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Bei der Sammlung der Varianten wurde auf Materialien aus
den Landesverbdanden Nordrhein-Westfalen und Schleswig-
Holstein und das DSJ-Forum zurlickgegriffen. Das ,Geldnde-
schach” wurde der Zeitschrift ,JugendSchach” entnommen.
Zudem stand mit der Bibel der Schachvarianten, der ,Enyclo-
pedia of Chess Variants” von D. B. Pritchard, eine ausfiihrli-
che Referenz zur Verfligung, in der auch auf zahlreiche Mar-
chenschachvarianten und neue Brettformen eingegangen
wird, die hier nicht beriicksichtigt wurden.

Bei der Zusammenstellung von Texten und Abbildungen wurde mit
grofter Sorgfalt vorgegangen. Trotzdem kénnen Fehler nicht vollstan-
dig ausgeschlossen werden. Herausgeber und Autoren kénnen fiir
fehlerhafte Angaben und deren Folgen weder eine juristische Verant-
wortung noch irgendeine Haftung iibernehmen.

Fiir Verbesserungsvorschlage und Hinweise auf Fehler sind Heraus-
geber und Autoren dankbar.

Alle Rechte vorbehalten, auch die der fotomechanischen Wiederga-
be und der Speicherung in elektronischen Medien.



»Schach mal anders« spielen

In dieser Broschiire beschreiben wir Mog-
lichkeiten, ,Schach mal anders” zu spielen,
anders als ,normal” nach den Regeln des
Weltschachverbands (FIDE). Die FIDE-Re-
geln bilden zwar die Basis firr die beschrie-
benen Varianten und gelten oft sogar un-
verandert. Aber es kommt etwas hinzu, ein
Detail wird leicht abgewandelt und schon
wird aus dem altbekannten ein neues Spiel.
Eine gute Variante schickt jeden auf Entde-
ckungstour. Verriickte Ideen und Strategien
werden ausprobiert und erweisen sich oft als
verbliiffend erfolgreich: Es macht einen Hei-
denspal’, ,mal anders” zu spielen.

Vereine konnen Schachvarianten dazu ein-
setzen, ihren Kindern und Jugendlichen An-
gebote zu machen, die immer wieder neu
Spall machen. Kinder, die nicht mit ihren er-
fahreneren Vereinskameraden mithalten kon-
nen, haben bei Schachvarianten (auch wenn
diese keine Gliickskomponente beinhalten)
gute Chancen, den Starken ein Schnippchen
zu schlagen. Selbst bei einem zielgerichte-
ten Leistungstraining bieten Schachvarianten
eine gute Moglichkeit, den Trainingsalltag
aufzulockern oder bei Schachfahrten die Ju-
gendlichen auf ungewohnte Gedankenwege
zu fiihren.

Einige Schachvarianten erweitern das Tur-
nierschach um im Standardschach nicht so
stark ausgeprdgte Elemente. Es gibt Varian-
ten, die das ,Sitz-Schach” durch Laufspie-
le ergdnzen und viel besser an der frischen
Luft als im Trainingsraum durchgefiihrt wer-
den kénnen. Andere Anderungen machen
aus dem Einzel- einen Mannschaftssport,
bei dem starke Jugendlichen zusammen mit
schwacheren gemeinsam eine Partie gewin-

nen missen. So kdnnen Schachvarianten das
Zusammengehorigkeitsgefiihl der Trainings-
gruppe stirken. Gerade in dieser Kategorie
wiirden wir uns freuen, von weiteren Mog-
lichkeiten von lhnen zu erfahren.

Neben dem »offiziellen« Schach gibt es eine
kaum iiberschaubare Fiille an Schachvari-
anten, vorsichtige Schitzungen gehen von
mindestens 50.000 aus. Alle konnen wir na-
tirlich nicht in dieser Broschiire behandeln.
Wir haben daher eine Auswahl getroffen.
Zundchst war es uns wichtig, da8 mit dem
normalen Brett und den normalen Figuren
gespielt werden kann. Daher sind exotische
Mérchenschachfiguren oder Brettformen in
dieser Broschiire nicht enthalten. Eine wei-
tere Forderung war, dafl eine Variante gut
spielbar sein muf3 und schnell erlernt wer-
den kann. Hier haben wir die Faustregel an-
gewandt, daf alle Varianten, die man nicht
in einer Minute erklaren kann, nicht beriick-
sichtigt werden.

Bitte berichten Sie uns, wenn Sie selbst Er-
fahrungen mit Schachvarianten gesammelt
haben und diese fiir andere von Bedeutung
sein kénnen. Vielleicht haben Sie mit Ihrer
Gruppe besondere Lieblingsvarianten, die
hier fehlen, oder sogar selbst eine Variante
erfunden? