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Lars Bremer

Schach im schwarzen

Schloss

Fritz & Fertig — Folge 2

Zwei Jahre mussten Fans der Kanalratte Fred auf die Fortsetzung des
Schach-Abenteuers Fritz & Fertig warten. Eine lange Zeit fiir schachbe-
geisterte Kids. Ob sich das Warten auf den Nachfolger gelohnt hat?

Der Postbote wundert sich. Nur
selten wird einem Packchen wohl sol-
che Aufmerksamkeit zuteil — eine
ganze Familie hat sich mit leuchten-
den Augen im Treppenhaus aufge-
stellt. Julia (6'2) macht kein Hehl aus
ihrer Ungeduld und reiflt ohne weitere
Umstinde den Umschlag in kleine
Fetzen. Zum Vorschein kommt eine
CD - der von allen heifl ersehnte
zweite Teil des Schach-Abenteuer-
spieles Fritz & Fertig.

Das Abenteuer beginnt ...

Die minnliche Hauptrolle spielt
wieder der Sohn des weisen Konigs
Weill, Prinz Fritz; die weibliche
Hauptrolle gibt seine Cousine Bianca.
Beide sitzen im Thronsaal vor dem
Fernseher. Natiirlich gucken sie kei-
nen Trickfilm und auch nicht Big
Brother, sondern eine Preisverlei-
hung. Es soll der stdrkste Schachspie-
ler des Landes gekiirt werden, und
wer anders kidime da in Frage als ihr al-
ter Freund und Lehrer, die Kanalratte

Fruryrumu
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Donnerwetter, Schach im Fernsehen!

Fred Fertig? Doch Fred ist ver-
schwunden, sodass Konig Schwarz
zum besten Schachspieler avanciert.
Im Fernseh-Interview gibt der Fins-
terling ganz schon an und behauptet,
Fred Fertig habe immer schon gegen
ihn verloren.

Die Elosophila oder Gemeine Gripsflie-
ge sieht aus wie eine Karnevalsmiicke.

,,Das ist gelogen*, ruft Bianca aus
dem Lautsprecher, und ,,stimmt ja gar
nicht* Julia vor dem Monitor. Das
Mysterium klart sich, als Fred Fertig
hinter Kénig Schwarz im Fernsehen
erscheint mit einem Schild ,,Ich wurde
entfiihrt!“. Fritz und Bianca machen
sich in ihrer Kutsche auf um Fred zu
retten. Julia sitzt kerzengerade und
haucht: ,,Oh, eine Pferdekutsche. Das
ist ja spannender, als ich dachte!*

Dann ziickt Fritz jedoch sein Ta-
schenschach und Wiederholung ist
angesagt. Wie zieht der Laufer, wie
der Springer, das ist langweilig. Als
Bianca jedoch eine Stellung aufbaut
und Julia anklicken soll, welche Figu-
ren die Dame schlagen kann, kommt
sie schon ein bisschen ins Griibeln.
,lch glaube, jetzt hab‘ ich alle. Da
steht noch einer. Eigentlich habe ich
alle.” Hat sie aber nicht, sondern ein
Feld vergessen. Macht nichts. Eine
Ubung zur Rochade und ein einziigi-
ges Turmmatt beenden den méiBig
spannenden Start der Rettungsaktion
fiir eine Kanalratte. Der Sinn war
wohl, Biancas Tagebuch zu zeigen.
Die kleinen Schachspieler konnen je-

derzeit im Hauptmenii auf das Tage-
buch-Symbol klicken und sich jede
Schachregel noch mal ausfiihrlich er-
kldren lassen.
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Kdnig Schwarz gibt im Fernsehen ganz
schon an.

Kirmes im Barental

Auf dem Weg ins schwarze
Schloss liegt rein zuféllig das Biren-
tal. Im ersten Teil war das noch umge-
kehrt. Die Barentaler Bauern erkennt
Julia sofort und ist als alte Bauern-
kloppe-Expertin ganz gespannt auf
das neue Spiel im Bérental. Es sind
sogar mehrere, und gleich das erste
wird zum Frusterlebnis: Beim Torten-
tennis steuert man mit den Pfeiltasten
den Bérentaler Dorfbacker, der auf ei-
nem schachbrettartig gemusterten
Tennis-Platz ein vertikal auf ihn zu-
fliegendes Tortenstiick mittels Leer-
taste zuriickschlagen muss. Dieses
teilt sich und beide Halften fliegen di-
agonal zuriick ins gegnerische Feld.
Jenseits des Netzes lauern zwei
Schweine, es geht darum, beide
gleichzeitig mit Tortenstlicken zu ver-
sorgen. Kurz: Die Kinder sollen den
Schnittpunkt zweier Diagonalen fin-
den und auch noch die zugehorige Li-
nie erkennen.

