Wer spielen will, mul3 die Regeln
1.Schritt kennen und beherrschen

1.Einheit
Das Schachbrett
wir merken uns 8 Reihen (1...8) und 8 Linien(a....h),
abwechselnd sind Quadrate schwarz und weiss
rechts aufRen/unten ist das Quadrat weif3
jedes Feld wird eindeutig beschrieben durch Name der Linie und Nummer der Reihe

2.Einheit  Die Schachfiguren auf dem Schachbrett
je ein Spieler fur Schwarz oder weif3

Grundreihe 1+ 8 Reihe, 1: weiss, Reihe 8: schwarz: der Konig mit seinen Offizieren
die wichtigste Spielfigur ist der Konig (K), um diese Figur dreht sich alles

an den Ecken die Turme (T)

daneben die Springer (S)

daneben die Laufer (L)

in der Mitte die weisse Dame (D) auf dem weissen Feld, die schwarze Dame auf dem Schwarzen
neben der Dame der Konig

vor der Grundlinie stehen die 8 Bauern

Beim Schreiben / Notieren:

1.Buchstabe der Figur,

Linienbezeichnung / Reihennummer Langfassung  Ausgangsfeld + Zielfeld
bei Bauern: verzicht auf Buchstabe der Figur Kurzfassung "nur” Zielfeld

Schach geben: Ende des Zielfeldes "+"

Schachmatt geben: "#"

Positionierungshilfe
Damenflugel A B CDJE F G H

Konigsflugel m |
Zentrum  6_‘*
3.Einheit  Vorgehensweise beim Spiel — R

im Schach wird ein Spiel als Partie bezeichnet
abwechselnd wird je eine Figur gezogen

es gilt: berthrt gefuhrt

weiss beginnt
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4. Einheit wichtige Begriffe
EinfluRBbereich /Wirkungsbereich einer Figur =
Alle Felder, die die Figur in einem Spielzug erreichen kann

Schach:
Konig ist im EinfluBbereich einer gegnerischen Figur
Konig muss sofort mit ndchsten Zug aus dem Schach kommen, sonst ist er

Schachmatt:
Konig kommt nicht mehr aus dem EinfluRBbereich der gegnerischen Figur

Somit ist Ziel des Spiels:

1.]ich gebe dem Kénig des Gegners so SCHACH , dass er
keine Méglichkeit mehr hat, aus dem Schach zu kommen

2_|Ich muss verhindern, selbst in eine solche Lage zu kommen ! |

2.Schritt Zugweise |Die Zluge der Figuren
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A) Der
Kdnig

Achtung

Zugweise
B) Die

kann bei einem Zug
auf jedes nachste, freie, benachbarte Feld,
(=Zug- und Schlagbereich)

Ausnahme:
der Gegner kontrolliert bereits das Zielfeld

konkret:

+ Zielfeld ist "frei", wird nicht vom Gegner kontrolliert -->ok
+ Zielfeld von Gegner kontrolliert --> geht nicht

+ Zielfeld mit eigener Figur besetzt --> geht nicht

+ Zielfeld belegt mit gegnerischer, gedeckter Figur (= Figur steht im Einfluss-
Einflussbereich einer weiteren Figur mit gleicher Farbe) --> geht nicht

+ Zielfeld mit gegnerischer, ungedeckter Figur besetzt --> geht/ schlagbar

Koénige kdnnen sich nie angreifen!!

= zwischen beiden Kénigen mufl immer ein "Zwischen-"Feld sein

kann bei jedem Zug

geradlinig in jede Richtung (horizontal, vertikal, diagonal) auf
durchgéngig unbelegten Feldern bis vor den nachsten eigenen Stein
oder auf das Feld des Gegners (ohne Konig)

Konig und Dame

2.Schritt Zugweise

Ziehen/Angreifen und Schlagen
Wird der Kdnig von gegnerischer Figur angegriffen --> Schach,
dann muss er das bei seinem néchsten Zug sofort beseitigen/beenden

Schach geben (angreifen):

Ziehe deine Figur so, dass der gegenerische Kénig in den Einflussbereich deiner Figur kommt

bei Schach durch Dame hilft nur
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A BCDEFGH

A BCDETFGH

+ Schlagen durch Konig , wenn Angreifer ungedeckt und im Einflussbereich des Konigs ist
(ungedeckt= Figur steht nicht im EinfluBbereich einer weiteren gegnerischen Figur)

+ schlagen durch eine eigene Figur
+ Figur dazwischen ziehen
+ wegziehen

Matt setzen mit 1 Dame (K+D gegen K)

+ Konig des Gegners an den Rand drangen im Zusammenspiel von Kénig und D

Uben: starke (gute) Ziige /schwache (schlechte) Ziige

Beispiele
die Mattstellung bei D+K gegen K

Patt
Steht der Konig nicht im Schach, ist am Zug, kann aber auf kein freies
Feld mehr ziehen, so ist die Partie PATT

Wir setzen matt
Fragen / offene Punkte

Kurzwiederholung bisher gehértes K+D mit Beispielen

C) Die Turm bei jedem Zug

horizontal / vertikal in jede Richtung auf durchgangig unbelegte Felder
bis vor den né&chsten eigenen Stein
oder auf das Feld des Gegners (ohne Kénig) =>schlagen
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bei Schach durch Turm hilft nur
+ Schlagen durch Kénig , wenn Angreifer ungedeckt
+ schlagen durch eine eigene Figur
+ Figur dazwischen ziehen
+ wegziehen

