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Zusammenfassung

Dieses Handbuch beschreibt die Version 2.5.0 von Knights.
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Kapitel 1

Einleitung

SPIELART:
Brettspiel

ANZAHL DER SPIELER:
Einer oder zwei

Knights ist ein Schachspiel, bei dem der Gegner durch matt setzen des Konigs besiegt wird.
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Kapitel 2

Spielanleitung

2.1 Ziel des Spiels

Ziehen Sie Ihre Spielfiguren, schlagen Sie die Figuren des Gegners, bis Sie dessen Konig angreifen
und der Gegner keinen Zug mehr ausfiihren kann, um den Angriff abzuwehren -, Schachmatt”.

Wenn Sie anscheinend nicht mehr gewinnen konnen, spielen Sie auf Remis (Gleichstand). Zie-
hen Sie Thre Figuren so lange, bis kein weiterer erlaubter Zug méglich ist und Thr Kénig nicht
im Schach ist, das wird ,Patt” genannt. Abhédngig von den vereinbarten Schachregeln fiir das
aktuelle Spiel kann es weitere Moglichkeiten geben, um zu einem Remis zu kommen.

2.2 Spielstart

Wenn das Programm gestartet wird oder der Benutzer Spiel — Neu wéhlt, wird ein Dialog an-
gezeigt. In diesem Dialog konnen Sie einstellen, gegen wen Sie spielen mochten, die Farbe fiir
Spieler 1 bestimmen und Zeitbegrenzung aktivieren.

1 E Neues Spiel - Knights 2 @ @ x
Spieler1 Farbe Fir Spieler 1
®  Mensch (Sie) e
Schwarz
Rechner-Modul: L ¥ | ,
- *  Zufillig auswihlen
Spieler 2 +'| Zeitbegrenzung verwenden
® Mensch Zeitbegrenzungsdauer 40 Zige o
" . v il Fa
| Rechner-Modul: < Anféngliche Zeitbegrenzung 10 Minuten HH
A

Erhéhung pro Spielzug 0 Sekunden
Schach-Server: L X| - o P =P ?

et

W QK @ abbrechen

Mochten Sie gegen einen Freund auf demselben Rechner spielen, wihlen Sie Mensch (Sie) fiir
Spieler 1 und Mensch fiir Spieler 2.
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Mochten Sie gegen den Rechner spielen, wéhlen Sie Mensch (Sie) fiir Spieler 1 und Schach-
Modul fiir Spieler 2. Wahlen Sie das Programm, gegen das Sie spielen wollen. Das Schachpro-
gramm muss auf dem Rechner installiert sein und entweder das XBoard- oder UCI-Protokoll
unterstiitzen.

Haben Sie ein Schach-Modul installiert, es wird in der Liste aber nicht angezeigt, klicken Sie auf
den Knopf Schach-Module einrichten und fiigen Sie das Modul hinzu. Weitere Informationen
zu diesem Dialog finden Sie unter Schach-Module.

ANMERKUNG

Auch wenn ein Programm im Dialog aufgeflihrt wird, muss es nicht installiert sein. Installieren Sie das
Schach-Modul, das Sie benutzen wollen. Im Dialog Schach-Module einrichten kénnen Sie Uberpri-
fen, ob das Modul auf Inrem System installiert ist.

Mochten Sie gegen Andere iiber das Internet spielen. wihlen Sie Mensch (Sie) fiir Spieler 1
und Schach-Server fiir Spieler 2. Sie miissen sich nun beim Server anmelden und einen Gegner
suchen, damit das Spiel beginnen kann. Auf dem freien Internet-Schach-Server (FreeChess.org)
konnen Sie auch als Gast spielen. Sie miissen sich registrieren, wenn Ihre Spiele in die Bewertung
einbezogen werden sollen.

Sie konnen auch zwei Programme gegeneinander spielen lassen, wenn Sie Schach-Modul fiir
beide Spieler auswahlen.

Auflerdem konnen Sie auch ein Schach-Modul gegen einen Gegner auf einem Schach-Server spie-
len lassen. Uberpriifen Sie bitte ob dies auf dem von Thnen gewéhlten Schach-Server erlaubt ist.
Die Regeln fiir den freien Internet-Schach-Server finden Sie hier.

Im Abschnitt Zeitbegrenzung verwenden konnen Sie wahlweise eine Schachuhr aktivieren. In
Knights werden die Standard-Zeitbegrenzungsregeln des Schachspiels mit drei moglichen Para-
metern verwendet:

* Die Zeitbegrenzungsdauer legt die Anzahl der Spielziige fest, nach der die Anfiangliche Zeit-
begrenzung zu der Spielzeit des Gegners hinzugefiigt wird. Diese Einstellung kann deakti-
viert werden, indem Sie den Wert auf Null setzen.

ANMERKUNG
Diese Einstellung ist beim Spiel auf einen Schach-Server nicht verflgbar.

¢ Die Anfingliche Zeitbegrenzung gibt die Zeitbegrenzung beim Start des Spiels an.

¢ Erh6éhung pro Spielzug legt fest, wieviel Spielzeit fiir jeden Spieler nach jedem ausgefiihrten
Zug addiert wird. Dieser Wert kann auch auf Null gesetzt werden, damit wird die Zeitbegren-
zung nicht erhoht.

