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vedien Produktions tMbH -

Sie kommen bei einem Spiel nicht mehr weiter?
lhnen fehlt das Godewort zum nachsten Level?
Sie mochten ein wenig ,,schummeln®?

SOFORTHILFE GARANTIERT!

Wir haben weit iiber 1.000 Spiele kompiett

gt_eltis-t und halten die Passend_en Tips und Tricks  fedaktion ind 5533::?"'633?_??a‘fﬂﬁof"i.-‘t?.?ﬂ;

fiir Sie parat. Rufen Sie an, wir helfen sofort! DA S S—  r
. ﬂ SCORE / BG Collection / BG Special / Games lllu:

569 Tage im Jahr, Tag und Nacht: vz 44

Prominenter Spiele-Kritiker und Computer-
Journalist - Autor von iiber 50 Losungsbiichern -

Schnell, kompetent und perso

DM 2,40 pro Minute - Ein Service von IN + OUT in Kooperation mit PEARL

Uber 90 Mitarbeiter im Telefonservice-Bereich sorgen fiir einen

reibungslosen und ziigigen Ablauf. In einer umfassenden Experten-
Datenbank halten wir tausende Tips, Tricks, Cheats, Level-Codes
und Komplett-Ldosungen zu weit iiber 1.000 Spielen fiir Sie bereit.
Neuerscheinungen nach kiirzester Zeit verfiighar.




Editorial

EHRE, WEM EHRE GEBUHRT...

Herzlichen Gluckwunsch
zum Erwerb der neuen
.BG Special®. Die Tatsa-
che, dafS Sie diese Aus-
gabe erworben haben,
lafSt darauf schlielSen,
dafs Sie zur grofSen Ge-
meinde der Schachtans

dest das ,Spiel der
Konige® kennen-

lernen wollen. Ich mulS ge-

stehen, ich finde es faszinierend, was sich
da alles auf dem 8x8-Brett so alles ab-
spielen kann. Da werden Intrigen ge-
sponnen, Fallen gestellt und Direktan-
griffe gestartet. Das gesamte Spektrum
des menschlichen Seins spiegelt sich in
der Aktion von 16 Spielfiguren wider. Bau-
ern werden geopfert, Tirme plaziert und
das alles nur, um den Konig zu schtitzen.
Dortist kein Platz ftir anarchistisches Ge-
dankengut! Im Grunde handelt es sich
beim Schach um die etfiziente Koordina-
tion von 15 Bodyguards, die sich reihen-
weise selber eliminieren, um letztendlich
den Konig zu retten. Das Spiel geht sogar
so weit, dafd selbst die Gattin in Gestalt
der Konigin ihr Leben zum Schutze des
,Gottergatten” opfern mufS. Nun gut,
diese Einstellung mag Geschmacksache

seln.

gehoren oder zumin- -

Es gibt jedoch eine Tendenz im Schach,
die mich bedenklich stimmt. Es handelt
sich dabei um den Symbolgehalt, den
Schach innerhalb unseres Kulturkreises
erlangt hat. Schach gilt als das ,Spiel der
Konige®- soweit so gut. Ich finde es auch
ganz fabelhaft, wenn Menschen in den in-
tellektuellen Wettstreit treten und sich ge-
genseitig die Figuren vom Spielteld heben.
Doch etwas bereitet mir Kopfzerbrechen:
der Wettkampf zwischen Mensch und
Computer. Da tritt der Weltmeister des
Schachs, Garri Kasparow, gegen den von
IBM entwickelten Schachcomputer an

Vertrieb:
TREND Redaktions- und
Verlagsgesellschaft mbH,

AuBBendienst:

Am Kalischacht 4, 79426 Buggingen

und verliert eine Schlacht. Prompt philo-
sophieren viele tiber die Rolle des Men-
schen im Computerzeitalter: Sind Hoch-
leistungsrechner dem Menschen vielleicht
tberlegen? Werden sie in naher Zukuntt
die Fiihrung tibernehmen? Und das alles,
nur weil ein einzelner einen Fehler be-
gangen hat! Irgendwo scheint dem
Schachspiel ein wenig zuviel Bedeutung
zugemessen zu werden. Wer kann noch
entspannt spielen, wenn die Hotinung
der gesamten Menschheit auf ihm lastet?
Was uns vom Computer unterscheidet,
ist die Kreativitat, die sich auch nicht in
noch so vielen Rechenschritten nach-
vollziehen lafSt. Auf absehbare Zeit wird
wohl kein Computer in der Lage sein,
durch zahlreiche, fest programmierte Ar-
beitsschritte das zu simulieren, was uns
Menschen ausmacht: die schopterische
Kraft! In diesem Sinne empiehle ich, den
Zweispielermodus zu wahlen und gegen
einen menschlichen Kontrahenten anzu-
treten. Die Heraustorderung ist wesent-
lich grofSer als angenomment!

Viel SpalS wiinscht [hnen

Carsten Borgmeier
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Installationsanweisung

Installation und Programmstart von

Systemanforderungen

Um alle ,Battle Chess"“-Versionen spielen
zu konnen, mufs Thr Computer folgende
Minimalvoraussetzungen erfiillen:

IBM-PC oder 100 % Kompatible
MS DOS 5.x oder hoher
Prozessor: mind. 80386 oder

100 % Kompatible

mind. 4 MB RAM

mind. 530 KB freier Arbeitsspeicher
und 3 MB freien Expansions-
speicher (EMS)

VGA bzw. SVGA-Gratikkarte
Festplatte mit mind. 35 MB freiem
Speicherplatz

» mind. Double-Speed-CD-ROM-
Laufwerk

Microsoft-kompatible Maus

100% Soundblaster-kompatible
Soundkarte

Alle Angaben im Installationstext bezie-
hen sich auf die gebrauchlichsten Laut-
werksbezeichnungen. Sollten bei Ihnen
die Laufwerke mit einem anderen Buch-
staben angesprochen werden, passen Sie
die Bezeichnung bitte entsprechend an.
Die einzelnen Laufwerke werden folgen-
dermalSen bezeichnet:

VY Y.¥ YYY

YY

A: Diskettenlautwerk
C: Festplatte
D: CD-ROM-Laufwerk

Installation

Alle drei Programme verftgen uber ihr
eigenes Installationsprogramm in Form
einer Batchdatei (Dateiendung:
BAT).

 Battle Chess, Battle Chess Enhanced und Chinese Chess

Installation unter DOS
Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laut-

werk und wechseln Sie durch die Eingabe
des entsprechenden Lautwerkbuchsta-
bens (z.B. ,D“) ins Hauptverzeichnis der
CD. Geben Sie an der Eingabeauttorde-
rung folgende Zeile ein:

instbc - fiir Battle Chess 1

instbcii - fiir Battle Chess 2
(Chinese Chess)

instbcen - fiir Battle Chess Enhanced

Das Installationsprogramm schlagt Ihnen
Laufwerk und Ptad vor.

Machten Sie die Angaben tilbernehmen,
driicken Sie eine beliebige Taste. Wollen
Sie die Angaben andern, driicken Sie die
Taste G

ki ES

Ausfuhren

m=al  (Geben Sie den Namen des Programms, Ordners oder
: Dokuments an, das bzw. der geoffnet werden soll.

Offren: ID:‘JHSTBC rl

L Abbrechen | Duchsuchen.. |

Geben Sie das gewuinschte Laufwerk und
das Verzeichnis an, in dem das Spiel in-
stalliert werden soll.

Beispiel: C:\SCHACH

Bestatigen Sie abschliefSend mit der Ein-
gabetaste.

Installation unter Windows 95

Klicken Sie im Menu . Start® auf den Ein-
trag , Ausfithren”, und tragen Sie dort den
Laufwerksbuchstaben, gefolgt von einem
Doppelpunkt und einem Backslash, ein.
Geben Sie nun die Bezeichnung des ent-
sprechenden Installationsprogramms ein
(siehe oben). Dabei brauchen Sie keine
Dateiendung anzugeben. Klicken Sie

anschlieffend auf .OK". Es wird ein DOS-
Fenster geoffnet, in dem Sie die gleichen

Schritte ausfithren mussen wie bei einer
DOS-Installation.

Besonderheit bei Battle Chess li:
Chinese Chess

Im Gegensatz zu den beiden anderen Spie-
len dieser Compilation besitzt ,Battle
Chess II“ ein zusatzliches SETUP-Pro-
gramm. Sie finden es im Verzeichnis des
Spiels. Hier konnen Sie diverse Einstel-
lungen vornehmen, etwa, an welchem
COM-Port Thr Modem angeschlossen ist.
Benutzen Sie die Pfeiltasten, um die vor-
gegebenen Werte zu dndern. Abschlies-
send mussen Sie die Anderungen noch
speichern, und es kann losgehen.

Programmstart

Wechseln Sie in das jeweilige Verzeichnis,
in dem das gewahlte Spiel installiert
wurde, geben Sie den entsprechenden Pro-
grammnamen ein, und schliefSen Sie die
Zeile durch die Eingabebestatigung ab.

BC- Programmname:
Battle Chess 1

CHESSII - Programmname:
Chinese Chess

CDCHESS- Programmname:
Battle Chess Enhanced




Installationsanweisung

Windows 95

Wechseln Sie in [hrem Arbeitsplatz in das
[nstallationsverzeichnis und starten Sie
dort die Anwendungen per Doppelklick
aut das Dateisymbol.

Konfiguration des PCs

Das Spiel benotigt mindestens 530 KB
freien Expansionsspeicher (EMS). Be-
achten Sie bitte, daf$ der Speicher unbe-
dingt als EMS-Speicher eingerichtet wer-
den mulS. Um [hre aktuelle Kontiguration
abzuliragen, gehen Sie folgendermalSen
vor: Geben Sie an der Eingabeautforde-
rung die nachstehende Zeile ein:

MEM

Hier bekommen Sie die aktuelle Konti-
guration lhres PCs dargestellt. Achten Sie
auf die Art des verwendeten Speichertyps.
Er sollte als Expansionsspeicher definiert
sein, der unter der Abkurzung ,EMS" zu
finden ist. Die nachste wichtige Informa-
tion steht im unteren Teil des Bildschirms.
In der Zeile Maximale GrofSe fiur aus-
fiuhrbares Programm® finden Sie die GrofSe
des freien Arbeitsspeichers. Dieser Wert
verrat [hnen, ob Sie das Spiel starten kon-
nen oder ob Sie lhren Computer neu kon-
figurieren mussen.

Konfigurationsdateien

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurati-
onsdateien konnen Sie lhrem Computer
ausreichend Speicher zur Verfligung stel-
len. Bitte beachten Sie, dalS Veranderun-
gen in diesen Dateien unter Umstanden
dazu fithren kénnen, dafs Thr Computer
nicht mehr einwandfrei funktioniert. Si-
chern Sie deshalb Thre AUTOEXEC.BAT
und CONFIG.SYS autf einer boottahigen
Diskette, bevor Sie die beiden verandern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie folgendermalSen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von
CD C:\

in das Hauptverzeichnis lhrer Festplatte.
Geben Sie nun

EDIT CONFIG.SYS

ein, und verandern Sie diese wie im un-
tenstehenden Beispiel beschrieben. Be-
achten Sie bitte, dalS die Ptadangaben in
den Startdateien auf die Verzeichnisse zei-
gen mussen, in denen die Programmen zu

Erueiteru ng o AMS )
sy . :-;ilr'ii }H‘]'
unter 1 ™Mb

Insqg.

peicher ((EMS)

(EMS )

n il-‘\ i = 1 DilSs S
1Cher
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Freier Expansionsspe
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fur austuhrbares Progr
block 1m hohen GSpe
ident 1m

Maximale
Lrolter trei1ier

Mo-DiS 18t res

larnlse

aoberen
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finden sind. Speichern Sie anschliefSend
die Anderungen und geben Sie

EDIT AUTOEXEC.BAT

ein. Vertahren Sie hier wie bei der CON-
FIG.SYS.

CONFIG.SYS

DEVICE=C:\. . .\HIMEM. SYS
DEVICE=C:\...\EMM386.EXE RAM
DOS=HIGH, UMB
DEVICE=C:\...\MIMCDAI.SYS

/D:MTMIDEO1

(durch eigenen CD-ROM-Treiber ersetzen)
DEVICEHIGH=C: \. .. \MOUSE.SYS

( falls Thr Maustreiber mit .SYS endet)
COUNTRY=049,437,C:\...\COUN-
TRY oY S

FILES=30

BUFFERS=10

AUTOEXEC.BAT

ET BLASTER=A220 I5 D1 T4

SET SOUND=C: \SB

(Gbernehmen sie hier die Einstellungen
[hrer Soundkarte)

LH C:\..\SMARTDRV.EXE 1024 512
(optional!)
C:\...\MSCDEX.EXE/D:MITMIDEOL
/M:10

(MSCDEX-Werte entsprechend [hres
CD-ROMs)

LH C:\...\MOUSE.CcOM (fallsIhr
Maustreiber mit .COM

endet)

IH C:\..s80YB.COM

GR, ,C:\...\KEY-

BOARD. SYS

PROMPT SPSG

PATH = C:\WINDOWS;

3 \DOS

um EMS

il ||ril_'1"lt 1

ad nmm
1 }il']‘[}]l'ii'}‘. o Ly, LS5 ]
speicherbereich (High Memory Area)l .

i< Byte)
I :.‘_!'._l..: }.:1I‘I-rnl

speicher zu simulieren.

wenn sich freier XMS-Speicher andert.

I 'I-1 ] - ¥ il
il LY BN I." .

. 14601 Buyte)
, 240 Byte)
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Betrifft: Windows 95

Die Spiele autl dieser CD-
ROM konnen zwar alle di-
rekt aus Windows 95 heraus
gestartet werden, doch emptehlen wir den
Start im MS-DOS-Modus. Die einzelnen
Schachzlige erfordern sehr viele Berech-
nungen, und wenn Sie ein Spiel direkt
unter Windows 95 starten, belegt es wert-
volle Ressourcen. Dies kann unter Um-
standen dazu fuhren, dalS sich der Spiel-
tlulS etwas trage gestaltet.

Zum Start im DOS-Modus wahlen Sie
unter Windows 95 das [con . Start”, an-
schliefSend .Beenden® und zum Schluf$
den Eintrag ,Computer im MS-DOS-
Modus starten”. Alternativ bietet sich ein
kompletter Neustart an. Wahlen Sie hierzu
den Mentpunkt ;Windows neu starten”
im Menu ,Start”. Nach der Bestatigung
durch ,OK" startet der Computer neu.
Warten Sie, bis die Meldung ,Windows 95
wird gestartet” auf dem Bildschirm er-
scheint. Drucken Sie jetzt die Taste ,F8"“.
Wihlen Sie abschlielSend den Eintrag
.Nur Eingabeautforderung” und bestati-
gen Sie mit der Eingabetaste. Sollte Ihnen
im MS-DOS-Modus zuwenig Arbeitsspei-
cher zur Verfugung stehen, fertigen Sie
eine Startdiskette an.

Zusatzinformationen

Um weitere Informationen zu den
Programmen aul dieser CD zu
erhalten, geben Sie im
Hauptverzeichnis des
CD-ROM-Lautwerks
tolgenden Betehl
& ein.
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Allgemeine Anleitung

BATTLE CHESS , CHINESE CHESS
UND BATTLE CHESS ENHANCED

ie Bedienung aller , Battle
Chess“-Spieleistidentisch. Es
gibt nur wenige Abweichun-
gen im Optionsmenii. Die Unter-
schiede werden im Abschnitt ,,Beson-
derheiten der einzelnen Battle
Chess-Versionen“ aufgefiihrt.
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Betrifft Kopierschutz!

