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SCHACH

fiir den ZX Spectrum 48K



SCHACH

EINLEITUNG

Im 18. Jahrhundert gab es am Wiener Kaiserhof einen Auf-
sehen erregenden Automaten: Hinter einem kunstvoll
gearbeiteten Kabinettschrankchen saB eine lebensgroBe
Puppe in kostbaren tiirkischen Gewandern und spielte
hochst intelligent Schach. Das Spiel fand auf dem Deckel
des Schrankchens statt, und bei gedffneten Tiiren konnte
man innen das komplizierte Raderwerk sehen, das den
Arm der Figur bei den Spielziigen bewegte.

Das Technik-Genie Wolfgang von Kempelen hatte den Au-
tomaten gebaut, und niemand weiB bis heute so recht, wie
die Maschine funktionierte. Fest steht lediglich, daB die
Spielstrategie nicht aus dem Automaten kam. Mdglicher-
weise saB in dem Schrankchen ein schméchtiges Kind,
das verborgene Signale von einem Schachmeister im Pu-
blikum erhielt und den Automaten entsprechend bewegte.

Wie auch immer - vor Ihnen steht der leibhaftige Nach-
folger jener genialen Maschine von 1769. Bei unserem
~Schachautomaten” gibt es jedoch keinen Trick und kei-
nen doppelten Boden; nur ein ausgezeichnetes Programm
und die erstklassige Hardware von Sinclair.
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PROGRAMM LADEN

Geben Sie in den Computer ein: LOAD ,, “ ENTER, und las-
sen Sie die Kassette laufen (auch wéhrend der Bilddarstel-
lungen). Nach etwa 52 Minuten ist das Programm geladen
und Sie werden gefragt, ob Sie mit einem SchwarzweiB (b)
oder Farbgerat (c) spielen. Nach Druck auf die entspre-
chende Taste erhalten Sie das

- MENU -

1. Neues Spiel
2. Fortsetzung eines angefangenen Spieles
3. Blitzschach
4. Demonstration: Der Computer spielt gegen sich selbst
5. Eingabe einer Folge von Ziigen (schwarz und weiB)
6. Wiederholung der bisherigen Partie auf dem Bildschirm
7. Spielfeld darstellen oder spez. Position zu Spielbeginn
aufbauen
8. Liste der bisherigen Ziige auf den Bildschirm
9. Liste der bisherigen Zilige an den Drucker
10. Spielfeld mit momentanem Spielstand ausdrucken
11. Liste der Spielziige auf Band speichern
12. Spielfeld mit momentanem Spielstand auf Band spei-
chern
13. Liste der Spielziige vom Band laden
14. Spielfeld mit letztem Spielstand vom Band laden

Geben Sie die entsprechende Zahl und ENTER ein. Wenn
Sie sich vertippen, kdnnen Sie mit DELETE l6schen.

FuBnote

AnschlieBend an das Schachprogramm enthélt das Band
auf beiden Seiten eine weitere Routine, die lhnen ein paar
interessante Fahigkeiten des ZX Spectrum zeigt. Driicken
Sie einfach LOAD ,, “ ENTER, und lassen Sie das Band wei-
terlaufen. Viel SpaB damit!
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1. NEUES SPIEL

Geben Sie zunadchst den Schwierigkeitsgrad ein. Bei 1 ist
der Computer ein sehr leicht zu schlagender Gegner, bei 6
hat er groBe Spielstarke. Entsprechend dem Schwierig-
keitsgrad steigt auch die Zeit, die der Computer fiir seine
Antwort braucht:

1 - einige Sekunden

2 - ca. 10 Sekunden

3 - 90 Sekunden

4 - 10 Minuten

5 - 60 Minuten

6 - bis zu 6 Stunden

Sie werden dann gefragt, ob Sie Schwarz (b) oder WeiB (w)
spielen wollen. Nach Eingabe des Buchstabens beginnt
das Spiel. Sie sehen das Spielfeld und werden (falls Sie
Schwarz spielen nach dem Er6ffnungszug des Compu-
ters) um lhren Zug gebeten.

lhren Zug geben Sie mit dem Ausgangs- und Zielkoordina-
ten ein. Wollen Sie z. B. den weien Konigsbauern zwei Fel-
dervorziehen, so heiBt die Eingabe e2e4 ENTER oder E2E4
ENTER. Ist der Zug zulassig, so blinkt die Figur und er-
scheint an der neuen Position, illegale Ziige werden vom
Computer zuriickgewiesen und miissen neu eingegeben
werden.