Fiir Julia ist das aber zu kompli-
ziert und zu schnell, sie trifft kein ein-
ziges Tortenstiick und gibt nach zwei
Versuchen auf. Allerdings steuert es
sich schlecht; man muss schon sehr
genau den Zeitpunkt zum Zuschlagen
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Wiederholungsliibungen auf dem Ta-
schenschach — Kutsche fahren ist lang-
weilig
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abpassen, sonst rauscht das Tortens-
tiick vorbei. Selbst hochfrequentes
Einhacken auf die Leertaste hilft auf
den hoheren Levels nicht immer, zu-
mal man noch ziemlich genau auf dem
richtigen Feld stehen sollte. Fazit: Di-
daktisch clever, schwach umgesetzt.
Es macht aber trotzdem siichtig, aller-
dings nicht Julia, sondern ihren Vater.

Das nidchste Spiel macht Julia
mehr Spal. Es geht darum, {iber den

Die Barentaler Bauern kbnnén mehr al.s
sich kloppen.

Himmel fliegendes Gebéck einzu-
sammeln. Julia bedient eine Kanone,
die einen Bauern mit Helm, weit auf-
gerissenem Mund und grolem Hun-
ger in den Himmel schiefit. Was
kommt als Néachstes, Brezeln im
Weltraum?

Die bauerliche Kanonenkugel soll
immer zwei Kuchenstiicke bei einem
Schuss erwischen, nur dann gibt es
richtig viele Punkte. Da haut Julia
drauf, auch wenn sie sich dabei fast
die Hinde verrenken muss. Die
Schopfer des Spiels haben nédmlich
darauf geachtet, Maus und Tastatur
gleichzeitig zur Steuerung einzuset-
zen. Das ist an sich schon sehr unergo-
nomisch, dazu kommt, dass die beno-
tigten Pfeiltasten ziemlich weit rechts
aufder Tastatur sind. Die rechte Hand
liegt aber noch weiter rechts auf der
Maus, also bleibt nur die linke. Das
Kind sitzt merkwiirdig verkriimmt vor
dem Monitor und zuckt hin und her.
So lernt man also Schach? Das wer-

FElsse s s e e

Schweine mit Tbrtenstijckchen f[]tterh
kann man nur im Barental.
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Toe é Hirhmel - die acher des
Spiels haben eine erstaunliche Affinitat
zu Backwerk und SiiRspeisen.

den sich manch besorgte Eltern fra-
gen.

Aber die akrobatische Einlage ist
nur von kurzer Dauer, denn nun erkla-
ren die Bérentaler Bauern den Ko-
nigskindern den Weg zum schwarzen
Schloss. ,,Da miisst ihr durch de
Sumpf vonne nasse FoB*, tont es aus
dem Lautsprecher, und eine Landkar-
te erscheint auf dem Bildschirm. Die
Planquadrate haben Namen wie al
oder d5, aber schnell stellt sich he-
raus, dass die Sache System hat, und
Julia navigiert die Kutsche von Fritz
und Bianca zielsicher nach den bauer-
lichen Vorgaben durch den Sumpf.

Dann, endlich, erscheint das
Schloss von Konig Schwarz, stilecht
mit der Hausnummer ,,e8“ am Tor.
Aber es 6ffnet niemand. Als Bianca
jedoch auf einen roten Knopf driickt,
plumpsen die Kinder durch eine Fall-
tiir in den Kohlenkeller.

,Gefangen®, ruft Testkind Julia
den ruBbeschmierten Trickfiguren zu,
die wenigstens die Schach spielende
Ratte Fred Fertig gefunden haben —
Fred sitzt ndmlich auch hier ein. Ko-
nig Schwarz hat, wie sonderbar, einen
Fernseher im Kohlenkeller und nutzt
die giinstige Gelegenheit, sich iiber
die Eingekerkerten per Live-Schal-
tung so richtig lustig zu machen.