Beim Lesen dieses Hefts werden Ihnen
sicherlich die aufgelisteten Schach-
partien ins Auge fallen. Sie erfullen
zweierlei Funktionen: Zum einen lei-
sten sie, gerade bei Anfangern, wert-
volle Schuitzenhilfe, indem sie ver-
schiedenste Strategien und Taktiken
vorstellen. Zum anderen stellen sie den
Kopierschutz dar. Irgendwann werden
Sie zur Eingabe eines Zugs aus einem
der Spiele aufgefordert. Finden sie die-
sen Zug, und geben Sie ihn sorglaltig

ein. Sie finden den Kopierschutz zum

jeweiligen Spiel immer am Ende der
Anleitung.

. Um die Schachfiguren zu bewegen, pla-
. zieren Sie das leuchtende Rechteck mit
' Hilfe der Cursorsteuerung unter die je-
' weilige Figur und driicken die Eingabe-
' taste. Wahlen Sie anschliefSend das Ziel-

p— —
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Alle Battle Chess“-Versionen konnen per
Tastatur, Maus oder Joystick gespielt wer-
den. Wir empfehlen aber, aut die Joy-
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sticksteuerung zu verzichten, da sie bei
etwas betagteren Modellen zu ungenau
sein kann.

und dricken Sie erneut die

teld,

| Eingabetaste.

8 Maus, Joystick

{Bewegen Sie den Mauszeiger aul die zu

setzende Spielfigur, darauthin erscheint

ein leuchtendes Quadrat. Driicken Sie
nun die linke Maustaste. AnschlielSend
bewegen Sie den Mauszeiger aul das Ziel-
feld und driicken erneut die linke Taste.

~ Die Meniis™

Das Optionsment lafSt sich so-
wohl tiber Tastatur als auch mit
Hilfe der Maus aufrulfen.
i Driicken Sie die Taste F1, oder
flihren Sie einen Klick mit der
rechten Maustaste aus.
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Tastatur: Benutzen Sie die Pfeiltasten, um
zu dem gewtnschten Eintrag zu gelangen,
und bestatigen Sie lhre Wahl mit der Ein-
gabetaste. Mochten Sie keine Anderun-
gen vornehmen, driicken Sie die Taste

ESC.

Maus: Halten Sie die rechte Maustaste ge-
driickt, wihrend Sie den Mauszeiger auf
den Menueintrag bewegen. Bestatigen Sie
durch das Loslassen der rechten Maus-
taste.




;Lnad Game

- Save LGame

" Hew GCame
ﬂSetup Baapd

Das Ment enthalt folgende Optionen:

Load Game

Diese Option ermoglicht es Ihnen, einen
bereits gespeicherten Spielstand zu laden.

Doppelklick oder Eingabetaste.
Save Game

Speichert den aktuellen Spielstand. Geben
Sie den Namen des Spielstands an oder
wahlen Sie einen bereits gespeicherten,
der tiberschrieben werden soll. Zum Spei-
chern genugt das Druicken der Eingabe-
taste oder ein Mausklick aut DONE. Das
Spiel wird anschliefSend mit allen aktu-
ellen Einstellungen gespeichert.

New Game
Startet das Spiel von neuem. Vorher wer-

den Sie gefragt, ob Sie lhr aktuelles Spiel
speichern mochten.

Wihlen Sie ihn aus und laden Sie ihn per

Allgemeine Anleitung

Set Up Board

Bitte beachten: Sobald Sie . SET UP
BOARD" aufrutfen, geht Ihr aktuelles Spiel
verloren!

Diese Option gibt IThnen die Moglichkeit,
Spieltiguren frei zu plazieren und damit
die verschiedensten Strategien auszu-
probieren. Nach dem Aufruf wird das
Spielfeld zweidimensional dargestellt.

Links- und rechtsseitig finden Sie die zu

plazierenden Spielfiguren vertikal ange-
ordnet. Mausbenutzer wihlen die Figu-
ren durch einen einfachen Mausklick. Alle
diejenigen, die lediglich per Tastatur spie-
len, mussen zunachst die Taste F3
drucken, anschliefSend die gewtinschte
Figur mit den Pteiltasten auswahlen und
mit der Eingabetaste bestatigen.

Clear Board
Hestore Board

Mext move bhlue
+Next move red

Done

.lear Board
Hestore Board
Done

Im Editiermodus stehen einige zusatzli-
che Option bereit:

1. Clear Board: Entfernt alle Spielsteine
vom Brett.

2. Restore Board: Nimmt alle
Anderungen zurtick.

3. Next Move Blue: Legt fest,
dafS Blau den nachsten Zug hat

4. Next Move Red: Legt fest,
dafS Rot den nachsten Zug hat

Der Schalter DONE beendet den Editier-

modus und startet das Spiel mit den von
[hnen vorgenommenen Einstellungen.

Quit

Left Button or {Enter> to confirm.

nght Butfun o <E5c} to aburt

Beendet das Programm und kehrt zur Ein-
gabeautforderung zurtick. Vor dem Spiel-
ende erfolgt eine Sicherheitsabfrage. Wol-
len Sie das Spiel wirklich beenden,
bestatigen Sie mit der Eingabetaste, an-

derntalls Driicken Sie .ESC".

MOVE

: { A

Das Menu Move" ent-
halt Optionen fir die
einzelnen Spielziige. 4

Force Move

Dauert
[hnen
die Re-
chen- _
zeitdes Com-
puters zu lange,
wahlen Sie diese




Take Back
Eeyl ay
Suggest Move
Show Layout
+Helpy HMove
Online Manual

Force Move
Take Back

Reyl ay
Suggest Mowve

Option. Die Kalkulation wird unterbro-
chen, und der Rechner macht den Zug,
den er in Anbetracht seiner aktuellen Be-
rechnungen fir den besten halt.

Take Back

Nimmt den letzten Zug auf beiden Seiten
zurtick. Sie konnen so viele Ziige zurtick-
nehmen wie Sie mochten - bis auf den er-
sten Zug.

Replay

Angenommen, Sie haben einen Spielzug
zuriickgenommen, und es stellt sich her-
aus, dafS er gar nicht so dumm war, wie
Sie vermutet hatten. In dem Fall setzt diese
Funktion die Steine wieder dahin, wo sie
waren.

Suggest Move

Wer einen kleinen Tip bendotigt, ist mit
dieser Option bestens bedient. Es wird
der beste Zug dargestellt, der in der mo-
mentanen Spielsituation ratsam erscheint.
Zunachst blinkt das Feld mit der ent-
sprechenden Spieltigur auf anschliefSend
leuchtet das Feld auf, auf das sie ziehen
sollte.

Show Layout

\

Nachdem die antangliche Begeiste-
rung tber das animierte Spielfeld
gewichen ist, kann man hiermit
in die zweidimensionale Dar-
stellungsweise umschalten.
Bei unubersichtlichen
Konstellationen sollte
diese Option unbedingt
genutzt werden.

Allgemeine Anleitung

Help Move

Diese Funktion ist voreingestellt. Sie stellt

alle Felder griin dar, aut die gezogen wer-
den darf.

SETTINGS

Sound On

Music On

2D Board Roman
2D Board Chinese
Human —— Blue

+I.B.H —— EBlue

+Human Re d
Red

+Sound On
Sound Of i
+30D Board
2D Board
+Human ——
R L B
Modem
Human
+I1.B. M
Modem

Sound

ot b o ) 13 1
B e (o o ot o

unlusluniesieules

Schaltet die Soundettekte
ein bzw. aus.

3D Board

Music

Schaltet die Mu-
sik ein bzw. aus.

Zeigt das Spielfeld
dreidimensional in-

klusive der Anima-
tion der Spieltiguren.

2D Roman

Zeigt eine zweidi-
mensionale Dar-
stellung  des
Spieltelds, wo-
bei die Spiel-
figuren durch ro-
mische Buchstaben
gekennzeichnet sind.

2D Chinese

Zweidimensionale Darstel-
lung des Spielfelds, das

etwas mehr Spielatmo-

sphare bringt, aber unver- ¢

standlich ist. Die Spielfigu-
ren werden chinesisch
gekennzeichnet.
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Human/IBM/Modem Plays Red/Blue  10.000 Minuten eingeben. Tragen Sie d{e

gewunschte Zeitspanne ein, und bestati- i J
Nutzen Sie diese Option, um festzulegen,  gen Sie mit der Eingabetaste. Bedenken g
wer auf welcher Seite spielt. Wenn Siebei-  Sie, dafS Sie die Rechenzeit durch die Op- ’

spielsweise gegen einen menschlichen tion ,Force Move" jederzeit verkurzen
Mitspieler antreten wollen, stellen Sie  konnen.

,Human Plays Blue” und ,Human Plays
Red® ein. Mochten Sie hingegen, dalS der
Computer beide Parts ibernimmt, wahlen
Sie ,IBM Plays Blue” und ,,IBM Plays Red".
Hier konnen Sie jede Kombination ein-  Falls Sie keine Maus verwenden, stehen
stellen - mit einer Ausnahme: ;Modem einige Tastenkombination bereit, die
Plays Red” und ,Modem Plays Blue“ ist  Thnen schnell weiterhelten.

nicht moglich.
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TASTEN- MENU iy
= KOMBINATION EINTRAG
Pl L ¥ O — |4
e pe § a3 ALTF Force Move 5“
lL.ewvye | = AP R - Bk g X V.
ALT M Suggest Move -
Leuvel 3 Lo SRR . el *M
F.oamex 1 <R ALTT Take Back ’%
%E A= % el ALT S Soundein/aus 4 R
= LA = - :
ALT R Repl
l.ewvel o) S R Tk o LA U3
o § - - ALTE Show Layout
e LT ey ALT H Help Move
ALT U Musik ein/aus
Achtverschiedene Levels stehen zur Ver- TR

fugung, wobei ,Novice" den einfachsten
und Level 8 den grofSten Schwierigkeits-
grad bietet. Die tolgende Tabelle gibt
lhnen einen Uberblick tiber die Rechen-

zeiten des Computers in Abhangigkeit Steht der Konig im Schach, ver- | Battie Chessl1l ..........
vom gewahlten Level. wandelt sich der Cursorinein [EEEEES............ ...
,Schach-lIcon®. Wird der Koénig (vgl. Installationsanleitung)
f‘ . nicht mehr bedroht, verwandelt er sich
. wieder zuruck. - Battle Chess :
NOV. SPECIAL TR TaaEe | Enhanced REREEEPRRETE .COM 1
1 5 Sekunden P
2 10 Sekunden ? odem spielen @ . e
R S Die Einrichtung des Modemspiels in
3 30 Sekunden ,Battle Chess" erfolgt in drei Schritten:
4 1 Minute Verfligen Sie tiber ein Hayes-kompatibles
5 2 Minuten Modem, konnen Sie gegen einen weitent- 1. Klaren Sie mit lhrem Mitspieler, wer die
6 5 Minuten fernten menschlichen Mitspieler antre-  rote und wer die blaue Seite wahlt. Nun
7 10 Minuten ten. Da das Modt‘:im ein Com-Port be- starten beide Spieler das Programm und
3 15 Minuten notigt, mussen | Sie - ., gebt?n die geﬁzgnensche Farbe im Menu ,
eventuell aut die  J&w Settings” mit ,Modem Plays Blue® oder
e L S : AKX B
R Maus verzichten, N, .Modem Plays Red" an.
um es anzu- A
Set Time schliefSen. Bei y/ !a\ 4 Beispiel: Sie wollen mit lhrem be-
- N sten Freund eine Partie Schach

welchem Spiel
Je langer der Computer rechnet, desto  das Modem an
grolSer wird der Schwierigkeitsgrad. Hier ~welchem COM-
konnen Sie festlegen, wie lange lhr digi- Port angeschlos- $
taler Gegner rechnen darf, und damitden  sen sein mulfS, ent-
Schwierigkeitsgrad individuell anpassen. nehmen Sie der
Sie konnen einen Wert zwischen 1 und folgenden Tabelle.

spielen und einigen sich daraut,
dalS Sie die Farbe Rot und er Blau
wahlt. Im Ment ,Settings™ stellen
Sie zunachst ,Human Plays Red"
ein, um festzulegen, dafs Sie die rote
Seite spielen. Um den Computer
mitzuteilen, dalS Thr Freund uber
Modem die blauen Figuren steuern soll,
aktivieren Sie anschlielSend die Option




w

_Modem Plays Blue®. Ihr Freund aut der
anderen Seite der Leitung mulS die um-
gekehrten Einstellungen vornehmen,

sprich ,Human Plays Blue® und ,Modem
Plays Red".

Bevor Sie nun den zweiten Schritt ma-
chen. stellen Sie sicher, dafs beide Teil-
nehmer das Modem eingeschaltet haben!

2. Einer der beiden Spieler mulS sein
Modem in den . Auto-Answer-Modus™ ver-
setzen. Druicken Sie hierzu die Taste F2,
geben Sie die folgende Zeile ein, und be-
statigen Sie danach mit der Eingabeta-
ste:

ATSO=1 (Beachten Sie, dals nach dem S
eine Null folgt)

Der Spieler, der nicht den ,,Auto-Answer-
Modus® eingestellt hat, ruft nun den an-
deren Spieler an. Um die Verbindung aut-
zubauen, driicken Sie erneut die Taste F2,
geben die nachstehende Zeile ein und be-
statigen wieder mit der Eingabetaste.

ATDT (P)xxxxxxxx (die x-Werte ersetzen
Sie durch die Telefonnummer)

Ob der AT-Befehl ATDT® oder ,ATDP"
lauten mufd, hingt vom Wahlverfahren

A“ll.g‘ehieiine Anleitung

lhres Telefons ab. Nehmen Sie den Horer
ab. und wahlen Sie eine beliebige Tele-
fonnummer. Horen Sie wéahrend des
Wahlvorgangs verschiedene Tone, ver-
wenden Sie .ATDT® (fur Tonwahlverfah-
ren). Vernehmen Sie jedoch einen puls-
artigen Ton, benutzen Sie ,ATDP" (tur
Pulswahlvertahren).

Das Modem beginnt die Nummer zu
wihlen und baut die Verbindung aut. Im
Anschluf® kénnen Sie das Spiel starten.
Wenn Sie jetzt einen Zug machen, sieht
ihn der Gegenspieler am anderen Ende
der Leitung. Beachten Sie, dalS die Op-
tionen .New Game®, ,Set Up Game"“ und
Load Game* ein komplett neues Spiel
aufbauen, sobald Sie mit dem anderen
Spieler verbunden sind. Thr aktuelles Spiel
geht verloren.

Wihrend der Verbindung konnen Sie
lhrem Gegner auch Gluckwiinsche oder
Schmahungen zukommen lassen.
Driicken Sie hierzu wiederum die Taste
F2 Geben Sie den zu sendenden Text ein,
U)?fd bestatigen Sie mit der Einga-
betaste. Am anderen Ende
der Leitung offnet sich ein
Fenster mit der versendeten
Nachricht. Solange diese aul
dem Bildschirm zu sehen ist,

pausiert das Spiel. Es wird erst fortgetuhrt,
wenn der Empfanger das Fenster schlielSt

3. Mochten Sie das Spiel beenden, gehen
Sie folgendermafSen vor: Driicken Sie F2,
und geben Sie drei hintereinanderste-
hende Pluszeichen (+++) ein. Bestatigen

11
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A]le ,Battle Chess“-Spiele bieten zwar
pnn:«:lplell die Moglichkeit, mittels
~ Modem und Nullmodemkabel ge-
. gen einen menschlichen Kontra-
~ henten anzutreten. Bei unseren Test-
laufen hat sich jedoch herausgestellt,
daE die drei Programme diese Funk-
 tion nicht immer zur Verfiigung stel-
len Diese ,Launenhaftigkeit® ist lt'.l-
der nicht ganz nachvollziehbarund
hangt mit der jeweiligen Computer-
kﬂnflguratlon zusammen. In jeder
- von uns getesteten Konfiguration
war jedoch zumindest eines der
Splele zur Zusammenarbeit mit
~ einem Modem zu bewegen. Die Mog-
hchkeu, mittels ,F2“ ein Kommando
emzugeben versetzt Sie allerdings
~ indie Lage, mit den ImUa1151erung$-
und Ubertragungsparametern zu ex-
~ perimentieren. Schauen Sie in lhr
Mo dem-l-landbuch um dle eventuqa;f{_j
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Battle Chess kommunizlert mit fol- !

genden Parametern:

~ Dateniibertragungsrate von 300

Baud mit 8 Bit ohne Paritat
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Sie, und warten Sie einen Moment. Da-
durch wird Threm Modem mitgeteilt, daf$
gleich ein wichtiges Kommando folgt.
Druicken Sie wieder F2, und geben Sie den
Befehl ATH ein, damit Ihr Modem die Ver-

bindung beendet und auflegt.