Der Computer ,iiberlegt” nach Ihrer Eingabe seinen nach-
sten Zug, der unter den beiden Schachuhren angezeigt
und auf dem Spielfeld gesetzt wird. Uber den Schachuhren
sehen Sie den Schwierigkeitsgrad, den Sie gewahlt haben.

Wenn Sie im weiteren Verlauf des Spieles am Zug sind,
koénnen Sie auBer den normalen Spielziigen folgende Ein-
gaben machen (in GroB- oder Kleinschreibung):

HELP - Der Computer macht Ihnen dann einen Vorschlag
fur lhren néchsten Zug. Wenn Sie ihn annehmen mdéchten,
driicken Sie einfach ENTER, sonst I6schen Sie ihn mit DE-
LETE und geben lhren eigenen Zug ein.
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BACK - Damit wird der letzte Zug geloscht.

QUIT - Sie erhalten das Menii auf dem Bildschirm und kon-
nen neu wahlen.

Bietet eine Partei ,Schach®, so erscheint unter dem ent-
sprechenden Zug das Wort ,Check".

Das Spiel lauft, bis beide Konige sich nicht mehr bewegen
kdnnen oder eine Partei matt ist. In diesem Fall wird der ge-
schlagene Konig auf die Seite gelegt.

ROCHADE, ,,EN PASSANT“ UND
BAUERNUMWANDLUNG

Bei der Rochade miissen Sie lediglich den Zug des Konigs
eingeben, der Turm wird dann automatisch gesetzt.

Das,en passant“-Schlagen geschieht nach deninternatio-
nalen Schachregeln, die folgendes besagen:

1.) Der Zug ist nur zuldssig nach dem anfanglichen Zwei-
Felder-Sprung eines Bauern.

2.) Der Zug kann von dem gegeniiberstehenden Bauern
ausgefiihrt werden, wenn dieser neben dem gegneri-
schen Bauern steht, so daB er ihn hétte schlagen kon-
nen, wenn der gegnerische Bauer mit einem Ein-Feld-
Zug losgegangen ware.

3.) Das Recht zum ,en passant“-Schlagen muB bei der er-
sten Gelegenheit wahrgenommen werden, wo die
oben beschriebene Situation eintritt, sonst ist es ver-
wirkt.

Bauernumwandlung geschieht, wenn ein Bauer des Com-
puters die gegnerische Grundlinie erreicht, automatisch.
Erreicht ein Bauer des Spielers die gegnerische Grund-
linie, so fragt das Programm, in welche Figur (kniht = Sprin-
ger, Bishop = L&ufer, rook = Turm, queen = Dame) der
Bauer umgewandelt werden soll. Nach entsprechender
Eingabe wird das Spiel fortgesetzt.
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2. ANGEFANGENES SPIEL FORTSETZEN

Das funktioniert ahnlich wie der Beginn eines neuen Spie-
les. Die Figuren werden jedoch nicht auf Anfangsposition
gesetzt, sondern Sie konnen nach der Eingabe 2 weiterge-
hen zu den Meniipunkten 5, 6 oder 7.

3. BLITZSCHACH

Beide Schachuhren werden auf 5 Minuten gestellt und lau-
fen riickwarts. Kommt vor einer Matt-Situation eine Partei
Uber dieses Zeitlimit hinaus, so hat sie verloren. — Sie wer-
den staunen, wie stark der Computer eine solche Schnell-
partie spielt.

4. DEMONSTRATION

Sie kdnneninaller Ruhe zusehen, wie der Computer gegen
sich selbst spielt. Wenn Sie das langweilt, genligt der
Druck auf eine beliebige Taste, um das Spiel zu unterbre-
chen und zum Menii zuriickzukehren.

6. ZUGE WIEDERHOLEN

Sie konnen sich die bisherige Partie noch einmal mit allen
Zigen ansehen. Ein Druck auf die S-Taste verlangsamt, die
F-Taste beschleunigt die Partiewiederholung. Jede andere
Taste fiihrt zuriick ins Mendi.