Wenn Sie den Knopf OK driicken, wird der Dialog geschlossen. Spielen Sie auf einen Schach-
Server, miissen Sie sich jetzt anmelden und einen Gegner suchen. Ansonsten beginnt das Spiel
sofort.

ANMERKUNG
Knights ladt das Standarddesign automatisch beim Spielbeginn und es sofort losgehen.
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2.3 Der Dialog Schach-Server

1 e schach-Server - Knights 2 () (e x
Zugang ||| Suchliste || Suchgrafil || Herausforderungen || Konsele
Benutzername Moughmad €1 |+ Diesist einregiskrierter Zugang
Passwort [IIIIIIIIIII G| | Automatisch anmelden
w Anmelden G';'* Konto erstellen

| @ﬂbbrechen |

Spielen Sie auf einem Schach-Server, miissen Sie sich zuerst anmelden. Haben Sie bereits einen
Zugang zu diesem Server, geben Sie den Benutzernamen und dass Passwort ein und aktivieren
das Ankreuzfeld Dies ist ein registrierter Zugang. Ansonsten geben Sie einen beliebigen Benut-
zernamen ein und driicken den Knopf Anmelden.

Es gibt zwei Moglichkeiten, einen Gegenspieler auszuwidhlen. Entweder Sie schicken eine An-
frage fiir Ihr Spiel (auch ,Suche” genannt) oder Sie antworten auf die Anfrage eines anderen
Spielers.

1 8 Schach-Server - Knights o & & i3

Zugang | Suchliste | Suchgrafil | Herausforderungen | Konsole
__| Bewerkekte Partie

| Partie automatisch skarten

& suchen

GuesktMYPK (3)

| aAbLehnen || % annehmen || @gbbrechen |

Um Ihre eigene Anfrage zu senden, wechseln Sie zur Karteikarte Herausforderungen und kli-
cken auf den Knopf Suchen. Wenn die Einstellung Partie automatisch starten aktiviert ist, be-
ginnt das Spiel sofort. Ansonsten miissen Sie die Herausforderung annehmen, indem Sie sie aus
der Liste auswéhlen und auf Annehmen drticken.
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Schach-Server - Knights 2 & & *

Zugang | Suchliste | Suchagrafik | HerausForderungen = Konsole

Spieler Bewertung Zeik Erhéhen ¢ Bewerkek : Varianke o
stayalive 2734 003200 0:00:00 suicide
Imrankhanp 0:30:00 0:00:30 standard
Ganiz 01500 0:00:30 standard
N
GuestGWZEV 0:05:00 0:00:00 - blicz w
< | | 1< >

| € ablehnen || % Annehmen || @ Abbrechen |

Um auf die Anfrage anderer Spieler zu antworten, benutzen Sie die Karteikarten Suchliste oder
Suchgrafik. Auf einer der Karteikarte wahlen Sie eine Anfrage, indem Sie mit der Maus darauf
klicken und driicken dann den Knopf Annehmen.

H. Schach-Server - Knights 2 ) X
Zugang | Suchliste | Suchgrafik | HerausFerderungen | Kensole

— a ' . . . ' . ' ' ' . —

2500 1 — stayalive A

2000 .

- ]

= L -
a

a L ]

g s _

& T ]

o L ]
c

2 r ]

T 000 _

o = -

= L -

s00 .

B GUesEMYRT Jowai Mithaoo indianwomen 4

e 1 1 ! L 4 1 L i 1 1 L

o 10 20 30
Zeitbegrenzung [Minuten]
| o annehmen || @ Abbrechen |

In der Suchgrafik werden alle zurzeit gesendeten Anfragen mit der Bewertung des Gegners und
der Zeitbegrenzung angezeigt. Klicken Sie auf einen Punkt in der Grafik, um die Anfrage anzu-
nehmen.

ANMERKUNG
Fir die Fehlersuche bei Problemen kénnen Sie direkt auf die Serverkonsole zugreifen. Wahlen Sie
dazu die Karteikarte Konsole.

2.4 Spielablauf

Um eine Schachfigur zu ziehen, klicken Sie darauf und verschieben Sie sie dann zum gewtinsch-
ten Endfeld des Zuges. Sie konnen nur eine eigene Figur bewegen, wenn Sie am Zug sind und

10
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Ihr Konig durch den Zug nicht in eine Schachstellung gebracht wird.

Knights erlaubt nur Schachziige nach den Standardregeln, Sie kénnen also keine ungiiltigen
Spielziige machen.

11
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Kapitel 3

Spielregeln, Spielstrategien und
Tipps

3.1 Standardregeln

Die Hauptregeln fiir Schach werden vom Weltschachverband (World Chess Federation ) FIDE
festgelegt. Andere nationale oder lokale Gruppen konnen geringfiigig veranderte Regeln benutz-
ten. Normalerweise besteht der wesentliche Unterschied zwischen den Regeln in der benutzten
Zeitbegrenzung oder den erlaubten Spielziigen - die grundsitzlichen Spielregeln und Spielziige
stimmen tiberein. Knights benutzt die Standardregeln des Schachspiels mit mehreren moglichen
Zeitbegrenzungsregeln.