Verbindung mit seriellem Kabel

Haben Sie zwei Computer zu Hause ste-
hen, konnen Sie diese mit Hilfe eines
Nullmodem-Kabels direkt verbinden. Die-
ses wird ebenfalls an der seriellen Schnitt-
stelle angeschlossen. Die Steuerung ist die
gleiche wie bei einer Verbindung iibers
Modem. Der einzige Unterschied besteht
darin, dafS Sie keine ,\Wahl-Kommandos"*
zu geben brauchen.

Wie bereits erwahnt, ist die Spielsteue-
rung bei allen , Battle Chess“-Spielen iden-
tisch. Es gibt aber einige kleine Unter-
schiede hinsichtlich des Mentiinhalts:
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Bei , Battle Chess"” handelt es sich um die
simpelste Variante. Alle Mentipunkte sind
in der Anleitung erklart worden - mit einer
Ausnahme: , Battle Chess" wie auch . Battle
Chess Enhanced" bieten nur die Optio-
nen ,3D Board“ und 2D Board"”.
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In ,Battle Chess I konnen Sie die Ziige
per Tastatur eingeben. Dazu miissen Sie
zunichst die Koordinaten der zu setzen-
den Spielfigur und anschliefSend die Ko-
ordinaten des Felds eingeben, zu dem die
Figur ziehen soll. Geben Sie folgendes ein,
wenn Sie zum Beispiel einen Ritter setzen
wollen: Bl




%8 Jeder Spieler hat einen
Konig, eine Dame, zwel
Turme, zwei Lauler, zweil

Springer und acht Bauern.

unkelheit liegt tiber

dem Schlachtteld.

Allmahlich kommt
Wind auf: in der Ferne wird
der Himmel von einem Blitz
erhellt, der Donner grollt. Eine
heftige Bo bringt die Kampfer aut den
Plan: den Konig, seine Konigin
(Dame), die beiden Bischofe (Laufer), \
die Ritter hoch zu Rof$, geflanktvonden |}
Tirmen, und davor die geschlossene ; |
Reihe der Bauern. Wurdevoll wendetder &
Konig Thnen sein Antlitz zu, seine Zuge
verraten die Bereitschaft, seine Vasallen
ins Gefecht zu schicken. Noch zaudern
Sie. Fin Klirren von Rustungen dringt an
[hr Ohr, der Wind wird starker, das
Gerausch von aufeinander treffendem Me-
tall wird laut, als einer der Ritter in unge-
stimer Erwartung des bevorstehenden

\ [ 4 !
\\l_%& tt (I]& bS z
‘ <> . Das Ziel beim Schach ist es, wie bei vie-

b S | len anderen Spielen auch, den Gegner zu
; schlagen. Dazu mussen Sie den Konig
lhres Kontrahenten schachmatt setzen.

N
'
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8 Ziel des Spiels ist es, des
gegnerischen Konig ,schach-
matt” zu setzen (siehe unten).

% Die Partie wird stets von WeilS be-
gonn'en. Schwarz antwortet mit einem
Gegenzug. Es folgen abwechselnd Zug
und Gegenzug.

#8 Bei einem Zug kann immer nur eine
Schachfigur bewegt werden. Die ein-
zige Ausnahme bildet die Rochade
(sieche Abschnitt ,Die Rochade™), an
der Konig und Turm beteiligt sind.
Unter einem Zug versteht man das Zie-
hen einer Spielfigur von einem Feld auf

Indisches Sprichwort

b/

Die Grundregeln des Schachspiels

y

TN 74
Copurs ht 198889 [terpl 4
Py ‘..T__ﬁ Pl Fine kurze Zusammenfassung:
Kampfes seine Klinge zieht. Ein plotzlicher ~ 3 Es stehen sich zwei Heere gegenuber, ein anderes. Jede Figur wird nach
Donnerschlag reifst die Wolken auseinan- ein weifSes und ein schwarzes einem bestimmten Muster Uber das

Schachbrett gezogen (siehe Abschnitt

der, gleiRende Blitze werfen gespenstische
,Die Spielfiguren im einzelnen™).

Schatten auf das Schachbrettmuster. Die
Zeitist gekommen, unaufhaltsam naht die
Schlacht. Das Gewitter entladt sich mit
Wucht. Die Fanfaren rufen zum Kampt.
Sie ibernehmen das Kommando,
schicken einen Bauern nach vorn
in die Finsternis. Das ist der An-
fang ...

Auf den folgenden Seiten werden
die Spielregeln von Schach genau er-
klart. Darunter fallen die allgemei-
nen Regeln, die Gangart jeder
Schachfigur, einige einfache Vor-
schlige, die [hnen dabei helten sol-
len, den Sieg davonzutragen, und
eine Erlauterung der verschiede-
nen Spielphasen.

# Es ist allen Figuren, aufSer dem Sprin-
ger, untersagt, ein Feld zu Ubersprin-
gen, wenn sich daraut eine andere Figur
befindet. Ferner ist zu beachten, dafS

sich auf keinem Feld mehr als eine

A¥*®  Figur aufhalten darf.

v ..-'7 % Jede Figur kann eine geg-
<4~ nerische schlagen, indem sie
/¢ auf dasselbe Feld gezogen wird.
Dabei wird die geschlagene Figur
vom Schachbrett entfernt und ist damit
nicht mehr im Spiel. Pro Zug dart je-
weils nur eine Spielfigur geschlagen

werden.
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PBattle Chess Enhanced

1 KONIG 1 DAME

2 LAUFER 2 SPRINGER 2 TURME s BAUERN

8 Wird der Konig eines Spielers von einer
gegnerischen Figur bedroht, die ihn
beim nachsten Zug schlagen kénnte,
steht er im _Schach®. |

8 Steht [hr Konig im Schach, miussen Sie
thn entweder aus der Schachposition
ziehen, den Angriff mit einer anderen
Spieltigur abblocken oder die Figur
schlagen, die den Konig bedroht.

Das Schachbrett

Wie Sie aut dem Bildschirm erkennen kon-
nen, ist das Schachbrett in 64 Felder - 32
helle und 32 dunkle - eingeteilt, die in ab-
wechselnder Folge angeordnet sind. Um
sich den traditionellen Schachbezeich-
nungen anzupassen, werden auf diesen
Seiten die hellen Quadrate als ,weifSe Fel-
der” und die dunklen als . schwarze Fel-
der” bezeichnet. Die Felder sind in acht
Reihen zu je acht Quadraten angeordnet.
Haben Sie ,Battle Chess“ geladen, er-
scheint das Schachbrett, auf dem die Spiel-
figuren schon ihre Startposition einge-
nommen haben. Alle Schachspiele
beginnen mit dieser Aufstellung,

Die Spielziige

Beim Schach fuhrt WeifSs immer den ersten
Zug aus. Das bedeutet, dafS zu Beginn des

S

Spiels zuerst eine weifSe Spielfigur gezogen
werden mufS, worauthin dann der Spieler
mit den schwarzen Figuren am Zug ist.
Beide Spieler durfen hierbei jedoch jeweils
nur eine Spieltigur ziehen. Das eigentliche
Spiel besteht also aus einer Folge von ab-
wechselnden Zugen. Weif8 zuerst, dann
Schwarz, dann wieder WeifS usw., bis das
Spiel zu Ende ist. Ein Spieler darf nur bei
der Rochade (siehe Abschnitt  Die Ro-
chade”) mehrere Spielfiguren gleichzeitig
ziehen. Sie ist wahrend eines Schachspiels
jedoch nur einmal pro Spieler erlaubit.

Mit Ausnahme des Springers muissen sich
samtliche Figuren in gerader Linie uber
das Schachbrett bewegen, entweder waa-
gerecht (Abb. 2), senkrecht (Abb.3) oder

diagonal (Abb.4). Einige Figuren durfen

sogar eine Kombination dieser Gangart
(waagerecht, senkrecht und/oder diago-
nal) ziehen.

Ein Zug dart jedoch weder durch noch auf
ein Feld gezogen werden, auf dem sich
eine Threr Spielfiguren befindet. Die ein-
zige Ausnahme bildet der Springer. Er
kann tiber jede Spielfigur hinwegziehen,
doch ist es ihm nicht moglich, auf einem
besetzten Feld zu landen, es sei denn, er
will die darauf stehende Figur schlagen.
Vorausgesetzt, dalS keine andere Figur die
Angrittslinie versperrt, konnen Sie lhre
Spielfiguren immer auf

ein vom Gegner besetz- 48 .
tes Feld setzen, um die ‘:." '
gegnerische Figur zu
schlagen. Auf die ein-

KING
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ROOK
QUEEN
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- zelnen Angriffsmetho- A B
den jeder Figur wird im DONE
nachsten Abschnitt ein- " -
gegangen. b SRR
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Die Spielfiguren im einzelnen:

Der Konig (The King)

Der Konig ist zwar nicht
die starkste, jedoch die
P zentrale Figur im
WEHE Schachspiel. Von
B seinem Schicksal
' hiangt der Aus-
| gang der Partie ab. Vor-
rangiges Ziel jedes Spie-
lers ist es also, den gegnerischen Konig
schachmatt zu setzen und den eigenen vor
dem gleichen Schicksal zu bewahren. Sie
bedienen sich dazu einer Kombination der
verschiedenen Verteidigungs- und An-
griffsmethoden Threr Schachfiguren. Ohne
sie ist der Konig so gut wie hiltlos.

Aufler bei der Rochade ist die Bewegungs-
freiheit des Konigs sehr eingeschrankt: Er
darf immer nur auf eines der unmittelbar
benachbarten Felder ziehen, also immer
nur einen Schritt in eine der acht Richtun-
gen ausfuhren (siche Abb. 5). Dabei mus-
sen Sie jedoch darauf achten, dalS Sie ihn
nicht selbst in eine Schachposition setzen
- das bedeutet, dafs Sie ihn nicht in eine
freie® Angriffslinie einer gegnerischen
Figur stellen. Das soll jedoch nicht heilsen,
daf$ Thr Konig vollkommen hilflosist. Steht
z.B. unmittelbar neben ihm eine gegneri-
sche Figur, dann konnen Sie diese auch
schlagen, vorausgesetzt, Sie begeben sich
damitnicht in eine Schachposition. Da Sie
nur auf diese Weise mit [hrem Konig eine
gegnerische Figur angreiten konnen, eig-
net er sich fur die Otfensive nur wenig.

Pattle Chess Enhanced

Sollten Sie also recht frith im Spiel fest-
stellen, daf Sie beim Angriff stark aut die
Fahigkeiten Ihres Konigs angewiesen sind,
dann sehen die Dinge schlecht ftr Sie aus.
Geht das Spiel jedoch allméhlich dem
Ende entgegen, haben normalerweise
beide Spieler nur noch wenige Figuren
auf dem Brett. Jetzt heifSt es, die Fahigkei-
ten des Konigs beim Angriff gut tberlegt
zu nutzen. Im allgemeinen ist es jedoch
ratsam, sich auf die erfolgreiche Verteidi-
gung dieser Figur zu konzentrieren und
Angriffe grofStenteils mit den anderen aus-
zufithren. Thre Chancen, das Spiel zu ge-
winnen, stehen dabei viel besser.

Die Dame (The Queen)

Wie der Konig kann
lhre Dame auf gerader
B Linie in beliebi-
I cer Richtung be-
BE wegt  werden.
‘ Dabei dart sie je-
B8 doch mehrere Felder
weit ziehen, sofern ihr
keine andere Figur den Weg versperrt
(siehe Abschnitt ,Gangarten™). Abbildung
6 stellt dar, wie sie gezogen werden dart.
Da keine andere Schachfigur einen derart
groffen Bewegungsradius hat, ist die Dame
lhre starkste Figur. Trotzdem sollten Sie
sich nicht zu sehr auf sie stitzen. Wie Sie
bald feststellen werden, gewinnen Sie ein
Schachspiel nur mit einer gut durch-
dachten Kombination aller Spielfiguren.
Verlassen Sie sich dagegen zu sehr aut eine
einzelne, wird das mit Sicherheit [hren Un-
tergang bedeuten.

Der Turm (The Rook)

lhre beiden Turme dur-
fen nur auf waagerechten
s UNd senkrechten
Linien tber das
Schachbrett ge-
e zogen werden.
fll Wie die Dame kann der
s [urm wahrend eines
Spielzugs von der einen
Schachbrettseite zur an-
deren ziehen, sofern sein
Weg nicht durch andere
Figuren versperrtist. Aul-
grund dieser Bewe-
| cungsireiheit werden die
Turme als zweitstarkste Schachfiguren ein-
gestuft. Abbildung 7 stellt die moglichen
Bewegungen des Turms dar.

Die beiden Lauler be-
herrsahen nur die Dia-
& 1 gonalen. Voraus-
@2 ocsetzt, der Weg
at| wird nicht von
= anderen Figuren
versperrt, kann ein
Laufer aus der unteren
linken Ecke des Schachbretts in die obere
rechte Ecke gezogen werden. Beachten Sie
jedoch, dafS einer Ihrer Laufer zu Beginn
des Spiels auf einem schwarzen Feld steht,
der andere auf einem weifSen. Wahrend
des Spiels bleiben sie farbgebunden, d.h.
sie duirfen nicht von ejner Farbe aut eine
andere springen. Spieleh Sie also mit den
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weifSen Figuren, dann be-
ginnt der Laufer auf der
rechten Schachbrettseite
das Spiel auf einem weifRen
Feld und darf also nur auf
weilSen Feldern zu stehen
kommen. Abb. 8 bietet ein
Beispiel fur die moglichen
Bewegungen eines Laufers.

-

Im Gegensatz zu den
anderen Figuren, die
alle nur in gera-
der Linie gezo-
gen werden dur-
fen, zeichnet sich
der Springer durch
seine  komplizierte
Gangart, den L-férmigen ,Roflsprung”,
aus (siehe Abb. 9a). AufSerdem darf er
Schachfiguren, die ihm den Weg versper-
ren auch einfach iberspringen, was jedoch
nicht bedeutet, daf$ er diese Figuren damit
schlagen kann. Nur wenn das Feld, auf
dem er landet, von einer gegnerischen
Figur besetzt ist, kann er diese schlagen.
Naturlich konnen Sie Thre Springer nicht
auf Felder ziehen, auf denen sich eine Threr

PBattle Chess Enhanced

eigenen Figuren befindet. Abb. 9a veran-
schaulicht die Bewegungen des Springers,
Abb. 9b zeigt, wie er andere Figuren tiber-
springt, und aut Abb. 9c kénnen Sie sehen,
wie er eine gegnerische Figur schlagt.

Der Bauer (The Pawn)

Der Bauer ist die
schwachste Figur und
g daher auch ent-
& W e behrlicher als die
& | anderen. Die Bau-
S84 ern bilden die
Fulssoldaten  Threr
Armee, sie bewegen
sich langsam tber das Schachbrett und
tihren die anfanglichen Angriffe aus. Im
Gegensatz zu den anderen Figuren hat der
Bauer nicht die Moglichkeit, sich zurtick-
zuziehen. Er mufS immer voranmarschie-
ren, und zwar ein Feld pro Zug. Die einzige
Ausnahme bildet hier der jeweils erste Zug,
bei dem der Spieler seinen Bauern auch
zwei Felder weit ziehen darf. Abb. 10 ver-
anschaulicht die Bewegungen der Bauern.