7. SPIELFELDAUFBAU

Sie kdnnen die Figuren zu Spielbeginn aufstellen, wie Sie
wollen und dann die Ziige fiir beide Seiten selbst einge-
ben. Ideal zur Losung von Schachaufgaben oder zum
Nachspielen von Meisterpartien.

8. ZUGLISTE AUF DEN BILDSCHIRM

Der Computer listet die bisherigen Ziige auf dem Bild-
schirm auf. Dabei bedeutet

X das Schlagen einer Figur

0-0 eine Rochade nach der Konigsseite

0-0-0 eine Rochade nach der Damenseite
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ep einen ,en passant“-geschlagenen Bauern
=Q Umwandlung eines Bauern an der gegnerischen
Grundlinie in eine Dame

9. ZUGLISTE AN DEN DRUCKER

funktioniert wie 8, die Ziige werden aber nicht auf dem
Bildschirm aufgelistet, sondern direkt ausgedruckt.

10. SPIELFELD-AUSDRUCK

Das Spielfeld wird beim momentanen Spielstand als Grafik
ausgedruckt.

11. ZUGE ABSPEICHERN

Alle bisherigen Ziige eines Spieles werden auf Kassette
abgespeichert.

12. SPIELFELD ABSPEICHERN

Das Spielfeld wird beim momentanen Spielstand auf Kas-
sette gespeichert. Diese Mdglichkeit sollten Sie nutzen,
wenn Sie ein Spiel unterbrechen miissen, das spéater fort-
gesetzt werden soll.

13. ZUGE VOM BAND LADEN

Zuge, die mit Menupunkt 11 gespeichert wurden, kdnnen
damit wieder zuriickgeladen werden, um die Punkte 6, 8
oder 9 auszufiihren, z. B. die Partie noch einmal auf dem
Bildschirm zu wiederholen oder alle Ziige auszudrucken.
Angefangene Partien kdnnen mit Punkt 2 und nach Punkt 6
fortgesetzt werden.

14. SPIELFELD VOM BAND LADEN

Das Spielfeld, das mit Meniipunkt 12 abgespeichert wur-
de, wird damit in den Computer zuriickgeladen. In Verbin-
dung mit Punkt 2 kann damit eine angefangene Partie fort-
gesetzt werden.
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SO KONNEN SIE ...

... wahrend der Partie die Seiten wechseln

Gehen Sie, wenn Sie am Zug sind, mit ,,QUIT“ ins Meni zu-
rick, driicken Sie Punkt 2 und wahlen Sie die andere Farbe.

...die Dame des Computers aus dem Spiel nehmen (schéa-
men Sie sich!)

Gehen Sie mit ,QUIT“ ins Menii, wéhlen Sie Punkt 7 und
dann Punkt 3. Bringen Sie den Kursor zur Computer-Dame
und driicken Sie ,,C*“ und ENTER, dann mit Punkt 2 das
Spiel fortsetzen.

... zu einem bestimmten Spielstand zuriickgehen

Gehen Sie mit ,QUIT* ins Mendi, wahlen Sie Punkt 6, und
driicken Sie beim gewiinschten Spielstand irgendeine Ta-
ste auBer ,S*“ oder ,F*“. Dann Spielfortsetzung mit Punkt 2.
Um lediglich einen Zug zuriickzugehen, genligt es, wenn
Sie statt Ihres nachsten Zuges das Wort ,BACK" eingeben.

...den Schwierigkeitsgrad wahrend des Spieles wechseln

Gehen Sie mit ,QUIT" zuriick ins Menl, setzen Sie das
Spiel mit Punkt 2 nach Eingabe des neuen Schwierigkeits-
grades fort.

Sollte das Programm nach einer versehentlichen Falsch-
eingabe mit einer Fehlermeldung abschlieBen, so geben
Sie einfach ein: GOTO MENU ENTER.

Nun kennen Sie alle Méglichkeiten, die Ihnen das Schach-
programm bietet. Wir wiinschen Ihnen viel SpaB damit!

Im Vertrieb der:

ISS

Individual Software Service

Jiirgen Schumpich

Internationale Industrievertretungen GmbH
Postfach 6352 — 8012 Ottobrunn
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