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ALGEMEEN
Schaak is als een van de oudste oorlogs-
slrategiespel€n van oorsprong afkomstig uit
lndia, waar het is ontstaan tussen 350 en
400 n.C. Het eerste geschreven verslag
over het speldaleert uit 800 n.c. Er zijn
veelverschillende versies van schaak in
omloop, maar het doel van het spel is altijd
helzelfde: hel veroveren van de koning van
de tegonstander.
Gebruik bijdit spel uw joyslick. Zorg dat hij
slevig in de eerste joyslickaansluiting van
de Atari huiscomputer is geplugd. Houdt de
joystick zo vast dat de rode drukknop links-
boven zit.

Het plaatsen van
de spelmodule
Sleek hel schaak spehodule in de module-
gleul met het label naar de speler toe.
Steek het voorzichtig maar toch krachtig
erin. Schakeldan de Atari huiscomputer in
door de POWER knop op ON (MN) te
zetten.

HET SPELEN
De slukken worden door de computer op
hun julste plaals op het bord gepositioneerd,
zoals in de albeelding is te zien.

.:.r,. .,,.,, leder stuk heefl een
''.::.. . . ..]] kenmerkende zet die alleen:.. i voor hem geldt.
t. t Konlng (1) Uw belanqrijkslerl'! " ' ir sluk. De koning is niet erg

mobie . Hij kan stechts 66n
veld per zet verder komen, maar wel in alle
richtingen; naar boven, naar beneden, naar
opzij en diagonaal.

Konlngin (1): De koningin is
het veelzijdigste en beweeg-
baarsle stuk en daarom het
sterksle. Zii kan zich in alle
rlchlrngen ierplaatsen als er
lege velden zijn (naar boven,

naar onderen, naar opzij en diagonaal)

De koningin geldt als op een na het
belangrijksle stuk.

Torsn (2): De ioren kan zich
zoveel lege velden als nodig is
bewegen in opwaartse, neer-
gaande richling en naar opzii.
De loren is op twee na het
belangrijkste stuk.

.:......,., ,:,, Lopol (2): De loper kan zich
r::it ,1..., zoveel lege velden verplaatsen
:.r lr als nodig is in diagonale
.:l:i l,'. richting. De twee lopers ziin

zodanig opgesletd dat ieder op
een eigen kteur veld slaat.

Elke loper moet trjdens het spet op die
velden blijven met de belreltende kleur.

Parrd (2): Het paard b€weegt
zich n€t rn 66n tijn voon, maar
meer diagonaalvan punl naar
punt, volgens de methode 66n
rechl, 66n diagonaal of
andersom 66n diagonaal en

66n rechl. Het patroon is in het diagram
weergegeven:

Hel paard is uniek, hij kan nametijk niet
worden vaslgezet. Hrj kan alliid over
stukken heenspringen naar bijvoorbeeld
een open veld of naar een veld waar hij een
legenstander slaat. De loper en een paard
zrin ongeveer gelijk in waarde en staan oo
de vierde plaals van waardevolle stukken.
De waarde wordt mede bepaatd door de
positre van het siuk op hel bord lijdens hei
spel.
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r,,,:,tr{t{ Plon (8): De pion verplaatst
r"li:.tlaii:.r'if:: zich rechtlijnig mel 66n veld-. '.: per zet. Hij kan niet terug. Bij::r.:.' . L de open'ngszet mag de pion

' _ lwee velden vooruil worden
geschoven ats dal nodio is.

De pion kan diagonaal slaan (zie 'En
Passant ). De pion , ordt soms b€schouwd
als het minst belangrijke stuk en gaat door
voor het voetvolk van schaak. Hii kan €chter
van vitaal belang zijn bij de verdediging van
een stuk gebigd.