Beim Schlagen bestehen jedoch andere Re-
geln: Ein Bauer zieht zwar gerade, schlagt
aber auf diagonaler Angriffslinie (siehe
Abb. 11).

Er darf also nie in gerader Linie auf ein
Feld gezogen werden, das von einer an-
deren Figur besetzt ist. Eine weitere Regel,
die nur fur den Bauern gilt, ist das Schla-
gen ,en passant” (oder ,Schlagen im Vor-
ubergehen®): Dieser Zug ist nur dann mog-
lich, wenn ein gegnerischer Bauer im

ersten Zug einen Doppelschritt ausfithrt
und damit einen lhrer angreifenden Bau-
ern umgeht, um nicht geschlagen zu wer-
den. Ihr Bauer hat dann das Recht, ihn
zu schlagen, obwohl er sich nicht auf dia-
gonaler Angriffslinie mit dem Gegner be-
findet. Hierzu wird er diagonal ein Feld
vorgeruckt, worauf er sich direkt hinter
dem gegnerischen Bauern befindet und
ihn damit geschlagen hat. Ein Schlag-
zwang besteht jedoch nicht. Oft werden
Sie in einem solchen Fall den Gegner auch
nicht schlagen wollen. Allerdings: Wenn
Sie eine solche Chance einmal vertan
haben, konnen Sie diesen Bauern nicht
mehr ,en passant” schlagen. Abb. 12a zeigt
die Situation vor einem ,.en passant®, Abb.
12b den enpassant” selbst und Abb. 12¢
das Ergebnis.

Bauern, denen es gelingt, das ganze
Schachbrett schadlos zu tiberqueren, kon-
nen auf dem letz-
ten Feld in eine
beliebige Figur
umgewandelt wer-
den - in eine Da-
me, einen [urm,
einen Laufer oder
einen Springer. Es
bleibt Thnen tiber-
lassen, welche
Figur Sie wahlen,
es dart sich nur
weder um einen
Bauern noch um
einen Konig han-
deln. Das bedeu-
tet, dafS Sie theo-
retisch bis zu neun
Damen (lhre ur-
sprungliche Dame
und die acht um-
gewandelten Bau-
ern) auf dem

Schachbrett haben
konnten, sollte es




[hnen gelingen,
alle Bauern si-
cher zur ande-
ren Seite zu ge-
leiten. Abb. 13
veranschaulicht
die Bauernum-
wandlung.

Mittlerweile haben
die Anfanger unter
. lhnen sicher eine
Ahnung davon be-
_ kommen, welche Bedeu-
tung und Moglichkeiten die einzelnen Fi-
guren besitzen. Die Dame zum Beispiel ist
die starkste Figur auf dem Spielbrett, ge-
folgt von dem Turm.
Der Laufer und der Springer nehmen ge-
meinsam den dritten Platz in dieser Rang-
folge ein. Obwohl der Springer bei einem
Zug nur auf eine sehr begrenzte Zahl von
Feldern gezogen werden kann, sind ihm
dennoch alle 64 Quadrate des Bretts zu-
ganglich. Der Laufer dagegen kann héoch-
stens 32 Felder erreichen, da er sich nur
auf einer Farbe bewegt. Dieses Verhaltnis
zwischen Beweglichkeit und der potenti-
ellen Zahl der Felder, die von der Figur an-
gegriffen werden kénnen, ist auch der
Grund fur die Plazierung der beiden.
An letzter Stelle stehen natuirlich die Bau-
ern, die sich nur in engen Grenzen bewe-
gen lassen. Vergessen Sie allerdings nicht,
dafd sie in die starksten Figuren umge-
wandelt werden kénnen, wenn sie die geg-
nerische Randlinie erreichen.
Der Koénig hat zwar wahrend des ganzen
Spiels sehr begrenzte Moglichkeiten, den-

e
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noch gewinnt er zunehmend an Bedeu-
tung, wenn beide Seiten nach und nach
ihre Spielfiguren verlieren.

Man kann sich diese Rangordnung am be-
sten mit Hilfe einer Punkteskala merken:
Die Dame ist neun Punkte wert, der Turm
fanf, Laufer und Springer drei und der
Bauer nur einen. Sie sehen also, dafs Sie
beispielsweise durch den Abtausch” eines
Springers gegen eine Dame einen enor-
men Spielvorteil erreichen konnen. In der
Regel ist der Tausch eines Springers gegen
einen Laufer angemessen. In einigen Fal-
len kann es jedoch auch ratsam sein, eine
Figur mit einem hohen Wert gegen eine
mit einem niedrigeren einzutauschen.
Wenn Sie beispielsweise die Dame gegen
einen Bauern tauschen und damit den
Gegner im nachsten Zug schachmatt set-
zen konnen, ist der Punkteverlust irrele-
vant, denn letzten Endes kommt es nur
darauf an, ob Sie gewinnen oder verlieren.
Alles andere, einschlief8lich der Punkte,
ist zweltrangig.
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Die Rochade, die pro Spieler und Spiel nur
einmal ausgefiihrt werden darf, ist der ein-
zige Zug, bei dem zwei Figuren bewegt
werden und der Konig tber mehr als ein
Feld gezogen wird. Aus strategischen
Griinden empfiehlt es sich, diesen sehr
wirkungsvollen Verteidigungszug in einer
moglichst frithen Phase des Spiels einzu-
setzen. Eine Rochade ist jedoch nur er-
laubt, wenn die Felder zwischen dem
Konig und einem der Tarme unbesetzt
sind. Wenn diese und zwel weitere

Bedingungen erfullt sind, konnen Sie den
Konig zwei Felder nach rechts oder links
ziehen, je nachdem, welchen Turm Sie be-
nutzen wollen, und den Turm auf die an-
dere Seite des Konigs stellen. Bei diesem
_Platztausch® ruckt der Turm néher ins
Zentrum der Randlinie. Die unteren Ab-
bildungen zeigen die Stellung der Figuren
vor der Rochade (14a), eine Rochade aut
der Konigsseite (14b) und eine aut der Da-
meseite (14c).

Bedingungen bei der Rochade

Neben der bereits genannten Bedingung
gibt es noch zwei weitere Voraussetzun-
gen, die bei einer Rochade erfullt sein
mussen:

1) Weder der Kénig noch der betreffende
Turm wurden in diesem Spiel schon ein-
mal gezogen.

2) Der Konig steht nicht im Schach und
bewegt sich bei der Rochade nicht tiber
oder auf ein bedrohtes Feld. Das heifSt:
Wird eines der Felder zwischen dem
Konig und dem entsprechen-

den Turm von einer gegneri-
schen Figur angegriffen, darf der
Koénig auf dieser Seite nicht ro-
chieren, selbst wenn alle Felder
unbesetzt sind.
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Die Abbildungen 15a, 15b, und 15c¢ zei-
gen Falle, in denen WeifS nicht rochieren
darf. Aut Abb. 15a steht der Kénig im
Schach. Aut Abb. 15b mufSte er beim Ro-
chieren Uiber ein bedrohtes Feld ziehen
daher ist auch hier die Rochade nicht er-
laubt. Auf Abb. 15¢ wiirde der Kénig nach
der Rochade im Schach stehen: er darf sich
jedoch niemals selbst in eine Schachpo-
sitlon setzen.

Beide Begritte wurden schon mehrmals
in diesem Text benutzt und sollen im fol-
genden naher erlautert werden.

PBattle Chess Enbanced

.Schach™ und ,Schachmatt® sind eng mit
dem Konig verkntipft, da er die einzige
Figur ist, der Schach geboten oder die
mattgesetzt werden kann. Er darf jedoch
nicht dem gegnerischen Konig Schach bie-
ten oder ihn mattsetzen.

Was heilSt eigentlich ,Schach“? Wenn der
Konig direkt von einer gegnerischen Figur
angegriffen wird, so steht er im Schach.
Handelt es sich um Dame, Turm, Laufer
oder Bauern, erfolgt der Angriff in einer
geraden, nicht unterbrochenen Linie (waa-
gerecht, senkrecht oder diagonal). Der An-
grift des Springers erfolgt in einem L-Mu-
ster, wobei er unter Umstanden mehrere
[hrer Verteidigungsfiguren tberspringt.
Vergessen Sie nicht, daf$ Dame, Turm und
Laufer Ihrem Konig von der gegentber-
liegenden Seite des Spielbretts aus Schach
bieten konnen, wenn die Linie zwischen
der angreifenden Figur und Threm Konig
frei ist. Der Bauer kann nur dann Schach
bieten, wenn er auf einem diagonalen
Nachbarfeld steht. Diese Regel gilt nicht,
wenn er die gegnerische Randlinie erreicht
hat. Sobald er dann in eine andere Figur,
z. B. Dame oder Turm, umgewandelt wor-
den ist, bietet er dem Koénig Schach, vor-
ausgesetzt, die Angriffslinie ist frei. Le-
diglich beim Springer darf die Linie
blockiert sein.

Es gibt drei Moglichkeiten, den angegrif-
fenen Konig aus der Schachposition zu be-
freien:

Der Kﬁnig ZIEht auf ein benach bartes.
~ nicht bedrohtes Feld.

2 Eine andere Figur wird zwischen den .
~ Angreifer und den Kénig gezogen.

3. Der Konig schlagt den Angretfer
kurzer_hgnd
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Sie mussen sich sofort mit Hilfe einer die-
ser Moglichkeiten aus der Schachposition
befreien. Gelingt dies nicht, ist der
Konig schachmatt und die Partie
zu Ende. ,Schachmatt” bedeu-
tet damit nichts anderes, als
dafs der Koénig angegriffen
wird und sich nicht befreien
kann.

Seien Sie also immer auf der Hut,
damit Sie Thren Kénig niemals
selbstin eine Schachposition set-

zen oder eine lhrer Figuren so
ziehen, dafS er dadurch im
Schach steht. Diese Regeln sind
wichtig, da oftmals andere Fi-

guren durch ihre Position
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die Befreiungsversuche lhres Konigs be-
hindern werden.
Hier nun einige Beispiele fir ,Schach*-
und ,Schachmatt®-Stellungen:
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Kommen wir nun zu den Schachstrate-
gien ...
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Damit wir Ihnen ein paar Eroffnungen vor-
fiithren konnen, sollten Sie die Notation
kennen. Hier ein paar grundsatzliche In-

S
formationen.

Wenn Sie das Schachbrett vor sich haben
und sich senkrecht durch die Mitte eine
Linie vorstellen, werden Sie sehen, dalS
sich die beiden Damen auf der einen, die
beiden Konige auf der anderen Halfte ge-
genuiberstehen. Daher werden die Figu-
ren auf der einen Seite mit dem Prafix

-

,Konigs-“, d.h. Konigsturm, Konigs- 'x*
laufer etc., die auf der anderen mit Vg%’

dem Prafix .Damen-*, Damenturm
etc. bezeichnet. In Abbildung 17

finden Sie die Bezeichnungen und
ihre jeweiligen Abkurzungen.
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Dasselbe Prinzip gilt fir die Bau-
ern (siehe Abb. 18). Sie konnen
jedoch auf deren vollstandige
Bezeichnung verzichten,
aufSer wenn es unklar
ist, um welchen
Bauern es sich bei
dem Zug handelt.

Jedes Feld auf dem Schachbrett
lafSt sich anhand der senk-

rechten und der waagerechten

Reihen, in deren Schnittpunkt
es sich befindet, eindeutig be-
schreiben. Die senkrechten Rei-
hen werden in Anlehnung an die
Figuren bezeichnet, z.B. Ko-
nigsreihe; die waagerechten
Reihen sind mit Nummern

versehen (siehe Abb. 19).

Diese Reihen werden jedoch unter-
schiedlich bezeichnet, je nachdem, von
welcher Seite aus man das Brett betrach-
tet. So entspricht die 1. Reihe ftr WeilS der
8. Reihe fur Schwarz (siehe Abb. 19).

Jede Position auf dem Schachbrett wird
folglich durch eine waagerechte und eine
senkrechte Feldangabe bestimmt. Da es
fur die waagerechten Reihen je nach Farbe
zwei Bezeichnungen gibt, kann folglich
jedes Feld auf dem Schachbrett mit zwei
Bezeichnungen versehen werden. Aut der
Abb. 20 sehen Sie die Abktrzungen fur
die moglichen Feldbezeichnungen. Die
obere Angabe ist die Bezeichnung fur die
schwarze Seite, die untere gilt fiir die weifSe
Seite.

Denken Sie daran, jeweils die entspre-
chenden Bezeichnungen zu benutzen,
wenn Schwarz bzw. Weils am Zug ist.

Jetzt brauchen Sie sich nur noch an die

Kurzschrift zu gewohnen, die zur Autf-

zeichnung der Zuige verwendet wird. P-K4
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zum Beispiel ist der haufigste Eroff-
nungszug. Bei diesem Zug unternimmt
der Konigsbauer (Pawn of the King) einen
Doppelschritt aut Reihe 4. Die Ausgangs-
stellung des Konigsbauern mul$ nicht an-
gegeben werden, da es sich bei einem Dop-
pelschritt zwingend um den ersten Zug
handeln mufS.

Daneben gibt es noch ein paar andere
wichtige Abkurzungen, die in Schachaut-
zeichnungen verwendet werden:
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R zieht
schlﬂgt'
Kleine Rochade
Grof3e Rochade
en passant |
(,,Schlagen im Vorilbergehen®)
Schach g
guter Zug
sehr guter Zug i
schlechter Zug
sehr schlechter Zug
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Flihrung durch eine Schachpartie

Um alle Regeln noch einmal vor Augen zu
fuhren, soll auf den nachsten Seiten eine
Schachpartie anhand von Notationen und
[llustrationen beschrieben werden. Sie
wird als ,Schafermatt® bezeichnet.

Die Notation fur das gesamte Spiel lautet
folgendermafSen:
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Wir wollen einmal sehen, was diese No-
tation bedeutet.

Nach dem ersten Zug von WeifS, P-K4
(Bauer aut Feld 4 der Konigsreihe) ent-
spricht das Brett der Abb. 22.

Schwarz antwortet mit genau dem glei-

chen Zug (P-K4) in Abb. 23:

[n Abb. 24 zieht WeilS seinen Konigslaufer
aul Feld 4 der Damenlauferreihe (B-B4):

Schwarz antwortet daraut
mit einem Konigslauferzug
- auf Feld 4 der Damenlaufer-

B, reihe (B-B4), wie in Abb. 25
7 dargestellt:

Als néachstes zieht WeifS seine Dame auf
Feld 5 der Konigsreihe. Dies ist ein wich-
tiger Zug, da die Dame nun zwei schwarze
Figuren bedroht: Beim nachsten Zug kann
sie in der Diagonalen den Lauferbauern
schlagen (siehe Abb. 27). Einer dieser An-
gritte, namlich der gegen den schwarzen
Lauferbauern, fuhrt zum Schachmatt und
damit zum Ende des Spiels, wenn Schwarz
nicht entsprechend reagiert. Der andere
Angritt tuhrt lediglich zum Schach, weil
die Angriffslinie der Dame nach dem
Schlagen des Konigsbauern von ver-
schiedenen schwarzen Spielfiguren

blockiert werden kéonnte, namlich von der
schwarzen Dame, dem Konigslaufer oder
dem Konigsspringer.