Es gibt viele Varianten des Standardschach. angeblich existieren mehr als 2000 Varianten. Die
wichtigsten Varianten sind Schach-960 (, Fischer-Random-Chess”), Tandemschach (Bughouse/-
Konferenz/Berliner Vierer), Crazyhouse oder Einsetzschach und Réuberschach (Suicide). In die-
sen Varianten gibt es abweichende Regeln fiir das Schlagen und Ziehen der Spielfiguren, das
Spielende und fiir die Riickkehr von Figuren ins Spiel. Schachvarianten konnen mit Knights nicht
gespielt werden.

Vollstandige Standardregeln fiir Schach finden Sie auf:

e World Chess Federation-FIDE (fide.com) und Deutscher Schachbund e. V.
® United States Chess Federation-USCF (main.uschess.org)

Regeln und allgemeine Informationen tiber Schach finden Sie auf:

¢ Wikipedia

3.2 Schachbrett

3.2.1 Spielfeldaufbau

Ein Schachbrett besteht aus 64 Quadraten, die in acht Reihen und acht Spalten angeordnet sind.
Die Felder haben abwechselnd eine weifle und eine schwarze Farbe. Fiir die Herstellung von

Schachbretter werden viele verschiedene Materialien benutzt. Dabei wird das helle Material als
Weif3s und das dunkle Material als Schwarz bezeichnet.

Fiir die einzelnen Bestandteile des Spielbretts gibt es bestimmte Bezeichnungen:

12
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Reihen - die acht waagerechten Zeilen auf dem Schachbrett werden Reihen genannt.

Linien - die acht senkrechten Spalten auf dem Schachbrett werden Linien genannt.

Diagonale - eine gradlinige Folge von Feldern gleicher Farbe, die von einem Rand des Schach-
bretts zum anderen Rand verlduft, wird Diagonale genannt.

Zentrum - die vier Felder in der Mitte des Schachbretts werden Zentrum genannt.

Fiir jedes einzelne Feld gibt es eine Bezeichnung, daher kann eine Partie aufgezeichnet werden.
Es gibt mehrere Bezeichnungssysteme, aber die , Algebraische Notation” ist am bekanntesten
und wird als offizielles System der FIDE verwendet. In diesem System wird jedes Feld durch die
Position der Zeile und Spalte gekennzeichnet. Die waagerechten Reihen (Zeilen) sind von 1 bis 8
von der weiflen bis zur schwarzen Seite des Schachbretts durchnummeriert. Sie Linien (Spalten)

werden mit den kleinen Buchstaben von a bis h von links nach rechts aus der Sicht des weifsen
Spielers gekennzeichnet. Jedes Feld erhélt die Bezeichnung durch den Buchstaben gefolgt von

der Zahl, as linke untere Feld zum Beispiele al. Das folgende Bild zeigt dieses System:

8

= N W & 1

a bcde f gh

3.2.2 Einrichtung fiir den Start

Das Schachbrett wird gedreht, sodass sich in der ersten Reihe rechts ein weifles Spielfeld befindet.

Die Spielfiguren werden in gleicher Weise auf der schwarzen und weiflen Seite des Schachbretts
angeordnet. In der ersten Reihe stehen die Tiirme ganz aufien, dann folgen nach innen die Sprin-
ger und Lédufer. Auf den beiden verbleibenden Feldern wird die Dame auf das Feld mit der
gleichen Farbe und der Konig auf das letzte Feld gesetzt. In die zweiten Reihe werden alle Bau-
ern gesetzt. Haben beide Spieler Ihre Figuren aufgestellt, stehen diese sich auf dem Schachbrett
gegeniiber, wie das néchste Bild zeigt.

13
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3.3 Spielziige

3.3.1 Spielziige und Schlagen von Figuren

Im Schach gibt es sechs Spielfiguren: Bauer, Turm, Springer, Laufer, Dame und Konig. Jede die-
ser Figuren wird auf eigene Art gezogen. Es gibt einige Ahnlichkeiten zwischen den Ziigen der
Figuren. Alle Figuren aufler dem Springer ziehen in gerader Linie - waagerecht, senkrecht oder
diagonal. Sie konnen nicht tiber den Rand des Schachbretts gezogen werden und es auf der ge-
gentiberliegenden Seite wieder betreten. Der Rand des Schachbretts ist eine Grenze, die nicht
tiberschritten werden kann. Alle Figuren aufler dem Springer konnen andere Figuren nicht tiber-
springen - alle Felder zwischen der Anfangs- und Endposition eines Zuges miissen frei sein. Ein
Zug kann nicht auf einem Feld enden, das bereits von einer eigenen Figur besetzt ist.

Steht auf dem Feld, auf dem ein Spielzug endet, eine gegnerische Schachfigur, dann wird sie ,,ge-
schlagen” und vom Schachbrett genommen. Alle Figuren aufier dem Konig kénnen geschlagen
werden. Das Spiel endet, wenn der Konig mit dem néchsten Zug geschlagen werden konnte -
Schachmatt. Ein Schlagen ist nur moglich, wenn eine eigene Figur mit einem regelméafligen Zug
auf ein Feld bewegt wird, das von einer gegnerischen Figur besetzt ist. Die einzige Ausnahme
dieser Regel ist das Schlagen En Passant. Gegnerische Figuren miissen nicht geschlagen werden,
wenn die Moglichkeit dafiir gegeben ist, das Schlagen ist freigestellt. Ein Zwang zum Schlagen
besteht nur dann, wenn der Koénig im Schach steht und nur mit dem Schlagen der gegnerischen
Figur dieser Angriff abgewehrt werden kann.