Gefangen im
schwarzen Schloss

Eine Tiir fiihrt in des finsteren
Herrschers Hobbyraum. Der steht
voller Automaten, und Fred ist vor
Begeisterung ganz aus dem Héus-
chen. ,,He, ein Schachsetzautomat,
der Traum meiner schlaflosen Néch-
te! Damit kann man aufunterhaltsame
Weise Grips anreichern.* Es geht dar-
um, alle Figuren anzuklicken, die
Schach geben konnen. Dafiir hat man,
wie im Schlagspiel aus dem ersten
Teil, nur eine begrenzte Zeit. Hat man
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alle Schach-Geber in einer Stellung
erwischt, erscheint die ndchste Positi-
on auf dem Brett. Fiir Julia ist das kein
groB3es Problem, auch wenn sie nicht
gerade mit Michael-Schumacher-Ge-
schwindigkeit auf dem Brett umher-
klickt, sondern immer ein wenig iiber-
legen muss.

Nach ein paar erfolgreichen Ver-
suchen surrt plotzlich etwas {iber den
Bildschirm, das aussieht wie eine bunt
eingefiarbte Miicke mit Propeller auf
dem Riicken. Mit genau dem Sirren,
das uns im Sommer dazu veranlasst,
das Schlafzimmer mit zerquetschten
Miicken zu tapezieren, umkreist sie
Fritz* Kopf. Es handelt sich um ein
Exemplar der Spezies Elosophila, Ge-
meine Gripsfliege genannt. Je mehr
davon einen Kopfumschwirren, desto
mehr (schachlichen) Grips hat diese

Im Sumpf vonne nasse FOOR sollte man
schon die Planquadrate kennen.

Person ,,in der Birne®, belehrt das Pro-
gramm den Spieler. Ah, damit wird
auch endlich klar, warum man sich in
Partien gegen starke Spieler immer so
gepiesackt fiihlt.

Julia mochte, bevor sie sich die an-
deren Automaten ansicht, licber
gleich weitergehen, und gelangt zu ei-
nem Fahrstuhl. Der bringt sie jedoch
nicht ins néchsthohere Kellerge-

schoss (insgesamt drei gibt es davon),
sondern misst ihre Elozitdt. Nach erst
einer gelosten Aufgabe wundert es
kaum, dass die Elozitit nicht fiir das
niachste Stockwerk ausreicht. Sie
muss erst noch an den anderen sechs

Y

Die Falle au e8 schnappt zu!
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Dreckig, éber froh: Fred .Fertlg!

Maschinen trainieren. Zum Beispiel
am Schach-Automaten, an dem man
iibt, wie man einem Schachgebot ent-
kommen kann. Zuerst erklért Fred wie
iiblich ausfiihrlich, worum es geht,
dabei unterstiitzt vom Automaten mit
bunten Feldern, blinkenden Figuren
oder was sonst an grafischer Verdeut-
lichung moglich ist. Dann muss Julia
Aufgaben l6sen und in einer Stellung
herausfinden, ob das dargestellte
Schachgebot durch Schlagen, Weg-
ziehen oder Dazwischenziehen zu pa-
rieren ist. Nach kurzer Zeit und fiir
konservative Lehrbegriffe zu schnell
umschwirrt die nédchste Elo-Miicke
schlaue Worte sirrend den Kopf.
»Eine Tiefkiihltruhe®, sagt Bian-
ca, und Fred erklart, dass es um An-
greifen und Decken geht. Die Kinder
miissen herausfinden, welche Figur
nicht ausreichend gedeckt ist. Fred er-

Muckibuden-Sdldner
Problem.

noch kein

klart das mit Eistiiten, auf die er je
nach Wert der bereits geschlagenen
Figuren mehr und mehr Eiskugeln
tiirmt. Wer das groBBere Eis hat, der ge-
winnt. Julia ist entziickt von der Idee
und spielt noch weiter, als die nidchste
Elosophila ldngst umherschwirrt.
Manchmal sieht es so aus, als ob sie
aus Versehen die zu schwach gedec-
kte Figur findet, aber vermutlich geht
es auch darum, einfach einen Blick fiir
Schwachpunkte im gegnerischen La-
ger zu entwickeln. Als Julia einmal

nicht mitbekommt, dass Lila statt
Weill am Zug ist, zeigt sie aber schon
Schachverstidndnis: In Windeseile
putzt sie mit einem Turm die gegneri-
sche Dame weg und spricht dabei
,hab ich dich®. Der kaltherzige Auto-
mat piepst missbilligend, da erkennt
sie lachend ihren Irrtum und klickt auf
die richtige Figur.