Matt setzen mit 1 Turm (K+T gegen K)
+ Konig des Gegners an den Rand drangen im Zusammenspiel Kénig und Turm

Matt setzen mit 2 Turmen +Kdnig gegen K
+ am Rand auch ohne Koénigbeteiligung
+ im Spielfeld, nur mit Kénigbeteiligung

Decken
positioniere die eigene Figur so, daB sie im Einflussbereich
einer anderen eigenen Figur bleibt

Schlagen
Wird eine Figur auf ein von einer gegnerischen Figur besetztes Feld
gezogen, so wird die dort befindliche Figur zugleich geschlagen

Tauschen
nehmen der gegnerischen Figur gleicher Qualitat und
Verlust der eigenen Figur

2.Schritt Zugweise
D) Die
Léufer bei jedem Zug
geradlinig auf alle unbelegten Felder der gleichen Lauferfarbe bis vor
den néchsten eigenen Stein oder auf das Feld des Gegners (ohne
Kdnig)

bei Schach durch Laufer hilft nur
+ Schlagen durch Konig , wenn Angreifer ungedeckt
+ schlagen durch eine eigene Figur
+ Figur dazwischen ziehen
+ wegziehen

Matt mit Kénig und nur einem L&ufer gegen Kénig geht nicht
Matt mit Kénig und zwei Laufern gegen Kdnig geht, aber schwierig

Kurzwiederholung bisher gehértes K+D +T + L mit Beispielen
2.Schritt| Zugweise
E) Die Springer kdnnen Uber direkt angrenzende Figuren "springen"
aufs Ubernéchste Feld mit anderer Farbe,
auller da steht ein eigener Stein

bei Schach durch Springer hilft nur
+ schlagen durch eine eigene Figur

+ wegziehen

+ Matt mit Kénig und nur einem Springer gegen Kdnig geht nicht
+ Matt mit Kénig und zwei Springern gegen Kénig geht
eigentlich nur theoretisch
+ Matt mit Kénig und 1 Springer und 1 Laufer gegen Kénig
geht, aber schwierig

Achtung

Siegfried Hittinger, Kénigsspringer Alzenau 3von 5

PNWRAOUOO N

PNWRAOUUIO N O

PNWRAOUUIO N

PNWAOUUIO N

Schwarz am Zug
A BCDEFGH

T

A BCDEFGH

starkste schwarze Zug

A BCDEFGH

T

A BCDETFGH

A BCDEFGH

K

A BCDEFGH

Weiss zieht

A BCDEFGH

S

K

A BCDEFGH
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2.Schritt | Zugweise
F) Die
Bauern

Besonderh
3.Schritt |eiten

ewiges Schach = Partie ist remis

nur gerade aus nach vorn, beim ersten Zug 1 oder 2 Felder,
sonst nur ein Feld

Besonderheiten

Bauern kdnnen auf das schrag vor ihnen liegende Feld schlagen (und decken)

Erreicht der Bauer die gegenerische Grundlinie, kann er in jeden
beliebigen Offizier eingetauscht werden

bei Schach durch Bauer hilft nur
+ schlagen durch Konig, wenn Angreifer ungedeckt
+ schlagen durch eigene Figur
+ wegziehen

Muster

Einzelbauer / Bauernkette
Doppelbauer

Freibauer

Kurzwiederholung bisher gehértes K+D +T + S+ B mit Beispielen

Rochade
kurz oder lang

Zugfolge
Kdnig zieht erst zwei Felder nach links (oder rechts) und
stellt den Turm unmittelbar danach auf die andere Seite des K&nigs
Voraussetzungen
1. Kénig und Turm noch nicht gezogen
2. Felder zwischen Koénig und Turm sind frei
3. Kodnig steht nicht im Schach oder muss Uber/auf kein Feld ziehen,
das der Gegner beherrscht

en passant (= Schlagen im Vorbeigehen)

Zugfolge
Ruckt ein Bauer beim Erst-Zug zwei Felder vor und kommt damit
neben einen gegenerischen Bauern, so kann der Gegner bei seinem
jetzt folgenden Zug diesen Bauern sofort durch schrég hinter den
Erstziehenden nehmen
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4.Schritt Tipps fur den Spielbeginn

1. Nimm das Zentrum in Beschlag
2. Entwickle die Offiziere so, dass sie einen mdglichst groRen EinfluBbereich bekommen
3. Achte auf die Sicherheit des Kdnigs

Tipps fur den "nachsten Zug”

1. Kann mich der Gegner mit seinem néchsten Zug matt setzen?

2. Kann mir der Gegner mit dem nachsten Zug Schach geben?

3. Kann ich das vorab verhindern?

4. Konnte mir der Gegner mit seinem nachsten Zug eine Figur nehmen?
5. Wo bedroht der Gegner meine Figuren - einmal, zweimal, 6fter?

6. Kann ich den Gegner mit meinem nachsten Zug matt setzen?

7. Kann ich dem Gegner mit dem nachsten Zug Schach geben?

8. Wie kann er das verhindern?

9. Wo bedrohe ich gegnerische Figuren - einmal, zweimal, 6fter?

10. Kann ich dem Gegner mit meinem nachsten Zug eine Figur nehmen oder erst spater?

5.Schritt Techniken von dser Gabel zum .......
6.Schritt  ......
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