In der folgenden Abbildung kann der Turm waagerecht nach rechts oder links und senkrecht
nach unten oder oben gezogen werden. Nach unten und nach rechts ist ein Zug auf jedes belie-
bige Feld bis zum Rand des Schachbretts erlaubt. Diese Felder sind mit einem griinen X gekenn-

zeichnet. Der Turm kann nur hochstens zwei Felder nach links ziehen. Die restlichen Felder des
Schachbretts werden durch eine eigenen Figur (ein weifier Springer) blockiert. Der Turm kann

nicht tiber den Springer bis zum Rand des Schachbretts ziehen. Nach oben kann der Turm nur
ein Feld weit ziehen, dann wird er durch einen schwarzen Bauern blockiert. Zieht der Turm zwei
Felder nach oben, kann er den Bauern schlagen, da es eine Schachfigur des Gegners mit einer an-
deren Farbe ist. Diese Feld ist durch ein rotes X bezeichnet. Der Bauer kann nicht {ibersprungen

14
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werden, um die dahinter liegenden Felder bis zum Rand des Schachbretts zu erreichen. Zusam-
men ergeben sich 10 mogliche Ziige fiir den Turm.

Beim Spielbeginn hat Weif3 den ersten Zug. Die Spieler ziehen dann abwechselnd. Jeder Spieler
muss einen Zug ausfiithren, wenn er an der Reihe ist. Er darf nicht aussetzen.

3.3.2 Bauer

Der Bauer ist die hdufigste und schwichste Spielfigur auf dem Schachbrett. Bauer fithren unge-
wohnliche Ziige durch. Grundsétzlich kann ein Bauer nur ein Feld vorwiérts gezogen werden.
Die Ausnahme ist der erste Zug, der auch tiber zwei Felder gehen darf. Der Bauer kann keine
anderen Spielfiguren tiberspringen, jede gegnerische Spielfigur auf einem Feld direkt vor einem
Bauern blockiert ihn. Der Bauer ist die einzigste Spielfigur, die nicht riickwérts gezogen werden
kann und beim Schlagen anders als bei der normalen Bewegung gezogen wird. Ein Bauer schlagt
eine gegnerische Figur durch einen diagonalen Zug auf das nichste Feld, er kann beim geraden
Zug vorwirts keine Figur schlagen.

In der folgenden Abbildung steht der untere Bauer immer noch auf seiner Ausgangsposition, so
dass er ein oder zwei Felder vorwirts auf die mit dem griinen X gekennzeichneten Positionen
gezogen werden kann. Der Bauer kann durch einen diagonalen Zug nach links oder rechts auf
die mit dem roten X gekennzeichneten Felder gegnerische Figuren schlagen, aber nur wenn die-
se Felder tatsdchlich vom Gegner besetzt sind. Ansonsten ist ein diagonaler Zug nicht erlaubt.
Der obere weifse Bauer hat bereits seine Anfangsposition verlassen. Er darf nur noch ein Feld
vorwirts gezogen werden. Desgleichen kann er gegnerische Spielfiguren auf dem nichsten dia-
gonalen Feld rechts oder links schlagen.

15
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Bauern sind auch an zwei besonderen Spielziigen beteiligt. Der erste ist das Schlagen En Passant,
bei der ein Bauer bei dem ersten Zug tiber zwei Felder geschlagen wird. Der zweite Spielzug
ist die Bauern-Umwandlung. Dabei wird ein Bauer, der die gegeniiberliegende Seite des Schach-
bretts erreicht hat, in eine andere Spielfigur umgetauscht.

3.3.3 Liufer

Ein Laufer zieht in gerader Linie diagonal auf dem Schachbrett und kann dabei beliebig weit
bis zum Rand des Schachbretts oder bis zu einer anderen Figur gehen. Der Laufer kann andere
Figuren nicht tiberspringen. Er schlidgt auf die gleiche Art wie er zieht, indem er das Feld mit der
gegnerischen Schachfigur besetzt. Auf Grund der Bewegung des Laufers bleibt er immer auf Fel-
dern mit gleicher Farbe. Jeder Spieler hat zu Anfang zwei Laufer, einen auf den weifien und den
anderen auf den schwarzen Feldern. Sie werden haufig auch als , weiifeldrige” und ,schwarz-
feldrige” Laufer bezeichnet. Auch die Namen Damenldufer und Koénigsldufer auf Grund ihrer
Anfangsstellung neben der Dame bzw. dem Konig werden verwendet.

16
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3.3.4 Turm

Der Turm zieht in gerader Linie waagerecht oder senkrecht iiber eine beliebige Anzahl von nicht
besetzten Feldern bis zum Rand des Schachbretts oder bis zur nédchsten Spielfigur . Er kann an-
dere Figuren nicht tiberspringen. Der Turm schldgt auf die gleiche Art wie er zieht, indem er das
Feld mit der gegnerischen Schachfigur besetzt. Ein Turm kann jedes Feld auf dem Schachbrett
erreichen, daher ist er einer der starkeren Schachfiguren.

Der Turm ist auch an einem besonderen Spielzug beteiligt. Das ist die Rochade, bei der ein Turm
und der Konig in eine Verteidigungsposition gezogen werden.