Schwarz reagiert auf diese zwei
moglichen Angritfe durch
Decken des Kénigsbauern.
Wie Sie an der Notation ,31
sehen konnen (,,27%), war & %8
dies ein aufSerst unge- ,ﬁﬂ :;’éﬂ
schickter Zug. Warum? f o

Der Springer deckt { |
zwar jetzt den Konigs-
bauern - wodurch das
Schlagen der Dame garan-
tiert ist, falls sie den Bauern
nehmen sollte -, Schwarz hat @ -
sich jedoch nicht gegen den
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wirklich entscheiden-
den Angriff verteidigt,
namlich den bedroh-
lichen Angrift der
weifSen Dame auf den
[auferbauern. Das Brett
sieht jetzt aus wie unten ab-
gebildet.

Weifs beendet das
Spiel durch den
Zug mitder Dame

auf Feld 7 der
[ auferreihe und

schlagt den Lauferbauern (sieche Abb. 29).

Damit ist der Konig schachmatt gesetzt,
denn er steht im Schach und kann die
Dame nicht schlagen, ohne wiederum im
Schach zu stehen (denn die Dame ist
durch den Laufer auf Feld 4 der Lauter-
reihe gedeckt). Er kann auf kein leeres Feld
ausweichen, das nicht durch die Dame be-
drohtist. AuRerdem kann die angreifende
Dame weder durch eine andere Figur ge-
schlagen, noch kann ihre Angritislinie
blockiert werden.
Schwarz hatte mit relativ einfachen Mit-
teln das Schachmatt verhindern konnen.
Der einfachste Zug ware der der Dame auf
Feld 2 der Konigsreihe gewesen (notiert
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als Q-K2), wodurch gleichzeitig beide an-
gegriffenen Bauern gedeckt gewesen
waren. Die Schach- oder Mattdrohung
durch die Dame ware damit abgewehrt
worden (weil die weifSe Dame dann von
der schwarzen hatte geschlagen werden
koénnen). Abb. 30 illustriert diesen einfa-
chen Verteidigungszug.

Auch die anderen Verteidigungs-
moglichkeiten gegen diesen An- 88
griff sollten ziemlich offensicht- 1
lich sein. Wenn Sie dieses Spiel
in unterschiedlichen Variatio- !
nen mehrmals durchspielen,
sollten Sie die Alternativziige -4
leicht erkennen konnen. e
Damit haben Sie jetzt sowohl
die Grundlagen des Schach-
spiels als auch die der Not-
ation kennengelernt.
Nunwollen wir ein bifSchen mehr
ins Detail gehen:
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Eine Schachpartie wird normalerweise in
drei Phasen eingeteilt: ein Eréfinungsspiel,
ein Mittelspiel und ein Endspiel. Wir wer-
den sie nacheinander untersuchen.
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Das Eroffnungsspiel

Darunter versteht man die Spielphase zwi-
schen dem ersten und dem achten bis funf-
zehnten Spielzug. In dieser Phase geht es
darum. den Aufmarsch der Streitkrafte
moglichst gut zu organisieren und die Fi-
guren so ,ins Spiel zu bringen®, dalS sie
ihre Kraft optimal entfalten konnen. Als
Anfanger werden Sie hier zunachst viele
Fehler machen. Der in der oben be-
schriebenen Partie begangene Fauxpas
zum Beispiel ist ziemlich verbreitet. Eine
noch einfachere Variation dieses Spiels -
die man mit einem schlechten Zug eben-
sogut auch verlieren kann - wird bezeich-
nenderweise ,Matt in drei Zugen" genannt.
Dieses Spiel wird in Abb. 31 dargestellt.
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Wie Sie sehen, stiitzt sich auch hier der
Angriff wieder stark auf die Entwicklung
der Dame und auf die schwache Reaktion
von Weif$ auf diese Entwicklung. Denken
Sie daran, daf$ das ,Matt in drei Zigen"
und das ,Schafermatt” als sehr amateur-
hafte Partien gelten. Selbst ein relativ
schwacher Spieler wird lhre
¥ Absicht daher sofort erkennen
und mit der entsprechenden
Verteidigung darauf reagieren.
Das ,Matt in drei Ziigen" und das
. Schafermatt” sollten also unbedingt
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Schachpartie auf viele andere und
wesentlich bessere Arten beginnen. Um
ganz genau zu sein, gibt es sogar
169.518.829.100.544.000.000.000.000.000
mogliche Zugkombinationen fiir die er-
sten zehn Zige! Um ungeschickte

ten Sie folgende Punkte im Auge behalten:

» Der erste Zug sollte nach Moglichkeit
einen  Mittelbauern® (den Konigs- oder
Damenbauern) ins Spiel bringen. Ziehen
Sie aber nicht zu viele Bauern vor, und den-
ken Sie daran, dafS diese keine Ruickzieher

machen konnen.

B




» Wihrend des
| Erotfnungsspiels
b sollten die Figuren
A moglichst nicht
.‘. zweimal gezogen
%~ werden. Denken
{ Sie daran, dafS es
' hier darum geht,
lhre Figuren so
schnell wie mog-
lich zu organisieren und zu koordinieren,
um ihre Starken optimal auszunutzen.
Mehrere Zuige mit derselben Figur dienen
diesem Zweck gewilS nicht. Haben Sie je-
doch die Maoglichkeit, eine andere Figur
gewinnbringend zu schlagen oder einen
Fehler Ihres Gegners auszunutzen, dann
sollten sie in diesem Fall nicht zogern, die-
selbe Figur erneut zu ziehen. Behalten Sie
vor allem immer das oberste Ziel beim
Schach im Auge - den Sieg. Konnen Sie ge-
winnen, indem Sie eine oder mehrere
Grundregeln verletzen, dann tun Sie es
naturlich. Beachten Sie jedoch auch, dal$
die Regeln Ihnen im allgemeinen helfen
konnen, die Partie zu gewinnen.

» Springer und Lautfer sollten in jedem
Fall vor den Turmen oder der Dame ent-
wickelt werden. Am besten ist es, sie im
Mittelteld zu halten. Von dort aus hat jede
Figur eine bessere Kontrolle tiber das um-
liegende Spielbrett. Vom Rand der Spiel-
flache aus ist diese Kontrolle notgedrun-
gen wesentlich geringer.

» Bleiben Sie zunachst auf Ihrer Seite des
Bretts. Diese Strategie wurde beim ,Matt
in drei Zugen" von der weifSen und beim
_Schafermatt” von der schwarzen Dame
nicht beachtet. Wenn Sie es gegen einen
erfahrenen Spieler ausprobieren, werden
Sie am eigenen Leib erfahren, warum man
gerade diese Regel nicht verletzen sollte.

» Streben Sie moglichst frith eine Rochade
an. Dadurch verstarken Sie lhre Verteidi-
gung, bringen einen lhrer Ttirme in eine
bessere Angritfsposition und ermoglichen
damit den anderen Figuren, sich ganz aut
den Angriff zu konzentrieren. Es empfiehlt
sich aufSerdem, die Rochade aut der Ko-
nigsseite durchzutiihren, da Sie dann ein
kleineres Gebiet verteidigen mussen.

» Bringen Sie die Dame nicht zu frih ins
Getummel, denn es ist sehr unwahr-
scheinlich, dafS Thnen ein ,Matt
in drei Zugen® oder ,Schafer-
matt® gelingt. viel wahr-
scheinlicher ist es dagegen,

dafS Thr Gegner all seine Angriffe
auf IThre Dame konzentriert.

ol f-ﬂ! i
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» Ziehen Sie Ihre Turme auf K1 oder Q1.
Haben Sie schon frih eine Rochade
durchgetihrt und das Spiel mit einem der
Mittelbauern erotfnet, dann erhalten Thre
Turme dadurch einen grofSeren Einsatz-
bereich, als wenn sie in den Ecken ste-

henbleiben.

» Bringen Sie lhre starken Offiziere nicht
vorzeitig ins Zentrum des Geschehens.
Damit fordern Sie Angriffe durch andere
Figuren heraus. Ziehen Sie zum Beispiel
[hre Dame zu fruh nach vorn, wird sie
wahrscheinlich von schwacheren Figuren,
vielleicht sogar Bauern, attackiert. Das glei-
che gilt, wenn Sie einen [hrer Tiirme vor-
zeitig in die Brettmitte ziehen. Sie riskie-
ren dadurch, ihn an einen Springer, Laufer
oder Bauern zu verlieren.

Wenn Sie diese Regeln wahrend des Eroff-
nungsspiels beachten, haben Sie eine bes-
sere Siegeschance.

Das Mittelspiel

Dieser Spielabschnitt folgt auf Ihre
Erotinungsentwicklungen (den Ver-
such, moglichst grofSen Einflufs auf
dem Brett zu gewinnen) und geht
dem Endkampf voraus, in dem der
Gegner den , TodesstolS® erhalt.

[n dieser Spielphase kommt es vor allem
auf den Angriff an, daher sollten Sie un-
bedingt in die Otffensive gehen. Wie im
Erottnungsspiel gibt es jedoch auch hier
ein paar Grundregeln zu beachten:

» Versuchen Sie, Macht und Position zu
gewinnen und nach Moglichkeit machtige
Gegner gefangenzunehmen. Konzentrie-
ren Sie sich auf den Angriff und aut die De-
zimierung der gegnerischen Figuren, um
das Schachmatt vorzubereiten. Planen Sie
lhre Angritte jedoch so, dalS keine Liicken
in der Verteidigung entstehen (die Ro-
chade sollte bereits ausgetiihrt sein). Be-
denken Sie immer, dals der Angreifer in
dieser Phase weniger der Getahr unter-
liegt, einen Fehler zu machen, als der Ver-
teidiger. Greifen Sie also an!

» Achten Sie sorgfaltig auf die Plazierung
[hrer Figuren. Dieser Rat mag vielleicht
ubertliissig klingen. Denken Sie aber
daran, daf§ die Brettmitte zu Beginn des
Spiels relativ otten ist und von jedem der
beiden Spieler kontrolliert werden kann.
Wahrend des Mittelspiels dagegen befin-
den sich meistens ziemlich viele Figuren
in der Brettmitte, so dafS viele Felder durch
mehr als eine Figur gedeckt sind. Dadurch
wird jeder Zug wesentlich gefahrlicher als
wahrend der Erofinung.




» Beobachten Sie die Zuige lhres Gegners.
Im Mittelspiel wird er - genauso wie Sie -
versuchen, einerseits die Zahl Ihrer Figu-
ren zu verringern, andererseits seine ei-
gene Macht auszuweiten. Sie wissen ja:
Auch Thr Gegner arbeitet aut ein Schach-
matt hin!

Nach diesen Vorbereitungen sind Sie be-
reit fur das Endspiel.

Das Endspiel

Der Ubergang vom Mittelspiel zum End-
spiel ist durch eine Dezimierung der Streit-
krafte beider Seiten gekennzeichnet. Der
Konig kann bereits in eine offene Strate-
gie eingebunden sein, und moglicherweise
haben schon ein oder zwei Bauern das
Brett iberquert, um in eine machtige Figur
umgewandelt zu werden. Da Sie jetzt we-
niger Figuren auf dem Brett haben, erhoht
sich die Bedeutung jeder einzelnen. Daher
mussen Sie nun mehr denn je deren Mog-
lichkeiten ausschoplen.

Einige einfache Grundregeln:

Gegen Spielende kommt Ihren schwache-
ren Figuren eine neue Bedeutung zu.
Schon der Unterschied von einem oder
zwei Bauern kann spielentscheidend sein.
BekanntermalfSen kann ein Bauer, der das
Feld Giberquert hat, in eine Dame umge-
wandelt werden. Aus diesen Grunden
gehort der Einsatz der Bauern zu den wich-
tigsten Endspielstrategien. Daher ...

.. einige wichtige Endspielregeln fiir die
Bauern:
Wenn Sie einen Vorsprung von zwei Bau-
ern haben, wird der Sieg als eintach an-
gesehen, sofern Sie keinen schweren Feh-
ler machen. Dies kann sogar fir einen
Spieler mit nur einem Bauern Vorsprung
gelten, aber nattirlich wird der Gegner die-
sen Bauern mit allen Kréaften angreifen,
wenn er versucht, sich in eine andere Figur
- umwandeln zu lassen.
Zwei Bauern direkt hintereinander in der-
selben Reihe stellen eine schwache Posi-
tion dar. Auch ein fur sich allein stehen-
der ist schwach, ebenso wie einer, dessen
Vorwartsbewegung blockiert wird.

Gelingt es einem oder mehreren lhrer Bau-
ern, die gegnerischen Verteidigungslinien
zu durchbrechen, ziehen Sie ihn so schnell
wie moglich auf die andere Seite des Bretts.
(Ihre Absicht besteht nattrlich darin, tihn
in eine Dame umzuwandeln.)

Haben Sie zwei Bauern Vorsprung vor
IThrem Gegner und mussen sich entschei-
den, welche Figuren Sie abtauschen,

PRattle Chess @nbameh

sollten Sie zuerst die starksten (Dame,
Turme, Springer und Laufer) anbieten,
nicht Ihre Bauern.

Liegen Sie um einen oder zwei Bauern hin-
ter lhrem Gegner zuruick und mussen sich
ebenfalls fur einen Abtausch entscheiden,
dann wahlen Sie lhre Bauern, nicht die
starkeren Figuren.

Wenn Sie einen Laufer weniger haben, ver-
meiden Sie es tunlichst, die Bauern auf Fel-
dern der Farbe lhres verbleibenden Lau-
fers zu plazieren. (Haben Sie also einen
aufer, der sich nur auf den weifSen Fel-
dern bewegt, versperren Sie diese nicht
mit einem Bauern.)

Machen Sie sich keine Sorgen, wenn Sie
alle Thre machtigen Figuren abgetauscht
haben und nur noch Bauern ubrig sind
(und nattrlich der Konig). Sie haben dann
immer noch die Gelegenheit, einen Bau-
ern in eine Dame umzuwandeln. In ge-
wisser Weise ist dies daher der einfach-
ste Weg zum Sieg.

Endspielregeln mit anderen Figuren:
Gegen Spielende erhalt lThr Konig mehr
Macht. Nutzen Sie diese, indem Sie ihn
auch offensiv einsetzen. Jetzt oder nie!

Haben Sie noch zwei Laufer, Ihr Gegner
aber einen Laufer und einen Springer,
dann sind Sie im Vorteil. Laufer sind im
Endspiel in der Regel nuitzlicher als Sprin-
ger. Folglich sollten Sie diese zuerst ab-
tauschen, wenn es notig wird.

Remis: Unentschiedene Partien

Wie bereits erwahnt, geht es im Schach
einzig und allein um den Sieg. Leider gibt
es aber auch noch eine andere Moglich-
keit: Wie im richtigen Leben existiert
neben dem klaren Sieg und der klaren Nie-
derlage auch der Mittelweg, bei dem kei-
ner der beiden Gegner gewinnt oder ver-
liert. Beim Schach wird diese Situation als
_Remis" oder _Patt” bezeichnet.

Es gibt verschiedene Arten von unent-
schiedenen Partien. Dies sind:

Remis durch ,ewiges Schachgebot™: Diese
Situation liegt vor, wenn ein Spieler dem
gegnerischen Konig standig Schach bie-
tet (nicht Schachmatt), so dafS dieser nur
durch kontinuierliche Wiederholung der-
selben Ziige antworten kann.

Unterschieden durch Patt: Um diese Si-
tuation zu erklaren, wollen wir sie einmal
nur aus lhrer Perspektive betrachten. Zu
einem Patt kommt es dann, wenn 1) Sie

am Zug sind, 2) IThr Kénig nichtim Schach
steht und 3) Thr einzig moglicher Zug
[hren Konig auf ein Feld bringen wiirde,
auf dem er im Schach stuinde (was natur-
lich nicht erlaubt ist). Sind diese drei Be-
dingungen erfullt, dann heifSt es ,Patt”,
und die Partie ist beendet. Keiner der Geg-
ner kann den Sieg fur sich beanspruchen,
allerdings hat auch keiner von beiden ver-
loren.

