 3.14.).

Der VCM beginnt weder fur seine Spielfarbe die Zige zu
ber echnen.

3.12. VCM spielt gegen sich selbst (Start-/Stopp-Betrieb)

I'hr VCM kann auch gegen sich selbst spielen. Sie missen nur die
far Wei R und Schwarz angezeigten Zuge ausfuhren (<ENTER>). Whlen
Si e bei |euchtender Kontrollanzeige YOUR di e Funktion

SELF PLAY = Conputer spielt gegen sich sel bst.

Di e entsprechende Funktionsanzeige ist eingeschaltet. Der VCM
gi bt nun abwechsel nd die ZzZige fur Wi R und Schwarz entsprechend
eingestellter Spi el - und Zufallsstufe an. Wllen Sie ab einer
besti mt en Position selbst weder aktiv in das Spielgeschehen
eingreifen, so nmissen sie warten, bis |hr VCM ei nen Zug ausgi bt.

Si e wahl en di e Funkti onen

LEVEL (vgl. Pkt. 3.7.), RANDOM (vgl. Pkt. 3.8.), OOLOR (vgl. Pkt.
3.6.) oder BOARD (vgl. Pkt. 3.14.)

und spielen dann entsprechend den unter dem jeweiligen
d i ederungspunkt gegebenen H nwei sen wi eder gegen den Conputer.
Der Conputer macht beim Spiel gegen sich selbst nicht von den
fest ei ngespei cherten Er6f f nungsvari anten Gebrauch.
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3.13. VCM spielt automati sch gegen sich sel bst
Nach Anwahl der Funktion
AUTO = Conputer spielt automati sch gegen sich sel bst

gi bt der VCM automatisch abwechselnd ZzZige fir Wi R und Schwarz
ent sprechend eingestellter Spiel- und Zufallsstufen an. Wl | en
Sie den Autonatikbetrieb beenden, so nissen Sie warten, bis Ihr
VCM ei nen Zug ausgi bt und wdhrend der Zugausgabe die Taste <BRK>
bet &t i gen bis die Funktionsanzeige AUTO verlischt. Das Spi el
geht dann in die Funktion REFEREE uUber.

3.14. FErof f nungsbi bl i ot hek

Das VCM Programm enthéalt Eroffnungszige und -Varianten aus allen
G uppen der nodernen Ero6ffnungstheorie. Wlche Eréffnung bzw
Eof f nungsvarianten der Conputer spielt, ent schei det er nach
ei nem vom Spieler nicht zu beeinflussenden Zufallsprinzip. Durch
zwei mal i ge Anwahl der Funktion

BOARD

kann di e Erof f nungsbi bli ot hek ausgeschaltet werden. So |ange der
Conmputer auf fest eingespeicherte Eroffnungszige zurickgreifen
kann, gibt er seinen Antwortzug in allen Spielstufen sofort auf
I hren Zug aus, d. h. er braucht seinen Antwortzug nicht zu
brechnen. Wichen Sie von den eingespeicherten Eroffnungszigen
ab oder erreichen das Ende der jeweiligen Variante, so begi nnt
I hr VCM ent sprechend eingestellter Spielstufe seinen Antwortzug
zu berechnen.

3.15. Aufbau und Anderung der Stellungen

Der VCM bi et et die Mglichkeit zum Aufbau von Analyse- und
Probl enst el  ungen  bzw. zur Stellungsveranderung wahrend einer
Partie.

Auf bau ei ner Stellung:

Nach Start des VCMs bzw. nach Anwahl der Funktion NEW GAME am
Spi el ende oder wahrend des Spieles finden Sie ein |eeres Schach-
brett auf dem Bildschirmvor.

Wahl en Si e die Funktion
BOARD = St el | ungsauf bau/ korr ekt ur.

Sie stellen jetzt die Figuren entsprechend |hrer gewlnscht en
Stel lung auf:

Sie missen mt der Tastatur dem Conmputer die Figurenfarbe,
Figurenart und das Figurenfeld jeder einzelnen Figur mtteilen.
Nach Beendi gung di eses Vorgangs wahlen Sie w ederum die Funktion
BOARD an.

Die einzelnen Eingaben sind nmt der Taste <ENTER> zu quittieren.
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Fi gur enf ar be: Wi 3 kei ne Ei ngabe
Schwar z "

Fi gur: Koni g
Dane
Turm
Lauf er
Spri nger
Bauer

QO 4R

Sol|l eine Figur vom Brett genommen werden, so geben Sie statt der
Fi gur die Leertaste mt dem entsprechenden Feld ein.

Korrektur einer Stellung

I hr VCM  bi et et Ihnen die Mglichkeit, wahrend der Partie
(Kontrol anzeigen YOUR oder VCMs leuchten) die Stellung zu
andern. Nach Anwahl der Funktion

BOARD = St el | ungsauf bau/ - kor r ekt ur

verfahren Sie wie unter Pkt. 3.15 beschrieben.