Pion promotie
Komt een pion vertig aan op de taalsle nj
(achl velden) dan kan hij tol een ander stuk
promoveren mel uitzondering van de
koning. De computer zal hem automatisch
tot koningin promoveren, die immers het
krachtigste stuk vormt.
Wilt u een ander stuk dan de konrnoin
hebben, drukl u op de S{oets van liet
toetsenbord. En verandeft u de nieuwe
koningin in het gewenste stuk (zie
loetsenbord-besluring)

Slaan
De siukken, met uitzondering van d€ pion,
slaan op dezellde wijze als zil bewegen.
Wilt u uw stuk naar een veld brengen dat
door de tegenslander bezet wordl
gehouden, dan kunt u deze legenstander
slaan. Het stuk van de tegenstander wordl
dan uit hel veld verwijderd en de
overwinnaar neemt bezil van dat veld
U bent niet veelicht te slaan als dat
mogelijk mocht zijn. Stukken kunnen niet
van plaats verwisselen ol stukken slaan van
hun eigen kleur. Met uitzondering van het
paard kan geen van de slukken ovgr ander€
springen tljdens de zet bij het verptaatsen
of hel slaan. Tradiliegetrouw wordt de
overwinning van de koning niet uitgevoerd.
Wordl de koning aangevallen, maar heeft hij
nog een ontsnappingsmogelijkheid, spreekt
men van schaak. De compuler heeft een
zeer aparle manier om aan le geven dat de
koning schaak staat, zoals u tijdens het
spelen wel zult tegenkomen.
Wordt de koning aangevallen en bestaat qr
geen mog6lijkheid tot vluchten meer, dan
\4ordt gezegd: Hij staal schaakmat en hel
speleindigt. U zult zien dat de koning
ondersteboven wordt gedraaid en boven in
het beeld wordl geplaalst.



HOE TE SPELEN

Het gebruik
van de joystick

De stukken kunnen met behulp van de
ioyslick over het bord worden verplaatst.
De cursor (hel roze vierkantje) wordt op het
le verplaatsten stuk gezel en drukl u op de
rode knop. Het stuk zal nu gaan knipperen
en mag in alle richtingen worden bewogen.
Om het sluk weer los te laten, wordt de
rode knop nog eens ingedrukt.

Verandert u van gedachte en wilt u bij
nader inzien een ander sluk verplaalst
hebben, brengt u het eerste stuk naar zijn
oorspronkelijke positie en bedient de rode
knop. Plaats nu de cursor op het gewenste
stuk en herhaal de bovsnstaande
procedure (uiteraard moel dat plaatsvinden
voordat het eerste stuk is losgelaten op een
andere positie).
Probee rt u een illegale zel uit te vo€ren,
laat de computer een waarschuwing horen
en maakt hij de gedane zet ongedaan.
Beni u over uw zet levreden dan drukt u op
de rode knop. De cursor verschijnt in het
veld van waaruit hel stuk is verplaatst en
hel stuk zal even knipperen.
De cursor verdwijnt uit hel b€eld als de
compuler nadenkt. Hij verschijnt weer als
de compuler zijn z€t heelt uitgevoerd.
D€ cursor stiaat in het veld van waaruit hij
het belreflende stuk h€ett verplaatst.

Toetsenbesturing
Rgsgt Deze loels wordl gebru kt om het
spel te slarlen ol om opnreuw te begrnnen.
Deze toets hoell niet le worden ingedrukt
als u will dai de computer met zwart speelt
nadat de computer is ingeschakeld. Wilt u
echter dat hij mel wit speelt, dan moel u
Reset en Option indrukken voordat u de
Starttoets bedient.

Oplloo: Het bedienen van deze toets voor
de Starlloets botekent dal de compuler
mei wit moel spelen. Deze toets weer
indrukken draait de kl€ur weer om en qaat
u met wil spelen. De kleur van het getal
boven het sp€elveld ooeft aan waarmee u
speell. (skill level geeft dat ook aan).

Slart Het indrukken van deze toets zorgt
dat het spel begint. Sp€elt de computer mel
wit, dan maakt hij ziin eerste zet.

$logla: Het oploss€n van een bepaald
probleem ol voor hel verkrijgen van een
aparte opstelling wordl gerealiseerd mel de
S-toets. Verplaats de cursor naar het veld
waarop een bepaald stuk moel komen te
staan. Druk op de S{oets en iedere keer
dat u de rode knop indrukt zet de computer
daar een ander stuk op. Hij begint met de
koning en gaat zo door lot de pion. Hebt u
het gewenste sluk op het bord staan,
beweegl u d€ cursor naar de volgende
positie en herhaalt de procedure. Om een
schaaksluk le verwijderen wordl de cursor
op dat stuk geplaatst en doorloopt u de
eerder genoernde cyclus tot voorbij de pion.
De cursor (een blauw vierkanlie) zal
verschijnen en het stuk zal van het bord
worden verwijdsrd. Hebt u de gewensle
opstelling verkregen, dan druK u op een
willekeurige toets (ge6n S) en b€gint te
spelen. U moel alliid de eerste zet doen.