Remis mangels Material: Beide Partien
sind derart geschwiacht, dafS die verblei-
benden Figuren nicht mehr fiir ein Schach-
matt ausreichen.

Remis durch Ubereinkunft der beiden Par-
teien: Beide Spieler einigen sich auf einen
unentschiedenen Spielausgang.

Regel der 50 Ziige: Wenn 50 Zuge und
Gegenzuge ausgefthrt wurden, ohne dafS
eine Figur geschlagen oder ein Bauer ge-
zogen wurde, gilt das Spiel als unent-
schieden - eine aufSerst seltene Angele-
genheit!

Remis bei Zugwiederholung: Wenn ein
Spieler dreimal hintereinander genau den
gleichen Zug ausfiihrt, kann das Spiel als
unentschieden angesehen werden.
Im Rahmen dieser Anleitung wurden nur
die grundlegenden Bewegungen, die wich-
tigsten Strategien und die elementaren
Notationen des Schachspiels beschrieben.
Mit diesen Kenntnissen ausgestattet, kon-
nen Sie aber nun in die nachste Bibliothek
oder den nachsten Buchladen gehen und
sich Lekture besorgen, die wesentlich
mehr ins Detail geht, als wir es hier konn-
ten. In den meisten dieser Buicher werden
Sie Aufzeichnungen von Spielen

” 1}’ friherer und heutiger Schach-

meister finden, aus deren
berithmten Partien Sie ler-
: ?_ | nen konnen. lhre eigenen
¢ Erfahrungen machen Sie
ﬁf natiirlich nur, wenn Sie
selbst spielen. Deshalb
v |

l!‘
“‘} Krieger sind bereit, [hre
Ausbildung ist beendet,
' und der Sturm ist im An-
. marsch. _Battle Chess" er-
\ wartet Sie zum Kampl.

L]

Schlachtfeld vor sich:
Ihr Schachbrett. [hre

haben Sie nun das
Machen Sie Geschichte...

1 I“ Sie sind am Zug!

\,

|

|
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KOMPLETTE SCHACHPARTIEN UND
KOPIERSCHUTZ VON

s BATTLE CHESS ENHANCED®

¢
!

Schachpartien ab, die von GroBmeistern

ausgetragen wurden. Darin finden Sie alles

wieder, was wir in den vorherigen Kapi-

teln behandelt haben... und noch vieles ;

mehr. In jedem Fall werden die Namen der
Spieler genannt, wobei Weif} zuerst steht,
gefolgt von Ort und Datum der Begegnung.
{ AuBlerdem wird die Art der Eréffnung an-

=‘*; gegeben.

Wie die Notationen der Spiele zu lesen
sind, wird im Abschnitt ,Notation (Auf-
zeichnung der Zuge)” beschrieben.

1.'1!". .""l"'.‘-l" "{ 'i.. ‘j'_

Erklarung der Abkurzungen

Knlght (Springer}

Bishop (Ldufer) e

Rook (Turm)
Queen (Dame)
King (Konig)

Weif3
Schwarz

(1) Fischer - Olafsson,
Bled 1961, Sicilian Defence

white black
¥ p-k4 p-qb4
z. n-kb3 p-kn3
5y p-q4 pPXp
4 nxp b-n2
5. n-gqb3 n-gb3
6. b- k3 n-b3
7 b-qb4 q-r4
8. 0-0 P93
9. n-n3 q-b2
10. b-k2 0-0

lm folgenden drucken wir 20 '

11. p-b4 p-qr4
r2 p-qr4 n-qn>
3. r-b2 p-k4?
14. b-b3 b-q2
15. r-q2 kr-q1
16. krl b-b3
17, g-knl n-q2
18. p-b5 p-n3
19. rl-ql n-b4
20. n-ns! q-k2
21, nxqp nxbp
22, nxn nxb
2.3 gxn pxn
24. b-k2 bxrp
2y, p-qn3 b-kl
26. b-b4 p-I5
27. b-g5 rXn
28. bxr I-45
29. bpxp krpxp
30. _PXp bxp
31 1l g-bl
32. b-g5!! b-13
33, 19,4 bxq
34. r4xb q-r3
3 r-kb1 b-b5
36. p-n3 q-r6
5. r4-rl bxp
38. -8+ k-n2
39. rxp+ k-13
40. r-18+ 1-0

(2) Petrosian - Schmid, Zurich
1961, Modern Benoni Defence

2 p-kn4! ¢ 1n-ba
o npx e DX
2. -nE s kTl
24. rn3 27 -kl
P rlel 2 o v g
27. gRp- 77 n2-kl
28. IXT % bxr
29. XD v kxr
30. qk7+ k-n3

2. p-q6! q-k2

32. q-k3! 1-0
(3) Spassky - Ghitescu, Beverwijk 1967,

Old Benoni Defence

white black
ks P-4 n-kb3
0 p-qb4 p-qb4
3. p-q5 p-k4
. n-gb3 p-q3
by p-k4 b-k2
6. n-b3 0-0
i b-q3 qn-q2
8. q-k2 n-k1l
9. p-kn4! p-kn3
10. b-r6 n-n2
1L, 0-0-0 n-b3
12. p-kr3 p-13
e rql-nl b-q2
14 n-q2 k-rl
15. p-kr4 n-nl
16. b-k3 p-kr4
17. p-n> b-k1
18. p-b4 p-b4
19. npxpep nxp
20. pXp pXp
21 n-b3 n-ns
1 rxn pXr
23, nxp n-r4
Tl = nxEp/n4! n-n6
25. q-n2 nXr
26. p-k5 r-b2 ¥

r-Kr2

(4) Burn - Duras, Breslau 1912,
Queen’s Gambit Declined

1.

2k

S,

&

S ; :

6. b 138N 7 i PED
7.8 1 bxch _ p-qn4
8. b-n3 b-n2

9. 0-0 qn-q2
10. g-k2 _pb4d
1T, rql . g-n3
12 b-g2 00
I35 b-kl p-b5!
14, . bb2 - p-n5
].5;._ : n-nl -n4 A
16. gn-q2 kr-bl
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17. n-bl p-qr4 153, Xn n-q6 2 kb4
18. n-n3 b-r3 14. Ek3 1:1—135 3 f:b4 2}:}5) ch
19. p-k4 pI3 15, b-b2 p-gb4! 1. k-bl p-qn4 |
20. b-q2 noé! 16. n-n3 p-b5! D bxp n-kb3
21. pXp pXp 17. n-q2 p-b4 6. n-kb3 q-r3
2. qxq bxq 18. n-bl r-b2 7 p-q3 n-r4
23, b-nl p-16! 19. r-kn3 n-n3 8. n-r4 qg-n4
24. pPXp E—-n?! 20. p-b4 p-qr4 9. n-b5 p-gb3
25. r-r2 Xp 21. b-k3 pnS 10. p-kn4 n-b3
26. p-k5 n-q4 22, n-q2 q-n3 11. r-nl! pxb
27, n-k4 b-b5 23. n-b3 b-q2 12. p-kr4 q-n3
28. rxb TXT 24. n-nd bxn 13 p-TS q-n4
29. n-q6 r-b2 25, rxb _p15 14 qb3 n-nl
30. n-kn5 b-q6 26. krl n-k2 15 bxp q-b3
3l r-K bxb 27. q-r> p-n6 16 n-b3 b-b4
52 n-ns r-r8 28. pXp bpxp L7, n-gq5! gxp
32. NXT b-b4 29. b-q3 _pr6! 18. b-g6!! bxr
3D nxn p-n8=q 30. IXIP rXT 19. p-k5!! gxr ch
36. n-k7ch k-b1l S DXT p-n7 20. k-k2 n-qr3
resigns 32. q-ql r-b1! 21, nxp ch k-gql |
50, r-n3 r-rl 22 q-b6 ch nxq
(5) Benko - Petrosian, Bled1959, 518 b-gqnl IXp 2 b-k7 1
Reti Opening 3. b-nl r-18
36. rqb3 b-r5
; 37 3 i (9) Paulsen - Morphy, New York 1857,
white black . : -
o b3 g i 38 g-ql q13 Four Knights  Game
5 3 = % resions* i
8 E—nz _ p_g white black
id p-b4 - DR (7) Benko - Taimanov, Buenos Aires é n:tg3 Ekﬁ?) -
g- E_;% 1;;5"* 1960, English Opening g n-b3 n- [03'3
;— n-k>! E‘qr3' white black = g b-nS 2 24
9‘ 0'03 E% I p-qb4 90 50 MR 8 £ 6. r-k1
10 w3 = %, 2. p-kn3 p-q4 T E[ qpxn
e =q | 4 B b-n2 n-kb3 ) b b4 _an4
£rs qXdp. —qugz 4. n-kb3 n-b3 9 b-k2 = s
12.  nxn qxn . 0-0 b k2 ]_O nxn L
ﬁ' %E% q—lgzl 6. p-q4 0-0 11 b-b3 Smye
. DOo4 7 DXD DX 12 pb3 ______ gg6 |
16, bx qil B~ b __p-kr3 : iS5 p-qn4 b-n3
i AD = = = 9. bxn & bxb 14. p-qr4 DXP
]_8‘ D q; E N - 10. n-b3 n-k2 15. gxp e -q2
10. q-nb & 11. r-b1l ___p_-b3 16 -12? gr.kl
ZO—p_b R 12. p-qn4! _pI3 17 q16 whil. e
n-b4 . TXp 13. p-qr4! n-b4 18 DXq En3 by e
2L 0o f:'ff 4. pnS! Tkl 19— lerl =
' - — - 1D,
23. r-q4 -b7! 16. E%p m—_gkﬂ %? %5 %b 2-217 :
2 mxq rd | 17 nk @3B | |22 kbl nich
%2 p-qre e " 18. n-b4 P53 23 knl b-16 ¢
£ PXp PXp____ 19.  pad! pn4 24 krl b
-1/ p-n4! | S e 2L
58 2 T 20, pI3 nnd 3% g-bl bxq
o p-qno 2T 13 n-n3 26. rxb -k 7 |
29. r-k5 p-nb6!! 2 q-b2 < Bja:z__ 57 | ol 13
30. rxp ch kbl ~ 33. A" n-b5 kr-gb! o e nat b-k6! |
S oo 3! - 5% . bl e, o
B ixp o, 55— oo - e e
gi :’él?] _r___________rg 7 26 _1-n6 r(b2)-r (10) Bird - Morphy, London 1858,
2 pnl_____ 27. . krn 1n-k Philidor Defe
resigns 08 b-b bl e |
(6) Flamberg - Alekhine, %(9) - ]I;; qf xl = - white black
Mannheim 1914, Ruy Lopez Pl e bRKE g:&) é R EE; ' glc{g
iy D% 516 B2 f ' - g
___white G 4 -1 g-ql Peg e -kb4 |
_pk4 34 DIl D] N ;' nf:; EE_?__
nkb3 _ 35 0 _Jobsl. 7 ihabid R (ORI 3
b-n5 36 . nxnpll __bxkn P p-kb?)
b4 37 nko! ~ bxkn TG | S
38 axq . R BT o
,39 n-b7. - resigns 10 ) -EI
| L8 C.C I bl e Ml o7 S
(8) Anderssen - Kieseritzky, 11 __p-kn4 R
London 1851, Bishops Gambit % Exlg g}%%———
Y WV TSN e g
L p-k4 p-k4 16, bk3 177 ISR

&
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17. 0-0-0 rxbp!! 20. n-bl n-k2 6. p-b4 0-0
18. bxr q-16! 21. p-r4 n-b3 7 qn-q2 p-b
19. p-b3 qxp 22, r-q2 n-gqn> | 8. p-q5p -k3
20. p-n4 q-18 ch 23, b-rl q-kl! 9. p-k4 PXPp
24, k-b2 g5 ch 24. r-kn2 pPXp 10. bpxp p-q3
22. k-n2? bxnp! 2. pXp bxp 11. r-k1 r-k 1
o pxb rxp ch 26. n-b2 b-q2 12, n-r4 q-k2
24. qxr qxq ch 2L n-q2 p-gqn4! 5y qn-b3 qn-q2
25. kb2 p-k6! J 28. n-ql n-q6 14. b-q2 p-qn4
26. bxp b-b4 ch | 29. IXp p-n5! 13, g-bl q-qr4
27. r-q3 q-b5 ch 30. IXT pxq! 16, q-b2 p-qr4
28. k-g2 q-r7 ch 31. rxq p-b7!! 17. p-kr3 p-n5
29. k-ql qn8 ch 32. rxr ch k-r2 18. n-r2 b-qr3
resigns b n-b2 p-b(8)q c 19. p-b4 n-r4
34. n-bl n-k8! 20. b-kb1 -b5
(11) Zimmer - Thaimann, San Diego 35 vt xbp o1 n? ll:()r-bl
Freeway 1988, English Opening 36. r-qn8 b-n4 L2 b-k3 n-b4
97 rxb qxr 23 p-n4 b-b3
white black 38. p-n4 n-b6 ch! 24, bxn rxb
1. p-qb4 p-k3 39. bxn pxb 25. pnS n-r4
2. p-k3 n-kb3 40. pXP q-k7! 26. p-b5 q-ql
&, n-kb3 p-qn3 41. p-q>5 knl! 27. p-b6 nx
P9 I %
4, b-k2 b-k2 4. p-TS k-2 28. pXn qxp
. 0-0 p-q4 43, p-k4 nxkp 29. n(r4) b3 gxp
6. p-q4 b-q3 44. nxn gxn | 30. qx bxqg
@ n-b3 0-0 ¥ 45. p-q6 pXP ares 31. qr-nl p-b6
8. p-qn3 qn-q2 46 p-b6 pDXP 5 3.2, bxb rxb
0. bn2 q-k2 47. r-q2 q-17'! 5 33 n-q4 P15
10. n-qns n-k5 48. rxq -1 2 34. r-kb 1 p-T
11. nxb pXn 49, _k-b2 k-b2 e o0 r-b2 I-r2
. V.48 n-q2 qn-b3 50. kxq k-n2 36. qr-kb1 I-12
13. p-b3 nxn 51 k-b2 k-b2 I n-b6 r-b2
14. gxn pPXP D2, k-k3 k-k3 38. p-k5 pPXP
15. bxp p-q4? 516 08 k-k4 p-q4 ch 39. nxkp p-b7
16. b-q3 kr-b1 2% | a) NXT o
17. qr-k1 r-b2 i 41. rxkbp p-b8 =q
ig P't‘; ! qu:;qibl (13) Saemisch - Nimzovich, Copenhagenjill 1% 1?3%1;7 . En}z
. p-k: n- : r(b8)- T
| 30 ba T 1923, Queens Indian Defence vy o | e,
2L r-k3! p-b4 : 45. n-n4 ch k-n4
white ____black |
22. DPXp = OXp ] v kb3 0. p-q6 p-no
23. b5! n-k5 e 47 q7 r-q8
24 g pxb 2 raloa: S o T 3
25. pxnp! b7/ % . Ebg _gw%i_ 49. r-fl;B Ep
= - p-kn3 - -
2ol i | |13
28 qn4ll _ (b1} b4 _ C 152 o (15) Reti - Alekhine,
29. r.b8 CE ﬁ-nz 5 3 - %1213 Baden-Baden 1925, King s Fianchetto
5 gxp C n2 e 7
3. bxpch kxt % -E’gi bpﬂ’y white black
30 . bnich gxb 5 v 1 kn3 k4
e 1. bl p-qn4 T o 2
33. q-k8 1( ¥V T b 8 2 n-kb3 p-k5
FRILES 13. nxn bxn e B ot P
(12) Bogolyubov - Alekhine, 14 03 oq? o g p-q3 pXp
Hastings 1992, Dutch Defense 1% - Lk £ ALy D, l(;{sz E-kbi”h
‘ W 6. - nS ¢
? b4
| i? L0 | L = T b-g2 bxb ch
17~ gql p-no! | 8 b
18. ~ .~ mnl b-gn4_ ‘ o o~ '
19. r-nl b-q3!! ?0 p-gb4 1% z
O F b Xp! pXp 158 14 S S
20. "7 e i e 7T DDA 11. Qi s — n(5)xgp
21, qxn rXp
Lo Ziaw e b 12. n(2)-n3 -b3
e ot 13 kl
23, krl r(b1)-b4 ~ W o
24. gr-k1 b-q6 : =
55 Tk D3l i) r-q2 q-bl
£ AT v % - 16. nng b-r6!!
—= $E - hb3 bn5
(14) Chekover - Borvinnik, | ig 2 Eg i Er%