17
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3.3.5 Springer

Der Springer ist eine besondere Figur im Schach und auf Grund seiner Flexibilitat sehr schlag-
kraftig. Der Springer ist die einige Schachfigur, die andere Figuren {iberspringen kann. Er zieht
zwei Felder waagerecht oder senkrecht und dann rechtwinklig ein Feld weit zur Seite. Ein Sprin-
gerzug sieht wie ein ,L” aus. Das Start- und Endfeld eines Springerzuges haben immer verschie-
denen Farben. Ein Springer kann wéhrend des Zuges auf sein Zielfeld eigene und gegnerische
Figuren tiberspringen. Dabei werden diese Figuren aber nicht geschlagen. Der Springer schlagt
eine gegnerische Figur, wenn Sie auf dem Endfeld seines Zuges steht. Der Zug auf ein Feld, dass
von einer eigenen Figur besetzt ist, ist nicht moglich. Da ein Springerzug nicht in gerader Linie
ausgefiihrt wird, kann er eine Dame, einen Laufer oder Turm angreifen, ohne selbst geschlagen
werden zu kénnen.

3.3.6 Dame

Die Dame ist die schlagkréftigste Figur auf dem Schachbrett. Sie kann jede beliebige Anzahl von
Feldern in gerader Linie ziehen, entweder waagerecht, senkrecht oder diagonal. Sie bewegt sich
wie eine Kombination aus Turm und Laufer. AuSer beim Schlagen kann die Dame nur auf freie
Felder gezogen werden und dabei keine anderen Schachfiguren tiberspringen. Die Dame schléagt
auf die gleiche Art wie sie zieht, indem sie das Feld mit der gegnerischen Schachfigur besetzt.

18



Das Handbuch zu Knights

3.3.7 Konig

Der Konig ist die wichtigste Figur im Schach. Ist ein Konig so bedroht, dass das Schlagen nicht
mehr verhindert werden kann, ist das Spiel beendet und der Spieler hat verloren. Ein Konig ist
wenig beweglich und wird deshalb auch als schwéchste Figur im Spiel eingestuft. Ein Konig
kann auf jedes angrenzende Feld ziehen, d. h. ein Feld in jeder Richtung: waagerecht, senkrechte
und diagonal. Er kann nicht auf ein Feld ziehen, das von einer eigenen Figur besetzt ist. Der Ko-
nig schldgt auf die gleiche Art wie er zieht, indem er das Feld mit der gegnerischen Schachfigur
besetzt. Es gibt eine zusitzliche Einschrankung fiir erlaubte Ziige des Konigs. Er darf nicht auf
ein Feld ziehen, auf dem er von einer gegnerischen Schachfigur angegriffen wird - auch , Schach”
genannt. Auf Grund dieser Einschriankung kénnen zwei Konige niemals auf benachbarten Fel-
dern stehen, da der Zug auf ein Feld neben den Konig des Gegners den eigenen Konig ins Schach
setzt. Ein Konig kann auSerdem durch einen Angriff (,,Schach”) zum Ziehen oder Schlagen ge-
zwungen werden, wenn der Angriff nicht durch eine gegnerische Figur blockiert werden kann.

19
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3.4 Besondere Spielziige

3.4.1 En Passant

Da es einem Bauern nach den Schachregeln erlaubt ist, beim ersten Zug um zwei Felder verscho-
ben zu werden, konnte ein Bauer einem gegnerischen Angriff ausweichen, wenn er das ange-
griffene Feld tiberspringt. Das Schlagen , En Passant” (franzosisch fiir ,, Im Vorbeigehen”) wurde
eingefiihrt, um das zu verhindern. Der gegnerische Bauer wird genauso geschlagen, als wenn er
nur ein Feld vorwérts gezogen worden wire. Fiir das Schlagen ,,En Passant” gibt es bestimmte
Bedingungen.

® Der Bauer muss zwei Felder in einem einzelnen Zug von der Startposition aus bewegt werden.
* Der gegnerische Bauer muss das Feld angreifen, tiber das der Bauer gezogen wird.
¢ Der erste Bauer kann so geschlagen werden, als ob er nur ein Feld gezogen wurde.

® Der Bauer darf nur beim nédchsten Zug des Gegners geschlagen werden. Wurde der Bauer
nicht geschlagen, kann der erste Bauer im Rest des Spiels nicht mehr , En Passant” geschlagen
werden.

In der unten angezeigten Schachstellung wurde der weifle Bauer nicht nicht aus seiner Anfangs-
position gezogen. Sein erster Zug kann ein oder zwei Felder geradeaus erfolgen. Das erste Feld
wird vom schwarzen Bauern angegriffen (Bauern schlagen diagonal), was durch das rote X ange-
zeigt wird. Der weifSe Bauer wird zwei Felder weit gezogen, um dem Angriff zu entgehen. Beim
nédchsten Zug wird der schwarze Bauer in das Feld gesetzt, das der weifle Bauer tibersprungen
hat. Der schwarze Bauer greift damit den weiflen Bauern erfolgreich an und schldgt ihn ,En
Passant”. Der weifle Bauer wird aus dem Spiel genommen.