Rochade sperren:

Werden von der Funktion BOARD die Figuren Konig bzw Turm
betroffen, so werden sie als "nicht gezogen" betrachtet. Wllen
Sie die Rochade sperren, so nmissen Sie eine Hlfestellung
auf bauen, aus der Sie dann in der Funktion REFEREE | hre gewinsch-
te Position einnehnen durch Koéni g- bzw. Turnzilge.

Zugr echt defi ni eren:

Ist die Spielfarbe der anderen Partei (am Zuge) eingestellt (siehe
Kontrol | anzeigen 2.), so miissen Sie bei der Ei ngabe eine Figur zu-
rucksetzen, damt mt der Ausfihrung des Zuges mt dieser Figur
die richtige Farbe am Zuge ist.

3.16. Spielregeln:

D e an di eser Stelle angegebenen Regel n entsprechen den
grundséat zl i chen Vorgehenswei sen, nach denen der VCM spielt. Her
sol I en kei ne H nwei se zur Spielstrategie und -taktik gegeben
werden, das ist anderen Veroffentlichungen vorbehalten.

Schachbrett und Schachfi guren

Das Schachbrett besteht aus 64 quadrati schen Feldern. Diese sind
abwechsel nd hel | und dunkel und werden als weiRe und schwarze
Fel der bezeichnet. Rechts vom Spieler nuss sich imer ein weilRes
Eckfel d befinden. Auf dem Schachbrett wird zw schen waagerechten
Rei hen, die von links nach rechts fihren und nit den Zahlen 1-8
versehen sind, und senkrechten Linien, die in die R chtung des
Gegners fuhren und mt den Buchstaben A-H bezeichnet sind, unter-
schi eden.
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X2 ALK wlL]2
AKald|a 4]

N W o~ 00 OO 9 ®

AVE)AVE) A V) A
1 RUGWEA A VY R

A B CDEF G H

Auf dem Schachbrett stehen sich zwei Parteien gegenuber:

Wei 3 und Schwar z.

Di esen Kanmpf zwi schen den beiden Parteien (Gegnern) bezeichnet
man als Schachpartie. Jedem Spieler steht die gleiche Anzahl (16)
Schachfiguren zur Verfigung, die bestimte Nanmen und Drucksymnbol e
haben.

wei Be Figuren schwar ze Fi guren

Drucksynbol  Nane Abklr zung Drucksynbol  Nane Abklr zung

E Turm T I Turm -T
ﬁ Lauf er L ‘ Lauf er -L
2 Springer S ’ Springer -S
g Bauer B ‘ Bauer -B

Der Bauer tragt nur die Bezeichnung des Feldes, auf dem er sich
befi ndet .
Zu Begi nn ei ner Schachpartie verfugt jeder Spieler Uber:

einen Konig
ei ne Dane

zwei Tar me
zwei Lauf er
zwei Spri nger

acht Bauer n
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Vor Beginn des Spieles werden die Figuren entsprechend Bild
(S.11) aufgestellt. Die Figuren werden auf das Schachbrett nach
bestimten Regeln bewegt. Ziel des Spielers ist es, den gegneri-
schen Koénig Matt zu setzen.

3.17. Die Zugnibglichkeiten

Ei ne Schachpartie wrd durch von beiden Parteien abwechsel nd
vor genommenen Zi ehen, d.h. Setzen von Figuren von einem Feld auf
ein anderes Feld, gespielt. Das Spiel wird stets von dem Spieler
mt den weifen Figuren erodffnet. Danach erfolgt ein Zug von
schwarz usw.

Mt jedem Zug darf nur eine Figur bewegt werden (Ausnahne
Rochade) . Eine Figur auf ein Feld setzen, auf dem sich bereits
eine eigene Figur befindet, ist nicht zul&ssig. Eine Figur kann
auf ein von einer gegnerischen Figur besetztes Feld gesetzt
werden, doch in diesem Fall nuR die Figur des Gegners vom Brett
genonmen, d. h. geschl agen, werden.

Der Koni g Der Kénig kann auf jedes,
! nicht durch gegnerische Figu-
@' 77 ren bedrohtes, freie Nachbar-
=M=/ feld ziehen.
(= (Bel i ebi ge Ri chtung)

D e Dane Die Dane kann beliebig weit in
waager echter, senkrechter oder
di agonal er Ri cht ung zi ehen
oder schlagen. Ein Ubersprin-
gen eigener oder gegnerischer
Fi guren i st verboten.

Der Turm Ein Turm kann beliebig weit
waager echt oder senkrecht zie-
hen oder schl agen.

Der Laufer Der Laufer kann auf den Diago-
nal en (schréage Linien) in be-
i ebiger R chtung und beliebig
weit ziehen oder schl agen.
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Der Spri nger Der Springer kann von seinem
Standplatz in jede beliebige
Ri chtung Uber ein Feld hinweg
auf ein andersfarbiges Feld
ziehen oder schl agen. Uber
dazw schenst ehende Fi guren

springt er hinweg.