: g d 19, 5 -n
= = e Leningrad 1931, Reti Opening 20 bl kel
| | [uhie black et >
L. H%S—M;—- — L. p-q4 n-kn3 ¥ 1 23' - %Z— PX
b | [T s S ot oo
19. n-r3 | p-g4! ';r—' : '2_22"-' . %g— 26. pXp r-ko!!

| 2o — 24 n-b3 pXp




28. qxp n-bo!
29. gqxp qxq
30. nxq nxp ch
£l k-r2 n-k5
32, r-b4 nxbp
33 b-n2 b-k3!
34, r(b4)-b2 n-n5 ch
35, k-3 n-k4 ch
36. k-r2 rxn!
3. rXn n-n5 ch!
38. k-3 n-ké ch
39, k-r2 NXT
40. bxr n-g5!!
resigns

(16) Spielmann - Eliskases,

Match 1932, Quenn’s Gambit Declined

white black
L. p-q4 P-q4
o ‘n-kb3 p-k3
s p-'34 p-qb3
. n-b3 pXp
D. p-k4 p-qn4
0. p-k5 b-n2
f b-k2 n-k2
8. n-k4 _n-g4
9. 0-0 n-q2
10. n-ns b2 508
1L p-b4 S - v
12. p-b5! kpxp!
5. p-k6 q-n3 g
14, nxkp g-n3
L. p-qr4 pxn!
16. p-I3 g-r3
17. g-b2 nﬂZ)bB
P S TED bxr
19. qxkp k-b2!
20. n-b5 qr-k1
21. q-b3 rxb!
22. nxq r-k8 ch
23, k-b2 kr-k1
23 n-b5 b-bl
27, p-qn4 knl
26. bn2 r(k8)-k6
27. q-ql . p-bb6
28. bblE" . p-b7ll
29. gxp _apdich
30. gxT bxpch
31 b-k3 rxb _
32. g-bl r-qré ch
resigns

(17) Mannheimer - Nimzovitch,

Frankfurt 1930, French Defence

I p-k4 p-k3
2. p-q4 p-q4
3. n-qb3 b-n5
4. pXp gl pPXr
3. nb3 = nk2
6. b-q3 g AN
R S o bkb4
8. bxb nxb
9. 0-0 bxn
10. pXp 0-0
L1 q-gq3 n-q3

Schachpartien / Kopierschutz

21. p-kb4 q-q2
2. n-b3 q-b3
23. n-k5 q-k3
24. r-nl p-n3
23, k-r2 n-b5
26. b-k3 p-kn4!
2T, p-n3 r-b3
28. qr-kl r-knl
29. b-bl p-n4!
30. n-b3 p-kn5
31. pXp rXp
32. n-nl r(b3)-n3
a5, r-b3 g-nl
J9. n-k2 p-kr4!
35. k-n2 pIS
36. rrl r-kr3
37. I-13 gq-n3!
38. b-k3 q-r3!!
39. b-b2 qxp
40. b-kl p-r4!
41. k-bl q-n8!
42, n-nl P>
43, k-k2 p-16
44. r-bl p-1r7
resigns

(18) Labourdonnais - MacDonnell,

London 1834, Bishop s Opening

1. p-k4 p-k4

2. b-b4 b-b4

3. q-k2 n-kb3

4. p-q3 ~__n-b3

D p-gb3 n-k2

0. p-b4 pXP

i p-q4 b-n3

8. bxp p-q3

9. b-q3 n-n3

10. b-k3 0-0

11 p-kr3 1kl

12, n-q2 -~ g-k2

13, 0-0-0 p-b4

14. k-nl ~ pXp

13 X £ p-qr4

16. kn-b3 b-q2

Efes p-kn4 pr3 s
18 r-nl p-I5

19 nS pXp

20 Exp p16 %
21, p-n3 -b3
T4 > 54 D-14

23. -4 bxn

24 nxb r-14

2. AY P13 Ixb

26. XTI n-b5

27 q-b3 nxb

28. E-g5 e )
2_9 8 # T81-T1 1 I'l:b6 _Ch
$Ox5'E kL] bxp
3L..F rxpgh kvt A %
32. gn3 - _b-n3

<} PR - -, KOS
v rxXq Ixrcih
R XG. TNe . NXQ

QO ScurTAbly Faoatenl

37. xp ch TET -
38. = p-b8=g n-b7(-1

(19) Godlidze - Smorodsky, Tlﬂ151923,

Queen’s Gambit Declined

i b-n5 b-k2

6. p-k3 0-0

7. r-bl p-b3

8. pXp kpxp

9. b-q3 p-kl

10. g-b2 | p-kr3

11, b-r4 n-r4

12, bxb rxb

13. 0-0 kn-b3

b, p-qn4! p-r3

1S, p-qr4! n-b1l

16. q-n2! n-k1

17. p-n>! IpXp

18. pXp pXp

19. nxnp n-q3

20. r-b5 nxn

2 gxn b-k3

22. n-k5 p-b3

23. n-n6 nxn

24, bxn r-b1l

e kr-bl TXT

26. TXT p-b4

27. p-13 rq2

28. qnl! q-kbl

29. g-nbé r-k2 2
558 S g-Bil -8
31, r-b5 q-q2

32. g-r3! krl

5. g-r8 ch b-nl

34. g-kb8! p-bS Iy
35, r-b8 g-b5

36. b-b5 q-b2

37 qxq LXG
38. b-k6 1-0

(20) Euwe - Keres, Match 1940,

Queen’s Indian Defence

white black
s p-q4 n-kb3
2. p-qb4 p-k3
2 n-kb3 p-qn3
p-kn3 b-n2
5. b-n2 bt e s
6. 0-0 0-0
7 n-b3 n-k5
8. g-b2 nxn
Q. gxn p-q3
10. q-b2 p-kb4 e
11, S R
1199 p-k4 n-q2
13. P95 bpxp =
4. gxp n-bdes
13 q-k2 b-kb3!
16. b-r3 r-k1
17 DS /7 2= adl e
18. bxn pxp! A=
19. b-k6 ch krl Ay
20. r-ql qpxb
21. nn2 pP-q3 -]
i p-b4 p-q6!
23. rXp gxr!!
y24. qxq —bareh e
29, -b2 rxb
26, - kbl qr-k1!
27. p-b5 r-k4
28. p-b6 pXp
29. r-q2 b-bl!
30. n-b4 r-k6!
B1. o gl r-b6 ch
B2. k-n2 rxn!! .
33. pXT r-nl ch
5 k-b3 b-n5 ch
resigns Y
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BATTLE CHE

SS I - CHINESE CHESS

:
D er Sinn des chinesischen

Schachspiels ist der gleiche wie

bei der europaischen Variante -
man versucht den Kontrahenten
zu schlagen. Auch hier muf$ also
der gegnerische Konig schach-

matt oder patt gesetzt werden.

i
[
=i: I = *r\‘_

~ Die Regeln

@ Zwei Gegner stehen sich gegentiber, der
eine ist Ublicherweise rot, der anderen blau

@ Jeder Spieler hat einen Konig, zwei
Turme, zwel Kanonen, zwei Ritter, zwel
Minister (die blauen Minister sind manch-
mal Elefanten), zwei Berater (Wachter)
und funf Bauern.

@ Ziel des Spiel ist es, den gegnerischen
Konig matt oder patt zu setzen.

@ Der rote Spieler zieht als erster, danach zie-
hen beide abwechselnd. Es besteht Zugzwang
(d.h. wer an der Reihe ist, mufS ziehen).

""'_’.N

@ Bei jedem Zug darf nur mit einer Figur
gezogen werden. Ein Zug ist die Bewegung
von einem Schnittpunkt zum anderen.
Jede Spieltigur hat ihre eigene, spezitische
Bewegungsart.

® Keine Figur (mit Ausnahme der Ka-
none) darf tilber oder durch eine andere
Figur aut dem Brett ziehen. Ein Schnitt-
punkt kann immer nur von einer Figur be-
setzt sein.

@ Jede Figur kann eine gegnerische Figur
schlagen, indem sie aut deren Schnittstelle
landet. Dabei wird die geschlagene Figur
vom Brett entfernt
und scheidet aus
dem Spiel aus. In
einem Zug kann
Immer nur eine geg-
nerische Figur ge-
schlagen werden.

@ Wenn eine gegne-
rische Figur den
Konig bedroht und
diesen im nidchsten
Zug schlagen kon-
nte, heifSt es, der
Konig stehe im

Schach".

€ Wenn [hr Konig
im Schach steht,
mussen Sie ihn ent-
weder herausbewe-
gen, den Angreifer
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Figur blockieren (also den Konig schit-
zen) oder die angreifende Figur schlagen.
Wenn es unmoglich ist, auf eine dieser
Arten zu entkommen, ist der Konig
schachmatt, Sie verlieren die Partie, und
das Spiel ist zu Ende.

@ Wenn lhr Konig keinen legalen Zug aus-
flihren kann, aber auch nicht im Schach
steht, dann ist [hrem Gegner ein Sieg
durch Patt gelungen. Im chinesischen
Schach ist der Sieg durch Patt mindestens
so ehrenhatt wie ein Mattsetzen.

@ Eine Partie geht unentschieden aus,
wenn es keiner der beiden Parteien gelingt,
einen Sieg aut eine der beiden vorstehend
beschriebenen Arten herbeizuttihren.

‘Das Schachbrett

durch eine andere.

Wie Sie sehen, besteht das
Schachbrett aus neun senk-
rechten und neun waage-
rechten Reihen. Nach
dem Start befinden
sich alle Figuren in
ihrer Ausgangspo-

sition. Dies ist die
Grundstellung,
mit der jede
Partie ihren
Antang

nimmt.

/




Jede Partei besitzt einen kaiserlichen Pa-
last, der aus neun Punkten gebildet wird,
die sich aus dem 3x3-Quadrat ergeben,
das durch diagonale Linien markiert ist.
Der offene Bereich in der Mitte des Bretts,
genannt ,FlulS®, bildet die Grenze zwi-
schen den nordlichen und dem stidlichen
Territorium. Die Markierungen aut man-
chen Schnittstellen (Feldern) weisen aut
die Anfangsstellung der Bauern und Ka-
nonen hin.

Ziige

Hinweis: Im Unterschied zum konven-
tionellen (europaischen) Schach bewegen
sich die Figuren entlang von Linien von
einer Schnittstelle zu anderen (von Punkt
zu Punkt).

Rot macht immer den ersten Zug, das
heifSt, er unternimmt den Eroétfnungszug,
indem er seine Figur bewegt. Dann ist der
blaue Spieler an der Reihe...und so geht es
abwechselnd weiter - immer ein Zug pro
Spieler.

Der Kénig (The King)

g8l Der Konig kann jeweils ge-
radeaus einen Punkt nach
vorn, nach hinten, nach links
oder nach rechts ziehen,
i it aber niemals schrag. Fer-
| ner 1st seine Bewe-

= E} gungsfreiheit aut den
kaiserlichen Palast be-

schrankt. Er dart sich niemals selbst ins
Schach begeben und auch nicht in eine
Stellung, die ihn direkt in eine Linie, ,,An-
gesicht zu Angesicht”, mit dem gegneri-
schen Konig bringt, ohne daf$ sich ir-
gendwelche Untertanen dazwischen
betanden. Auch seine eigenen Figuren diir-
fen sich niemals so bewegen, dals eine die-
ser Situationen entsteht.

ChInese Cness
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Der Berater (The Counsellor)

Die Berater durfen sich in-
nerhalb des kaiserlichen
| Palastes um einen Punkt in
diagonaler Richtung be-
wegen.
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Der Minister (The Minister)

3 Die Minister durfen exakt
a1 zwel Punkte in diagonaler
i Richtung ziehen, jedoch nie-
mals den Flufs iberque-
! ren und auch keine an-
deren Figuren, die im
Weg stehen, ubersprin-
gen.

- ¢ Die Ritter konnen sich einen

# Punkt vorwarts, rickwarts,
nach links oder nach
rechts bewegen und
anschliefSend (im glei-
chen Zug!) einen Punkt

SR ANTIE
LHe s
R e

diagonal nach rechts oder links. Im Ge-
gensatz zur Bewegung des Springers im
seuropdischen Schach® konnen sie jedoch
keine anderen Figuren Uberspringen.
Wenn sich also aut dem Punkt direkt vor
dem Ritter eine Figur befindet, kann er
nicht in diese Richtung ziehen.

Die Turme konnen sich be-
liebig weit entlang der hori-
B zontalen oder vertikalen
—~3 Linie bewegen, soweit

d diese nicht durch Figu-
ren versperrt wird.

Die Kanonen bewegen sich
ahnlich wie die Turme: be-
liebig weit in horizontaler
oder vertikaler Rich-
tung. Um jedoch eine
Spieltigur zu schlagen,
muf$ die Kanone zu-
nachst Uber eine ein-
zelne Figur (egal, welcher Farbe!) springen.

29|




Dieses .Hindernis“® nennt man eine
_Brucke" oder eine , Trennwand®. Die Ka-
none nimmt dann den Platz der geschla-
genen Figur ein.

Der Bauer (The Pawn)

Die Bauern bewegen sich je-
1 weils um einen Punkt nach
| vorn bis zum Fluf$, den sie
uberqueren. Auf der an-
deren Seite konnen sie
dann nicht nur vor-
warts, sondern auch
nach rechts oder links
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CHInese Cness

ziehen, niemals jedoch ruckwirts. Im Ge-
gensatz zu den Regeln des konventionel-
len Schach werden sie nicht betordert,
wenn sie die gegnerische Grundlinie er-
reichen, und das Schlagen erfolgt gerade-
aus, nicht schrag.

Dle Bedeutung der
~ Schachsteine

Anhand der Gangarten der einzelnen
Schachsteine ergibt sich ihre Starke.

Der Turm gilt aufgrund seiner Bewe-
gungsireiheit, die ihm schnelles Voran-
kommen ermoglicht, als die starkste Figur,
die in etwa die kombinierte Macht von Rit-
ter und Kanone in sich vereint. In den End-
phasen eines Spiels wird seine Uberra-
gende Position etwas abgeschwacht, weil
er hier auf die Hilfe anderer Figuren an-
gewiesen ist, um die feindlichen Verteidi-
gungswalle zu durchbrechen.

Die Kanone gilt als die
zweitstarkste Figur - zum
einen wegen ihrer Fahig-
keit, auf die Entfernung zu
wirken, zum anderen, weil
sie schnell vorankommt.
Auch ihre Starke reduziert
sich in der Endphase, weil
sie infolge der ,abgeraum-
ten” Figuren weniger Mog-
lichkeiten zum Schlagen
hat. Sie ist jedoch wahrend
der Erofinung sehr wichtig,
egal, ob defensiv oder of-
fensiv gespielt wird.

Der Ritter ist infolge seiner
eingeschrankten Bewe-
gung etwas weniger stark
als die Kanone. In den
frithen Spielphasen wird er
deswegen im wesentlichen
zu Verteidigungszwecken
eingesetzt. Wahrend des
Mittelspiels hingegen, wo
er weniger behindert wird,

entfaltet er seine volle
Starke.