20



Das Handbuch zu Knights

3.4.2 Rochade

Eine Rochade findet zwischen Kénig und Turm statt. Dies ist das einzigste Mal in einem Spiel,
dass mehr als eine Spielfigur mit einem einzelnen Zug bewegt werden kann. Bei der Rochade
wird der Konig zwei Felder in Richtung des Turms gezogen, der Turm zieht dann zum gegen-
iiberliegenden Feld neben dem Konig.

Fiir die Rochade gibt es einige Bedingungen:

® Der Konig wie auch der Turm diirfen im Spiel noch keinen Zug durchgefiihrt haben.

¢ Es gibt keine Spielfiguren zwischen Kénig und Turm.

¢ Der Koénig steht nicht im Schach.

¢ Der Konig darf kein Feld {iberqueren, das von den gegnerischen Spielfiguren angegriffen wird.

¢ Der Konig darf seinen Zug nicht auf einem Feld beenden, das von den gegnerischen Spielfi-
guren angegriffen wird. Die Rochade kann nicht mit dem Kénig im Schach beendet werden.

Es gibt zwei Formen der Rochade. Die erste wird ,,Konigsrochade” oder ,kleine Rochade” ge-
nannt, da sie auf der kurzen Seite des Schachbretts ausgefiihrt wird und der Turm nur zwei
Felder auf der andere Seite des Konigs gezogen wird, wie die folgende Abbildung zeigt:
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Die zweite Form der Rochade heifit ,,Damenrochade”, dabei wird der Konig tiber die freie An-
fangsposition der Dame in Richtung des Turms gezogen. Diese Rochade ist auch unter dem Na-
men ,grofle Rochade” bekannt, da sie auf der langen Seite des Schachbretts ausgefithrt und der
Turm wie in der folgenden Abbildung drei Felder gezogen werden muss:

ANMERKUNG:

Um in Knights eine Rochade auszufiihren, ziehen Sie den Kdnig zwei Felder in Richtung des Turms.
Knights schlieB3t die Rochade ab und zieht den Turm. Beginnen Sie eine Rochade nicht durch Ziehen
des Turms, da Knights dann annimmt, dass Sie nur den Turm ziehen und keine Rochade ausfiihren
méchten.

3.4.3 Bauern-Umwandlung

Wenn ein Bauer den gegeniiberliegenden Rand des Schachbretts erreicht hat, kann er nicht wei-
ter gezogen werden, da ein Bauer nur vorwirts, aber nicht riickwérts gegen darf. Der Bauer wird
dann in eine Dame, einen Turm, einen Laufer oder einen Springer umgewandelt. Diese Umwand-
lung ist Bestandteil dieses Zuges. Normalerweise wird der Bauer in eine Dame umgewandelt.
Die anderen Spielfiguren werden manchmal gewéhlt, wenn Ihre moglichen Spielziige zu einem
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Schach fithren. Der Bauer kann auch in eine Schachfigur umgewandelt werden, die bereits auf
dem Schachbrett vorhanden ist. Mit Bauern-Umwandlungen kénnen Sie also zwei Damen oder
drei Tiirme, Laufer bzw. Springer in einem Spiel haben.

3.5 Spielende

3.5.1 Schachmatt

Wenn ein Konig angegriffen wird und er im nédchsten Zug durch eine gegnerische Figur geschla-
gen werden kann, wird das als ,Schach” bezeichnet. Der angegriffene Konig muss sofort aus
dem Schach gebracht werden. Dazu gibt es drei Moglichkeiten.

¢ Schlagen der angreifenden Spielfigur.

¢ Der Konig wird aus dem angegriffenen Feld auf eine anderes Feld gezogen, auf dem er nicht
durch eine gegnerische Spielfigur angegriffen werden kann.

® Der Angriff wird blockiert, indem eine eigene Spielfigur zwischen den Angreifer und den
Konig gezogen wird. Das ist beim Angriff durch einen Springer oder Bauern nicht moglich.

Gibt es keine Moglichkeit, den Konig aus dem Schach zu bringen, wird diese Stellung ,,Schach-
matt” genannt und das Spiel ist beendet. Der Spieler im Schachmatt verliert das Spiel. Der Kénig
wird niemals tatsdchlich geschlagen und vom Schachbrett entfernt.

3.5.2 Aufgeben

Zu jedem Zeitpunkt im Spiel kann ein Spieler aufgeben. Das Spiel ist beendet und der Gegner
hat gewonnen.

3.5.3 Remis

Ein ,Remis” ist ein Gleichstand zwischen den Spielern. Es gibt mehrere Moglichkeiten, die zu
einem Remis fiithren konnen.

e Patt (siehe unten)

¢ Dreifache Wiederholung- wenn die gleiche Stellung mindestens zum dritten Mal ((nicht not-
wendigerweise durch Zugwiederholung) entsteht. Dabei miissen die moglichen Ziige der Fi-
guren beider Spieler gleich sein. Stellungen sind nicht gleich, wenn sich die Moglichkeit gedn-
dert hat, einen Bauern En Passant zu schlagen oder eine Rochade durchzufiihren, auch wenn
alle Figuren auf den gleichen Feldern stehen.

* 50-Ziige-Regel - wenn in den letzten 50 Ziigen jedes Spielers keine Spielfigur geschlagen oder
ein Bauer gezogen wurde.

¢ Schachmatt ist nicht mehr moglich - wenn eine Spielsituation entstanden ist, in der keiner
der beiden Spieler den anderen mit einer Folgen von regelméfiigen Ziigen Schachmatt setzen
kann. Der Grund dafiir ist normalerweise, dass die Spieler nicht mehr genug Figuren fiir ein
Schachmatt haben, kann aber auch in anderen Féllen auftreten. Kombinationen von Figuren,
die den Gegner nicht mehr Schachmatt setzen kénnen sind:
- Konig gegen Konig
- Koénig und Laufer gegen Konig
— Koénig und Springer gegen Konig
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- Kbénig und Laufer gegen Konig und Laufer mit beiden Laufern auf der gleichen Farbe

e Zeitablauf - Fiir einen Spieler ist die Bedenkzeit abgelaufen und der Gegner hat nicht mehr
gentigend Schachfiguren, um ihn Schachmatt zu setzen (siehe weiter unten).

* Gegenseitiges Einvernehmen - wenn beide Spieler einem Remis zustimmen.

3.5.4 Patt

Wenn ein Spieler keinen erlaubten Zug mehr ausfiithren kann, da jeder erlaubte Zug den Konig
in Schach bringt, der Konig aber in der jetzigen Stellung nicht im Schach ist, dann endet das Spiel
mit einem ,Patt”. Ein Patt wird als unentschieden gewertet.

3.5.5 Zeit

Wenn die Bedenkzeit eines Spielers ablduft, ehe er die nétige Anzahl von Spielziigen ausgefiihrt
hat, gibt es folgende Wertung des Spiels:

¢ Der Spieler verliert, wenn der Gegner ihn noch Schachmatt setzen kann.

¢ Das Spiel ist ein Remis, wenn der Gegner keine Moglichkeit fiir ein Schachmatt mehr hat.

Als ausreichend fiir das Schachmatt setzen des Gegners werden alle Gruppen von Schachfiguren

aufer nur ein Konig, nur ein Kénig und ein Liufer und nur ein Kénig und ein Springer ange-
nommen.

3.6 Zeitbegrenzung

Bei vielen Schachspielen wird eine Zeitbegrenzung benutzt, um das Spiel zu beschleunigen und
es in einem verntiinftigen Zeitraum zu beenden. Es gibt zwei wichtige Arten der Zeitbegrenzung.

Bei der ersten Art der Zeitbegrenzung wird die Anzahl der Ziige fiir einen bestimmten Zeitraum
festgelegt. Dann muss der Spieler diese vorgegebene Anzahl von Ziigen in dem festgelegten
Zeitraum ausfiihren.

Die zweite Art der Zeitbegrenzung heifit ,, Absolute Zeit (Sudden Death)”. Dabei wird jedem
Spieler eine festgelegte Gesamtzeit zugewiesen, in der er das Spiel bei beliebiger Anzahl der
durchgefiihrten Ziige beendet haben muss.

Bei der Zeitkontrolle kann eine Zeitgutschrift benutzt werden, um die Zeit auszugleichen, die
tatsdchlich fiir die Ausfiihrung eines Zugs gebraucht wird, Im ,,Bronstein-Modus” wird das An-
laufen der Uhr bei Beginn des Spielzuges um eine geringe Zeitspanne verzogert, bis die Zeitgut-
schrift aufgebraucht ist. Wird der Zug vor Ablauf der Zeitgutschrift beendet, dann wird keine
Zeitspanne von der eigentlichen Bedenkzeit abgezogen. Beim , Fischer-Modus” wird diese Zeit-
gutschrift zur noch vorhandenen eigentlichen Bedenkzeit vor dem Zug hinzugefiigt. Wird der
Zug vor Ablauf der Zeitgutschrift beendet, dann wird die Rest Zeitgutschrift der vorhandenen
Bedenkzeit hinzugefiigt, die dadurch sogar grofier werden kann. in einem weiteren Modus kann
eine festgelegte Zeitspanne zur Bedenkzeit hinzugeftigt werden, wenn der Spieler seinen Zug
beendet hat. Diese Zeitspanne wird in diesem Fall als ,, Zeiterhchung” bezeichnet,

Es gibt verschiedene Arten von Zeitbegrenzungsregeln, abhingig vom Spiel, dem Spieltyp und
dem Sponsor eines Turniers. AuSerdem kann es wahrend eines Spiels mehrere Zeitbegrenzungs-
regeln geben, wobei die nicht verbrauchte Zeit der nédchsten Zeitbegrenzung gutgeschrieben
wird. In allen wichtigen Turnieren der World Chess Federation (FIDE) gibt es eines Zeitbegren-
zung von 90 Minuten fiir die ersten 40 Spielziige, danach 30 Minuten absolute Zeit (Sudden
Death) mit zusatzlichen 30 Sekunden Zugabe je Zug ab dem ersten Zug. Auf dem Schachserver
FICS (Free Internet Chess Server) wird mit 2 Minuten absoluter Zeit (Sudden Death) fiir das Spiel
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und einer Zeiterhohung von 12 Sekunden je Zug gespielt. In vielen grofien Turnieren wird eine
absolute Zeit von 90 Minuten als Zeitbegrenzung verwendet. Fiir das Blitzschach der US Chess
Federation ist eine Zeitbegrenzung von 5 Minuten je Spiel ohne Zeiterhohung / Zeitgutschrift iib-
lich.
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Kapitel 4

Markierungen

Markierungen sind Hervorhebungen der Felder auf dem Schachbrett. Damit konnen zulédssige
Ztige Ihrer Schachfiguren, der letzte Zug des Gegners oder ein Konig im Schach angezeigt wer-
den. Die Farbe und Form wird durch das verwendete Design festgelegt. Die Anzeige von Mar-
kierungen kann auf der Seite Allgemein des Einrichtungsdialogs ein- und ausgeschaltet werden.