Die Abzugs- und Doppelschach-
Maschine soll den taktischen Blick
der kleinen Schachjiinger schérfen.
Es geht darum, in einem Zug mit ei-
nem Doppelschach matt zu setzen
oder in zwei Ziigen per Abzug eine
wertvolle gegnerische Figur zu ge-
winnen. Fiir die muckibuden-gestéhl-
te Julia eine leichte Ubung, die Asthe-
tik der Ziige sieht sie aber noch nicht.

Eroffnung
e
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In der Erdéffnung Ohren anlegen und
Horner nach vorn!

Eltern von der Sado-Maso-Frakti-
on, die schon beim Anblick des Koh-
lenkellers ein wohliger Schauer iiber-
lief, werden am Fesselautomaten ganz
in Verziickung geraten. Fessle eine
Figur in einem Zug, heif}t die Aufga-
be. Und die Losung belohnt das Pro-
gramm mit einer Kette, die sich ras-
selnd um die gefesselte Figur schlingt.
Das findet Julia lustig, und schon er-
klart sie den Fesselautomaten zu ih-
rem neuen Favoriten. Dort iibt sie,
und iibt immer noch. Und auch wenn
schon klar wurde, dass sie vermutlich
nie Linares gewinnt, wird sie sich auf
dem Schachbrett immer Respekt ver-
schaffen konnen.

Der Eroffnungsautomat soll den
besten Spielanfang zeigen; nach voll-
brachter Erkldrung behauptet Fred
Fertig ,,Bauern miissen immer so weit
wie moglich vorriicken* oder ,,die
Dame sollte nicht zu friith entwickelt
werden®, und die Kinder entscheiden
per Mausklick iiber den Wahrheitsge-
halt. Nach fiinf korrekten Antworten
kommt die nédchste Grips-Miicke an-
geschwirrt. Der letzte Automat in die-
sem Stockwerk ist ein Computer, an
dem eine Ratte mit einer Kanone Ki-

Was hat Space Invaders eigentlich mit
Schach zu tun?

sestiickchen in den Himmel schieft,
um damit ndher kommende Rattenfal-
len zu zerstoren. Rattenfallen, die sich
wehren, indem sie explodierende Fi-
sche wie Bomben nach unten werfen.
Kommt einem irgendwie bekannt vor,
nicht?

Klar, es handelt sich um die zweit-
ausendste Variante von Space Inva-
ders, das in den letzten ungefdhr
zwanzig Jahren so viel Rechenzeit ge-
schluckt hat, dass man damit das Wet-
ter auf mehrere Jahre im Voraus be-
rechnen konnte. Ein netter Einfall,
den Kindern die Computerspiele ihrer
Eltern nahe zu bringen. Nur was das
Ganze mit Schach zu tun hat, er-
schlie3t sich nicht so recht. Spielen
miissen die Kleinen aber, sonst gibt es
keine Elo, und der Fahrstuhl fahrt
nicht.

Hallo Kinder
und Kanalratten

Der ,,elosophische* Fahrstuhl, der
nur ausreichend schlaue Passagiere
befordert, hat die Gripswaage aus
dem ersten Teil ersetzt. Leider nicht
vollstdndig, denn er misst die Geistes-
leistungen in diskreten Schritten; die
Kinder sehen also keinen Fortschritt,
nachdem sie einen Automaten ge-
meistert haben. Die Gripswaage zeig-
te jeden noch so kleinen Wissenszu-
wachs genau an und wurde daher nach
jeder geldsten Aufgabe in Anspruch

Huch, vein Schah! Wie jetzt entkom-
men?
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Schach kann ganz schon fesselnd sein

genommen; der Fahrstuhl kann da
nicht mithalten. Aber egal, auf in das
nichste Kellergeschoss, wo weitere
(noch nicht sooo schwierige) Aufga-
ben warten. Erstmal meldet sich Ko-
nig Schwarz iiber die Fernseh-Live-
schaltung. ,,Wehe, ihr geht an meine
Automaten, ihr Rotzloffel!*
»Schmei uns doch raus®, gibt Bianca
zuriick und fahrt fort: ,,Wenn es ver-
boten ist, tue ich es erst recht. Au
weia!