Minister und Berater sind in ihren Bewe-
gungsmoglichkeiten eingeschrankt; die
ersteren, weil sie den FlufS nicht uber-
schreiten durfen, die letzteren, weil sie den
Palast nicht verlassen konnen. Von daher
ist ihre Rolle eine ausschliefSlich defensive.
Die Minister sorgen sich um die aufSerste
Verteidigung, die Berater versuchen, die
Feinde vom Eindringen in den Palast ab-
zuhalten.

o r—
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Die Bauern gelten als die
schwachsten Figuren, weil
sie immer nur schrittweise
vorgehen konnen. Auf der
anderen Seite des Flusses
sind sie jedoch freier,
womit ihre Bedeutung
steigt. Zu Anfang werden
sie genutzt, um die feind-
lichen Angritfe zu blockie-
ren und _Brucken® fur Ka-
nonen zu bilden. Wie
bereits erwahnt, gibt es im
chinesischen Schach keine
,Bauernwandlung®. Von
daher besteht nicht der
gleiche Anreiz, die Bauern
bis ans Ende des Bretts zu
bewegen.

Die Starke der einzelnen Figuren kann
man sich am besten anhand eines Punkt-
systems merken:

Kanone .....

RItter ..o w.: 4 Punkte

Minister ....2 Punkte

Berater ..... 2 Punkte

Baliar o o 1 Punkt/2 Punkte
(nach FlufStber-
querung)

Aufgrund der speziellen Rolle, die dem

Konig zukommt, kann seine Bedeutung
nicht mit Punkten gemessen werden.




Wenn man sich diese Wertung vor Augen
halt, ist es klar, dalS es sich lohnt, einen
Ritter zu opfern, um dattir einen Turm zu
ergattern. Dennoch ist man in bestimm-
ten Situationen bereit, eine Figur mit hohe-
rem Wert gegen eine niedrigere einzutau-
schen, z.B. wenn man durch ein
Turmopter im Tausch gegen einen Bera-
ter im nachsten Zug den teindlichen Konig
schachmatt setzen kann (in diesem Fall
ist der Punkteverlust irrelevant).

Chinesische
Zugnotierung

Zum Aufschreiben der Zuge (Notation)
wird die algebraische Methode verwen-
det. Entlang des unteren Schachbrettrands
verlaufen die Buchstaben .a“ bis 1",
wahrend die Zahlen 1" bis ,, 10 (bzw. ,0%)
von unten nach oben die waagerechten
Reihen bezeichnen.

In beschreibenden Texten wird die ,de-
skriptive” Notation verwendet, obwohl sie
etwas muhsamer ist. Die senkrechten Li-
nien werden mit .1 bis .9 bezeichnet,
von links nach rechts fur die blauen Fi-
guren, von rechts nach links far die roten.
Jeder Zug wird durch vier Zeichen codiert.
Beim ersten handelt es sich um das Kur-
zel tar die Spielfigur (z.B. ,,C" fiir Cannon
= Kanone), beim nachsten um die Num-
mer der Zeile, beim dritten um die Art der
Bewegung (,,F" fur forward = vorwarts, ,B”
flir backward = ruckwarts, .H“ fur hori-
zontal). Das letzte Zeichen kann zweier-
lei bedeuten: Wenn die Figur auf dersel-
ben vertikalen Linie bleibt, dann ist es die
Anzahl der Schritte nach vorn oder nach
hinten: wenn sie auf eine andere Linie
zieht, ist es die neue Linie.
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Die vier Erofinungsziige in der Abbildung
konnen wie folgt notiert werden:

Algebraisch
H3-E3
B1-C3
G4-G5g
B3-B7

Deskriptiv
C2-Hg
N8-F7
P3-F1
C8-F4

Strategie

—_— =

Im chinesischen Schach ist der Stellungs-
vorteil sehr wichtig, weil der Konig in sei-
ner Bewegungstreiheit stark eingeschrankt
ist. Ott kann ein erheblicher Materialvor-
teil durch einen Turm wettgemacht wer-
den, der sich tiet in Feindesland gewagt
hat. Vergessen Sie nicht, dafS das chinesi-
sche Schach sehr viel schneller und tod-
licher ist als die konventionelle Variante.

Die Erdffnungen

Die beliebteste Eroffnung ist die mit der
.zentralen Kanone®, bei der die beiden
Kanonen direkt hinter den Mittelbauern
geschoben werden. Im AnschlufS zieht
man dann die Ritter zur Verteidigung des
Mittelbauern heran, oder man lafSt die-
sen vorrucken. Andere Variationen bei
dieser Erotfnung bestehen im Blockieren
der feindlichen Kanone, indem man die
zweite Kanone entweder auf die siebte
Reihe zieht oder sie benutzt, um die Of-
fiziere in der Nahe des Flusses vor An-
gritffen zu schiitzen. Sie brauchen sich
kein umfangreiches Repertoire an Eroft-
nungszugen anzueignen, da das chinesi-
sche Schach viel grofSer und offener ist

als das europaische. Was zahlt, sind Phan-
tasie und Innovationsgeist in der Erotf-
nungsphase.

Das Mittelspiel

Hier einige Ratschlige zum Mittelspiel:

¥ Greifen Sie nicht ohne gentigend Ver-
starkung an.

¥ Versuchen Sie, [hren Angriffspunkt von
einer Seite des Bretts auf die andere zu
verschieben, um den Gegner aus dem
Gleichgewicht zu bringen.

¥ Schlagen Sie mindestens einen Mini-
ster und/oder Berater. Dies hilft beim
Ausfiithren des kritischen Schlags.

¥ Setzen Sie schlecht gesicherte Figuren
unter Druck, selbst wenn es nur Bau-
ern sind.

¥ Bewegen Sie die Turme frihzeitig in
eine Angritfsposition, aber nicht aut
Kosten Threr Initiative.

¥ Wenn eine Figur nichtleicht vor einem
Angritf zu schiitzen ist, emptiehlt es
sich oft, sie zu oplern und den Zug zu
benutzen, um eine andere Figur in eine
wirklich giinstige Position zu bringen.

Das Endspiel

AbschliefSend noch einige Ratschlage zum

Endspiel. Beachten Sie folgende Punkte,

wenn sich die Partie dem Ende zuneigt:

¥ Der Konig kann nicht schrag ziehen.
Daher kann ein Turm ihn aut ganz we-
nige Bewegungen einengen, ohne sich
selbst in Gefahr zu begeben.

*® Der Konig kann niemals dem gegneri-
schen Konig direkt gegentuberstehen,
ohne dafS sich ein Spielstein dazwi-
schen befindet. Diese Vorschritt kann
man sich zunutze machen, um den
feindlichen Konig aut einen kleinen Be-
reich einzuschranken.

¥ Sorgen Sie dafur, dafs Sie ausreichend
Figuren haben, um die Verteidi-
gung zu durchbrechen. /
Andernfalls sollten Sie
versuchen, ein Remis her-
beizuttihren, indem Sie
die offensiven Figuren
(die, die den FlufS
uberqueren kon-

nen) tar die Ver-

teidigung ein-
setzen.
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FIKTIVE SPIELE AUS DER GESCHICHTE

1. Marco Polo (Red) gegen 3 R2E2 N7BS den, indem er gegen den zu der Zeit besten chi-
Kublai Khan (Blue), 1275 n.Chr. 9 M3E5 COH7 nesischen Schachspieler antrat. Dem Gewin-
Es wird berichtet, dafs Marco Polo aut einer sei- 10. P7FI C7F4 ner sollten alle Gebiete im Bereich Indochinas
ner Reisen nach China gegen den grofSen L1. N7F6 M3F5 gehoren.
Kublai Kahn Schach spielte. Obgleich keiner | | % 11:14671}:3?) E?llilll Timur nahm seine Angriffsposition sehr
von beiden als groRer Schachmeister gelten | 12 ron7 R1F1 schnell ein, wahrend Yung Le Ti seine Vertei-
konnte, besafs Kublai den grofSeren Erfah- 15 P7F1 " N7F6 digung festigte. Der grofse General und Stra-
rungsschatz. Marco Polos schneller undun- | 16.P1F1 ~ © RIH4 tege erreichte sein Ziel durch gezielte Opfer.
gestumer Angriff erwies sich zunachst als er- LLRITS /A | Beachten Sie, wie Timur seine Tlirme einsetzte,
. i . . 18. N3F5.
folgreich, kostete jedoch zu viele Steine. Am 19 PTHE um zum Schachmatt zu gelangen.
Ende besald er nur noch eine offensive Spielti- 20. GF5
gur. Damit war Kublai Kahn der Sieg gewilS. Red
. : 1. C2H3
2.R1F2
Red Blue 3 N8F7
1. C2H5 N2F3 2 C3F4
i o
4. C8F4 C6F4 27, PGFl e
| 28. C9F5 7. ROH7
9:P7F1 )
6. ROHS C6H1 e AR
7. C8F1 C1H7 30. P6F et
| 10. C8H]
| 8. C8H3 C7B4 11. P3H4
9. N3F4 CAELD 12. P4FI ;
10. R2E7 C5F4 3. Su Hsun (Red) gegen f e
i 13. K5H4
11. C5F4 N3F5 Tai Tsung (Blue), 989 n.Chr. 14 PaF] ~/
ELRZEIN S MOES Der alternde Meister Tai Tsung trat bis dato un- 15 C3HS
| ig : ?;’;75 'i-;. gg}?‘* geschlagen gegen den Poeten Su Hsun an. Er 16. P4H5
15 N5E3 . R4F4 bewegte seine Bauern wie gewohnlich sehr ‘17“25“
16. R8B4 SLCS5B2 schnell, aber Su Hsun reagierte gut auf diese -
L7.R8H4 = Zuge. Es waren seine Tiirme, die letztendlich 20, R4FI
18. GOE« zur einzigen belegten Niederlage Tai Tsungs 21. R4HD j¢ %
| fihrten. 22, C5PWE
= 23. RTES
Red Blue -i 24, RiF2
1. C8HS5 N8F7 St
2. CArs C2H5/ |
3 NZF3 CoF4
4. N3F5 N2F3 5. Morphy (Red) gegen
. C5H3 M3F5 Ching Ti (Blue) 1860 n.Chr.
6. C3F4 P3Fl Der grofSe amerikanische Schachmeister Palos
7. P3F| N3F2 Mk i+ d Ve
3 P7F] PSF Morphy kam mit dem chinesischen Meister
9 POF] P5F] | uberein, eine Partie Chinese Chess und eine
10. P9FI PIFI | Partie Europaisches Schach zu spielen. Nach-
2. Tai Tsung (Red) gegen ILP3H = MSF3 dem er Ching Ti im europaischen Schach eine
Kaiser Chao (Blue), 975 n.Chr. S DO PH | Niederlage beibringen konnte, war er aufs
. . ) . _ L5 INTED ¢ M7F5 : L s _
Tai Tsung war einer der frithen Meister des Chi- 14 N5F6 sh K5F] aulSerste bestirzt, im chinesischen Spiel nach
nese Chess. Seine Strategie war ungewohnlich 15 C3H6 “k N7F6 nur elf Zuigen zu verlieren. Beachten Sie das
und ist es wert, sie einer genaueren Betrach- 16. C6H5 % K5H6 Zusammenspiel der Kanonen bei Ching Ti.
tung zu unterziehen. Im Gegensatz zu vielen 17.C2H4 & % C8H4 ¥ |
. . 18. P3F] _
anderen Spielern nutzte er seine Bauern als of- 1 9 C5RI Red Blue :
fensive Speerspitzen fiir seine Angriffe. Hier H4 L. C8H5 NB8L7,
finden Sie eines seiner bertichtigten Spiele 21 HZ | g PO b
gegen den Kaiser. Beachten Sie die frithe Op- ,f" 4 N2F3 ;
| | : 73 Cﬁﬁi '
ferung einer seiner Kanonen, um seine Aus- 54 CRMB - 5 C5F4
gangspositionen zu erlangen. Danach arbeitete 5. E 6. C2H5
er sich langsam mit seinen Bauern entlang der 26, *um @ | FLee 4 | ; l;l;{le
Siebener-Reihe und sicherte sich so seinen Sieg, 2T R ,ﬁ:h 2ol AR 0 K5HA4
3 e M‘TCSF PSH6 | | |
\ , CTH4 | AN
Red  Blue ", gﬁﬁ Yo \
1. C8F4. ‘..% BN 30 R } 7 mate \.‘.\.“
korreks elnzuschdszen und alle Krafs darvf zu
4. Timur (Red) gegen Konzensrieren, lhnzu fangen. Mehr (8t es Nicks.,

Yung Le Ti (Blue), 1395 n.Chr. Wer Voraussichs feklen Idds und selnen Geg-
Der grofSe siidostasiatische General konnte  weruwterschdszs, wird sichervon lhm gefangen
einen Konflikt mit der Ming-Dynastie vermei-  genommen werden, - 78 @v 78 @
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5 3 ﬁ’ || BattleChess™ II: Chinese Chess
/ LY “ { Gespielt wird nach dem chinesi-
schen Regelwerk mit anderen
Figurensets und Aktionsradien:
Hier rasen Wagen iiber Grasfel-
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Drei Original-Vollversionen der welt-
bekannten ,,Battle Chess“-Serie von Inter-
Play erhalten Sie jetzt in dieser einzig-
artigen Kollektion aut der Heft-CD! Wohl
kein anderes PC-Schachspiel kann mit
derart effektvollen Animationssequen-
zen und Kampfgeriuschen aufwarten -

Die Battle Chess™ Collection umfafit:

Battle Chess™

Das Erstlingswerk mit Kultstatus
- damals eine Sensation unter
Schachfreunden und noch heute
beriichtigt wegen der riiden
Kampfszenen

Battle Chess™ Enhanced

Die erweiterte SVGA-Version mit
iiber 30 MB aufwendigen 3D-
Animationen der Spielfiguren und
echten Kampfsound-Effekten.

s

der, und Drachen schleudern Feu-
erbdlle auf die Gegnsr!

Battle chess™
collection

Battle Chess™, Battle Chess™ Enhanced & Chinese Chess

% Vollwertiges Schachspiel nach dem

| % Zugvorschlag, Zugriicknahme,

| % Spiel gegen PC-Gegner oder

% Tutorial mit Sprachausgabe (engl.)

3 lizenzierte Original-
Vollversionen auf

der Heft-

(D!

Alle Rechte vorbehalten.

erleben Sie das Schachspiel als actionge-
ladenen todlichen Zweikampf der Figuren!
Hier wird im wahrsten Sinne des Wortes
auf dem Schachbrett ,geschlagen®, gesto-
chen, gemeuchelt und gemetzelt: Schwer-
ter klirren, Kopfe rollen, Blitze zucken,
Plerde wiehern, Kanonen donnern...

eichen von Interplay Productions.

b d
#
i

FEATURES

% Drei uneingeschrinkte Lizenz-
Vollversionen

offiziellen Regelwerk

% Ausfiihrliche bebilderte Spielan-
leitungen und Tips im Heft

% 3D- und 2D-Ansicht des Spielbretts
% Detailgetreue Spielfiguren

% Animierte Ziige und Kampfsequenzen

mit echten Kamptgerauschen

% Einstellbare Schwierigkeitsstufen

einstellbare PC-“Bedenkzeit"

2-Player-Modus

Battle Chess ™, Battle Chess ™ 11 = Chinese Chess und Battle Chess ™ Enhanced sind Warenzeichen und eingetragene Waren

Battle Chess ™ Collection: TM und © 1994 Interplay Productions

w FEinfachste Bedienung per Maus
oder Tastatur

Systemanforderungen:
Mind. PC 386DX, 4 MB RAM
(davon 3 MB EMS),

VGA bzw. SVGA (VESA),

DOS ab 5.0, CD-ROM-Laufwerk,
ca. 35 MB Speicherplatz aul Fest-
platte (hir B.C. Enhanced-Version).
Maus und Soundblaster ™
-kompatible Soundkarte
empfiohlen