é’?

Der Bauer

Der Bauer darf nur einen Schritt vorwarts ziehen. Wnn er noch

nicht gezogen hat (Anfangsposition), darf der Spieler mt ihm
Uber ein freies Feld hinweg vorwarts ziehen (Doppelschritt). Der
Bauer schlagt nicht so wie er zieht, sondern stets ein Feld

schrag vorwarts.

17 Das Schlagen En passant (im
l % Vor Uber gehen) ist nur zw schen
Y > Bauern nbglich und hier auch
I l nur in einer bestimten Situa-
tion.
En passant:
Ein  Bauer kann dann geschlagen werden, wenn er aus der
Grundstel | ung heraus einen Doppel schritt macht und dabei ein Feld
Uberschreitet, das von einem gegneri schen Bauern bedroht wird.

Das Schl agen nuf3 aber unnmittel bar i mnachsten Zug erfol gen.

Bauer numwandl ung:

Wenn ein Bauer bis zur letzten Reihe des Gegners vorrickt, so
wird er vom Brett genommen und an seine Stelle kann eine beliebig
andere Figur (Ausnahne Koni g) der gleichen Farbe gesetzt werden.
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Di e Rochade:

Jedem Spieler wird wahrend einer Spielpartie erlaubt, in einem
Zug gl ei chzeitig Konig und Turm zu zi ehen.
Ei ne Rochade ist nur nbglich, wenn:

- weder Koni g noch Turm vorher gezogen wurden

- der Konig nicht im Schach steht

- das Feld, uUber das der Konig ziehen muB3, nicht von einer gegne-
ri schen Figur bedroht wird

- alle Felder zw schen Kénig und Turmfrei sind.

Di e Rochade ist wie fol gt auszuf dhren:

Der Koénig wird Uber ein Feld in R chtung seines Turnes gesetzt,
und der Turm wird nach der anderen Seite des Konigs auf das
angrenzende Fel d gezogen.

Schach, Matt und Patt:

Wenn eine Figur so gezogen wird, dal sie nit dem néchsten Zug den
gegneri schen Konig schlagen konnte, so bezei chnet man diese
Bedr ohung des Konigs als "Schach", gegen die der Konig mt dem
nachsten Zug geschit zt werden nuf.

Prinzipiell existieren hierfur drei Verfahren:

- Der Konig zieht auf ein anderes Feld, das nicht bedroht wird.

- Di e schachbi etende Figur wird geschl agen.

- FEine eigene Figur wird zw schen schachbi et ender, gegnerischer-
Fi gur und dem Koéni g gezogen.

Fal s keine dieser angefiuhrten Mglichkeiten gegen das "Schach”
nmogli ch sind, so bedeutet das "Matt" und Partieverlust.

Im Spiel kommt es oft vor, dal keine der Parteien gew nnen kann,
so daR die Partie unentschi eden (Rem s) endet.

Eine Art des Rems stellt das "Patt" dar. Unter "Patt" versteht
man eine Stellung, bei der eine Partei, deren Konig nicht im
Schach steht, die aber am Zug ist, weder den Kdénig noch eine
ander e Figur ziehen kann.

(Ein Konig darf nicht in ein Schachgebot hinein ziehen!).
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4. Uber si cht

NEW GAME
LEVEL

Ei ngaben

COLOR
BOARD
SELF PLAY
REFEREE
RANDOM
AUTO

<BRK>
<CLR>

Tast en
<HOVE>
<| NS>
<DEL>
<<— > (CURSCR RI GHT)
<— > (CURSCR LEFT)

<ENTER>

Kontrol | anzei ge
YOUR
VCM s

CHECK

3. Inhalt und Bedi enung

Spi el begi nn/ - ende

Spi el stufe, wrd dahinter ange-
zei gt

Far bwechsel

Pr obl enei ngabe

Sel bst spi el VCM

VCM i st Schi edsrichter

Zuf al | stufe

Aut omat i kbetri eb

aus Funktion AUTO in SELF PLAY
| 6schen Zeichen an Cur sor -
stelle

Cursor auf Anfang Ei ngabefeld

i m Ei ngabefel d ei nflgen eines
Zei chens

Zei chen | 6schen auf Cursor-
stell e i mE ngabefel d

im Eingabefeld Cursor riuckt
ein Zei chen nach rechts

im Eingabefeld Cursor riuckt

eine Stelle nach |inks
Ausf ihrung der ei ngegebenen
Funkt i on

LED- Anzei ge kennzei chnet no-
ment ane Zugei ngabe

Ber echnen der Zugntgl i chkeiten
des Conputers

LED- Anzei ge CHECK und YOUR be-
deutet Konig i m Schach
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