Am Ddodelmat sehen die Kinder
Koénig Dumm und K&nig Schlau beim
Schachspiel zu. Die beiden fabrizie-
ren ein Idiotenmatt (1.g4 e5 2.f3
Dh4#) und eine Art Schéferzug; den
Mattzug zu finden oder einen Zug, der
das Matt verhindert und gleichzeitig
fiir Entwicklung sorgt, stellt Fred als
Aufgabe und kommentiert ,,Genau,
machs wie Konig Schlau®. Insgesamt
ein leicht verdienter Elo-Brummer.
Harter gehts da schon im Endspiel-
trainer zu, Stellungen mit Konig und

2

Aufwarts geht s nur mit genug Elos

Bauer gegen Konig sollen die Kleinen
gewinnen, Schliisselfelder sehen (die
konnen sie sich aber auch anzeigen
lassen), das ist alles keine Kleinigkeit.
Auch der Sprintomat trainiert End-
spiele, die Quadratregel ndmlich. Un-
ter Zeitdruck miissen die Kinder zu
immer neu erscheinenden Stellungen
einen Kommentar abgeben: Kann der
Koénig den Bauern noch erreichen, ja
oder nein? Dabei gilt es auf Doppel-
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schritt und Zugrecht zu achten, eine
hart verdiente Elosophila diesmal!

Und noch eine schwere Ubung
lauert: die Enigma, das gro3e Rétsel,
mit der man kryptische Zeichen und
geheime Codes knacken kann. Es
geht, wer hitte das gedacht, um die
Notation einer Partie. Fritz und Bian-
ca haben im Bérental schon ein wenig
iiber die Koordinaten des Schachfel-
des gehort, aber hier miissen sie eine
ganze Partie von Fred Fertig mit-
schreiben, bevor die nédchste Grips-
Miicke herangeschwirrt kommt.

Ein kleines ,, Wer wird Millionar*-
Spiel steht auch in Kénig Schwarz*
Keller, nur dass der Kasper, der es
moderiert, nicht Giinther heif3t, son-
dern wirklich Kasper. Nach bewihr-
tem Spielprinzip miissen die Kinder

Und heute Ubergen wir wieder die be-
liebte Sendung ,Wer wird Elo-Millionar?*
mit Glinther Kasper. Sapperlot!

wie die Fernseh-Schlauberger auf des
Kaspers Fragen jeweils eine von vier
Antworten herauspicken. Fiinf richti-
ge Antworten erwartet Kasper, dann
summt und schwirrt wieder etwas he-
rum. Die Gabelmaschine belehrt iiber
die richtige Verwendung von (Sprin-
ger-) Gabeln und (Laufer-) Spief3en,
die Lochademachine zeigt, wie man
durch richtigen Abtausch Locher in
die  gegnerische  Konigsstellung
schiefit und wie man sie zum Matt set-
zen ausnutzt. Damit ist dieses Stock-
werk auch geschafft und der elosophi-
sche Fahrstuhl bringt die Kinder eine
Etage hoher, wo ...

Der dritte Keller

... die wirklich harten Niisse be-
reithélt. Die doppelt chipgetunte Fest-
platte etwa, ein Stellungs-Senso, mit
dem medienbereite Kinder fir ,,Wet-
ten, dass ...“ trainieren kénnen: In ei-
ner Stellung verschwindet der Konig.
Der Proband muss auf das Feld kli-
cken, auf dem der Konig stand, wo-
rauf er Punkte bekommt und der Ko-
nig wieder auftaucht. Aber nur, um
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sich sogleich wieder davonzumachen
und seinen Kollegen von der Herr-
scherzunft mitzunehmen. Schwupps,
auf die beiden verwaisten Felder ge-
klickt, schon sind die Herrschaften
wieder da. Und verschwinden erneut

CEUENTAUIOTB)S

Wo ist hier der Schlisselmeister?

und nehmen eine weitere Figur mit.
Und so weiter, bis alle Steine ver-
schwunden und die Felder, auf denen
sie standen, korrekt angeklickt wur-
den. Dann rdumt der Sensomat das
Brett ab und es gilt, die Stellung kor-
rekt aufzubauen, die richtigen Figu-
ren auf die richtigen Felder zu stellen.
Das Spiel beginnt von vorn, mit einer
anderen Stellung, bis man drei Fehler
gemacht hat. Das Grips-Bienchen
kommt aber schon viel eher ange-
schwirrt.