Klicken Sie auf eine Schachfigur, wenn Sie am Zug sind, dann werden alle Felder markiert, auf
die die Figur gezogen werden kann. Das folgende Bildschirmfoto zeigt die zuldssigen Ziige der
weiflen Dame.

44240 4 (4
W

Wenn Ihr Gegner seinen Zug ausgefiihrt hat, wird der letzte Zug durch Markierungen angezeigt.

Eine Markierung zeigt die Ausgangsposition des Spielzuges, eine weiter Markierung die neue
Position der Spielfigur.
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ANMERKUNG:
Einige Designs unterstiitzen nicht alle Arten von Markierungen.
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Kapitel 5

Spieleinstellungen

Im Einrichtungsdialog von Knights konnen Sie das Erscheinungsbild und Designs fiir Knights
einstellen.

Haben Sie alle Einstellungen nach Ihren Wiinschen gedndert, klicken Sie auf die Knopfe Anwen-
den oder OK unten im Dialog. Mit OK wird der Dialog sofort geschlossen.

Sind Sie mit Thren Anderungen nicht zufrieden, klicken Sie auf Abbrechen, um alle Anderungen
zu verwerfen und den Dialog zu schliefSen. Sie miissen auf Abbrechen driicken, ehe Sie Anwen-
den oder OK benutzen.

51 Allgemein

Diese Seite enthilt Einstellungen fiir das allgemeine Erscheinungsbild von Knights. Die Anima-
tion von Spielfiguren und Schachbrett kann aktiviert oder gedndert werden. Der Abschnitt Ani-
mationen wird nur angezeigt, wenn die Systemsoftware Animationen unterstiitzt. Das Schach-
brett kann in lokalen Spielen zwischen Personen gedreht werden, damit kann Knights auf einem
Tablett-Rechner als Ersatz fiir ein Schachbrett benutzt werden.Alle drei Arten von Markierungen
konnen ein- und ausgeschaltet werden. Im Auswahlfeld lédsst sich einstellen, ob ein Rand mit
oder ohne algebraische Schachnotierung um das Schachbrett angezeigt wird.

ANMERKUNG:

In einigen Designs gibt es keine Markierungen, Rander und/oder Hervorhebungen. In diesem Fall hat
die Einstellung keinen Effekt, sie wird aber gespeichert und angewendet, wenn ein anderes Design
geladen wird.
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5.2 Schach-Module

Configure — Knights

— Computer Engines
o—
General # Auto detect + Add — Remove
E
= Name Command Protocol Installed
Computer Engines
1 GNU Chess gnuchess XBoard -~ \/
"/ 2 Crafty crafty XBoard -~ w
Theme
3 Stockfish stockfish ucl ~ \/
4 Sjeng sjeng XBoard \/
B Help 2 + OK . ® Cancel

Auf der Seite Schach-Module kénnen Sie das Modul fiir den Rechner als Gegner einrichten.
Geben Sie fiir jedes Modul den Namen des Programms, den Befehl zum Start des Programms und
das verwendete Protokoll an. Knights unterstiitzt zwei Protokolle fiir Schach-Module: XBoard
und UCL

Um ein neues Schach-Modul einzurichten, klicken Sie auf den Knopf hinzuzufiigen und geben
Sie die drei oben genannten Optionen an. Das Symbol in der letzten Spalte zeigt an, ob das Pro-
gramm auf Ihrem Rechner installiert ist.

5.3 Zugangshilfen

Auf dieser Seite gibt es einige Einstellungen fiir die Anzeige des Schachbretts und die Benut-
zung von Externen Programmen zur Steuerung, die es Personen mit Behinderungen ermoglicht,
Schach zu spielen.

Der KDE-Sprachausgabedienst Jovie kann benutzt werden, um die Ziige des Gegners vorzulesen,

Knights kann nun tiber die D-Bus-Schnittstelle gesteuert werden. Diese Funktion wird zurzeit
noch nicht benutzt, aufSer um das Knights mit einer noch nicht veroffentlichten Entwicklerversi-
on von Simon mit Sprachbefehlen zu spielen.

5.4 Designs

Auf dieser Seite konnen Sie ein Design auswidhlen. Das Design besteht aus den Bildern und
Symbolen fiir das Schachbrett, die Spielfiguren, Markierungen und anderen Elementen. Durch
Klicken auf den Namen in der Liste wéhlen Sie ein neues Design aus. Auf dieser Seite konnen
Sie auflerdem auch neues Designs herunterladen, indem Sie den Knopf Neue Designs holen ...
driicken. Designs werden auf kde-look.org unter Knights gespeichert.
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ANMERKUNG:
Zur leichteren Entscheidungsfindung wird ein Vorschaubild des Designs rechts neben der Auswahlliste
angezeigt.
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Kapitel 6
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