Sclrct Het moeilijkheidsniveau waarop de
computer speelt wordt met deze toets
insesteld (skill level). Het niveau kan @
ieder moment van hel spel worden
veranderd-

LINKS



Y1



Dubbele zetten
Bij het schaken zijn twee dubbelzetten
veroorloofd. De een staat bekend als
"rokade" en de ander als,,En passant".
De compuler mag, evenals u, van een van
beide ol beide ggbruik maken.

Roklda: Rokade kan zowsl defonsie, als
oflensiet werken. Om te mogen rokeren
mo€ten de velden tussen de koning en de
toren onb€zet zijn. Bovendien mogen geen
van beide re€ds zijn v€rzel. Hiermee kan de
koning worden b€schermd en de loren
word€n verplaatsl naar het midden van hel
bord waar hiietfectiever kan zijn.
Hebt u het bord opgezet - zoals is
beschrgven - verplaals dan de koning twee
velden naar links ol naar rechls (alhankeliik
van naar w€lke zijde u wilt rok6ren) en druk
op de rode knop. De computer zal de zet
afmaken door de toren aan de andere zijde
van de koning t€ plaatsen.
Wbrdt d9 koning naar de toren aan de ziide
van de koning verplaatst, noemt men dat
koningsrokade. ln het andere g€val v'/ordt
gosproken van koninginnerokade.
De speler kan deze regel niet toepassen om
uit schaak te komen (kasteel schaak).
Tevens mag hij ni€t rokeren als een cler
wlden tussen de koning en de torEn wordt
aangsvallen (rokeren onder schaak).

N.B.: Na het opzonen van een s,chaak-
problsem accepteert de computer het
rok€ren niel me€r als een l€gale zet.

En praaant Deze zet wordt g€bruikt om de
vijsndolljke dubbelzet te counteren.
Om de ,,En passant" uil te voeren moet uw
pion zich op de viJlde rii beviod€n.
Uw tegenstander heeft dan de rnogelukheid
om esn pion 66n veld vooruit te zetten
(waarbij hij dan wordt aangovallen) ol om
hem twee velden vooruit te zetten, waarbU
aan de dr€igende aanvalvoorbij wgrdt
gegaan. Besluit uw tegenslander om hem

twee velden le verplaatsen, kan mel "En
passanl" die pion worden geslagen door uw
pion diagonaal te verplaatsen naar het vetd
dat deze pion heett overgeslagen.

De En passant slag moet welonmiddellijk
worden uitgevoerd als deze mogelijkheld
zich voordoet. Of u moet het helemaal
laten. Later bestaat de mogelijkheid niet
meet.

Moeilijkheidsniveaus
De niveaus 1 tot en met 7 zi,n opvolgond
moeiliiker. De compuler denkt dan over zijn
zet langer na. Niveau 8 is de makkelijksle
en vormt een go€d uitgangspunt voor de
beginnende schaker. Na het spelen op
niveau I moet de beginner overgaan op
niveau 1.
De weergegeven tijden zijn gemiddelden,
de tijdsduur dat de computer denkl is sterk
alhankeliik van hel niveau en de
complexiteii van de stelling op hel bord.
Met andere woorden: de aangegeven tijden
kunnen nogal varieren.

Niveau 8: 15 s€c. Niveau 4:
Niveau l:30 sec. Niveau 5:
Niveau 21 45 sec.. Nivgau 6:
Niveau 31 212 min. Niveau 7:

3 minuten.
'10 minuten.
I uur.

10 uur.

Een laalrre opme.klng: Er b.Btran vercchal.Ln
scntattuttcn cL ne., g.tLtatlLeftle l,Etructl'6 on
beschtll,tlngen sd€n van hct 3a,.1. Dezc bo.t o
lunnen u oen bet€' in cht 9a!on ln het b.'<lc goblecl
d$ st.ategLn. wtt u het schak n ln n.&l.t
detalh b$tud.r.n, etell.n wl voor on cle
plaa.sa lte blblloth.ek ol bo.lwlnkel te bezoeken.
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