Der Ablenkomat bietet wieder
leichtere Kost, Torte ndmlich. Eine
wertvolle gegnerische Figur, die
Dame meist, steht fast en prise, nur
durch den Konig gedeckt. Sie hélt
eine Torte in den Héinden, welche
Fritz und Bianca ergaunern sollen.
Dazu miissen sie dem Konig ein Ab-
lenkungsschach geben. Auf dem Kel-

Schachnotation

§
)
[ iis ]
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Bletchley Park im schwarzen Schloss:
Das Geheimnis der Schachnotation.

lerboden liegt noch eine Eréffnungs-
Diskette, die Fred Fertig gar nicht be-
geistert, er warnt davor, Anfangsziige
auswendig zu lernen. Na, wenn das
sein Arbeitgeber ChessBase hort! Er
lasst sich aber herab, ein paar Eroft-
nungen zu demonstrieren: Spanisch,
Sizilianisch, Russisch, Franzosisch,
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Italienisch und Damengambit. Jede
dieser Er6ffnungen zeigt Fred nur ein
paar Zige tief, die Kinder konnen
aber gegen den Computer weiterspie-
len, wenn sie wollen. Eine weitere Er-
6ffnungsmaschine bringt die Konigs-
kinder tiefer in die Materie: Konigs-
gambit ist angesagt, mit mehreren Va-
rianten sogar, die leider einfach nur
durchnummeriert sind, statt die hiib-
schen Namen dafiir zu verwenden,
welche die Schachwelt den Zugfolgen
gegeben hat.

Im zweiten Keller steht der Dbdelmat..

Das war jetzt aber genug und tiber-
genug Eroffnungskram, ein paar hiib-
sche Mattbilder kdmen gerade recht.
Fred erspiht in einer Ecke den origi-
nal Mattomat 500 GTI von Damiano.
Beim Leitmotiv dieser Ubung handelt
es sich um den auf g6 stehenden Da-
miano-Bauern vor einer aufgerisse-
nen Rochadestellung mit lila Bauern
auf g7 und {6, dem Turm auf f8 und
dem Ko6nig dicht neben der tédlich of-
fenen h-Linie auf g8. Die Kinder sol-
len mit der Dame auf'h7 matt setzen.

Eine leichte Ubung, die aber durch
Zwischenziige verkompliziert wird.
Zum Schluss miissen sie ein Turmop-
fer auf h8 finden, um mit der Dame
Schach gebend auf die h-Linie zu ge-
langen. Wer ein solches Matt in drei
Ziigen findet, hat sich den Grips-Sum-
mer redlich verdient. Der Mattomat
macht noch weiter und wirft zur
Ubung verschiedene Mattaufgaben
aus, die beileibe nicht alle trivial zu
16sen sind.

USSITEGEIRE

Endspieltraining am Sprintomaten

Ein Loch in der Rochade-Mauer zupro-
vozieren klappt mit der Lochade.

Aber so kurz vor der Freiheit sol-
len die Kinder natiirlich spielen, um
sich fiir das entscheidende Duell mit
Koénig Schwarz zu riisten. Es gibt da-
her den Stellungs-Backautomaten im
Mikrowellen-Design, der Figuren ei-
ner einstellbaren Summe von Bauern-
einheiten auf dem Brett verteilt, auf
Wunsch auch mit einem Vorteil von
bis zu drei Einheiten fiir die Kinder.
Per Klick auf Weil3 oder Lila ,,backt™
der Automat die Stellung auf ein Piz-
za-Schachbrett, bereit zum Spiel ge-
gen Kinder, die es bis hierher ge-
schafft haben. Nichts anderes also als
eine kleine Erweiterung des Spielau-
tomaten aus dem ersten Teil.

Das Highlight dieses Kellers ist
Gespensterschach. Ein rithrendes Ge-
spenst fliistert mit diinner Stimme, es
sei von Konig Schwarz beauftragt, al-
len Angst einzujagen, uh hu hu! Seine
Aufgabe sieht allerdings schwierig
aus, denn die Kinder miissen blind
spielen! Entweder mit unsichtbaren
Figuren oder mit welchen, die alle
gleich aussehen, wie Gespenster nim-
lich. Wer hier mehr als ein paar Ziige
schafft, der hat sich die Freiheit red-
lich verdient, denn dies ist die letzte
Aufgabe, nach deren Losung der elo-
sophische Fahrstuhl bis ins Erdge-
schoss fahrt!

Das Codeschloss

Doch wer gedacht hatte, jetzt ein-
fach so ins Freie zu spazieren, der hat
den bosen Konig Schwarz unter-
schitzt. Er hat sein Tor mit einem sie-
benriegeligen Codeschloss gesichert
und hohnt durch ein Guckfenster-
chen: ,,Das bekommt ihr nie auf, ihr
Rotznasen!* Mal sehen. In den Auto-
maten-Kellern lagen iiberall obskure
Papierschnipsel herum. Wer so clever
war, darauf zu klicken, kann jetzt die
Notation eines Partiefragments in Bi-
ancas Tagebuch nachschlagen. Nur
der letzte Schnipsel, der fehlt. Konig

Schwarz stopft sich den Geheimcode
gerade in den Mund wie James Bond
eine Martini-Olive.

Das Schloss entpuppt sich tiberra-
schenderweise als schachgesteuert.
Eine wilde Stellung auf dem Brett,
Schwarz droht einziigig matt zu set-
zen, aber Weil} ist dran. Im Tagebuch
lesen die Kinder den ersten Zug, oder
sie erkennen die siebenziigige Matt-
Kombination schon selbst ... Ein
Turmopfer! Der erste Riegel fallt.
Weil} opfert fast alle seine Figuren, er
muss ja mit jedem Zug ein Schach ge-
ben, und Riegel um Riegel 6ffnet sich.
Nur der letzte Riegel nicht. Den letz-
ten Zug, den Mattzug zu finden, das
bleibt den Kindern {iberlassen. Aber
wer sich durch die Katakomben des
schwarzen Schlosses bis hierher

durchgekampft hat, lisst sich von kei-
nem einziigigen Matt mehr schrecken.

Auch unter Kénigen kommt schon mal
ein Schafermatt vor

Zack, das Tor 6ffnet sich und ein
fassungsloser ~ Konig  Schwarz
schimpft auf die Kinder ein und for-
dert sie zum Duell. Fernsehkameras
schieben sich ins Bild, und ein Repor-
ter kiindigt die bevorstehende exklu-
sive Live-Ubertragung des Wett-
kampfes an. Man kann zur Not an
Schach spielende Ratten glauben, an
Konige in schwarzen Schléssern, die
Schachautomaten sammeln oder an
Tennis mit Tortenstiickchen, aber hier
verlieren die Macher des Spiels end-
giiltig den Bezug zur Realitdt — eine
Schachpartie live im Fernsehen zu

Stellungs-Pizza aus der Mikrowelle
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Ganz blind oder mit Gespenstersymbo-
len, uh hu huuuu

ibertragen ist leider wirklich nur im
Marchenland moglich.

Nach dem unvermeidlichen Sieg
tiber Konig Schwarz ist das Spiel zu
Ende, wie aber schon aus dem ersten
Teil bekannt konnen die Kinder an al-
len Automaten iiben, die Barentaler
Spiele zocken oder jederzeit Fred Fer-
tig, den Computer oder einen Konig
(Schwarz, Schlau, Dumm) herausfor-
dern. Falls Fritz und Bianca die ent-
scheidende Schlacht verlieren, be-
kommen sie keine neue Fernseh-Par-
tie, weil Konig Schwarz ... Aber alles
muss man ja doch nicht verraten.

Koénig Schwarz’ letzte Bastion: das
Codeschloss.

Technik und mehr

Fritz & Fertig 2 (ISBN: 3-89835-
390-7) stellt nur bescheidene Anfor-
derungen an die Hardware (ein oller
Pentium 2 mit 233 MHz reicht schon
aus) und diirfte daher auf jedem Kin-
derzimmer-PC laufen. Leider kann es
auch mit einem besseren Rechner
nichts anfangen, selbst auf den aller-
neuesten Boliden bringt das Spiel nur
eine Auflésung von 800x600 Bild-
punkten und ldsst den Rest des
Schirms schwarz. Bei wirklich mo-
dernen Monitoren mit hoher Auflo-
sung spielt man mit Mini-Figuren auf
einer Briefmarke, bei einer normalen
Auflésung von 1280x1024 hat man
das Gefiihl, durch ein Schliisselloch
zu gucken. Hier hilft nur, vor Spielbe-
ginn die Auflosung manuell runterzu-
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drehen oder mit den Trauerrdndern zu
leben. Besitzer von LC-Displays gu-
cken in die Rohre, weil sie die Aufl6-
sung nicht reduzieren kénnen.

Wie schon beim ersten Teil des
Schach-Abenteuerspiels muss die CD
wihrend des Spiels immer im Lauf-
werk bleiben; Fritz & Fertig 1adt stin-
dig Daten nach. Eine Soundkarte ge-
hort selbstverstindlich ebenfalls zur

ndtigen Ausstattung.
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Damianos Mattomat 500 GTI

Fazit

Das sehnsiichtig erwartete Spiel
hat nicht ganz so viel Charme wie der
erste Teil, manche Spiele wirken ge-
radezu einfallslos. Das Kasperlethea-
ter etwa, bei dem anscheinend einer
der Macher gesagt hat: ,,Ach, wir
brauchen noch ein Spiel, aber mir fallt
nichts mehr ein, und morgen miissen
wir fertig sein!®, und ein anderer hat
vorgeschlagen: ,,Nimm doch das, was
der Jauch im Fernsehen macht. Das
mogen die Leute.” Ein ergonomischer
Schildbiirgerstreich wie kombinierte
Maus- und Pfeiltastenbedienung
beim Bérentaler Kuchenschieen
bleibt zum Gliick ein Einzelfall.

Um ein ernstes psychologisches
Manko handelt es sich aber bei der
mangelhaften  Grips-Messung im
Fahrstuhl, die keine kleinen Fort-
schritte anzeigt; die Gripswaage im
ersten Teil hat da besser motiviert.

Einen Fehler aus dem ersten Teil
schleppt auch der zweite noch mit

Schach geben aus allen agen

Software

sich herum: Erreicht man an irgendei-
nem Automaten eine Stellung mit Ko6-
nig, Laufer und Springer gegen Ko-
nig, bricht das Programm sofort die
Partie ab mit dem Hinweis auf angeb-
lich mangelndes Material.

All das Gemeckere ist das eines
Erwachsenen. Die Testkinder sallen
gebannt vor dem Monitor und fanden
nichts auszusetzen. Auch wenn die
Story nicht so gut ist wie im ersten
Teil, finden sich doch gentigend klei-
ne Geniestreiche wie Gespenster-
schach, Stellungs-Backautomat oder
Fesselautomat. Und, im Unterschied
zum Vorgéanger, konnen sich die Kin-
der aussuchen, mit welcher Farbe sie
spielen wollen. Wenn sie mal in
Schwierigkeiten geraten und die Par-
tie aufgeben, fragt das Programm so-
gar, ob sie ,,mit der anderen Mann-
schaft” weiterspielen, also die Farben
tauschen wollen.

Die letzte Torte im Spiel: Jeder kriegt,
was er verdient.

Mit einer empfohlenen Altersun-
tergrenze von acht Jahren bleiben die
Hersteller Terzio (www.terzio.de) und
ChessBase (www.chessbase.de) auf
der sicheren Seite. Julia hat sich mit
vier Jahren schon am ersten Teil ver-
suchtund ist daher jetzt, mit sechsein-
halb, locker bereit fiir den zweiten
Teil. Nur wo sie lesen und schreiben
miisste, braucht sie Hilfe.

Jedes Kind, das schon einigerma-
Ben die Schachregeln beherrscht, ob
vom Opa gelernt oder in der Mucki-
bude, wird mit Fritz & Fertig 2 prima
zurechtkommen. Egal, wie alt es ist.
Fiir lumpige 39 EUR (jede Tankfiil-
lung kostet mehr!) bekommt man ein
Spiel, das den schachinteressierten
Nachwuchs zum Familienmeister ma-
chen kann. Viter, die ihren Sprosslin-
gen Fritz & Fertig 2 verweigern, miis-
sen sich eine Konig-Schwarz-Menta-
litdt vorwerfen lassen. Vermutlich ha-
ben sie Angst, nicht mehr lange Fami-
lien-Champion zu sein. Zu Recht!



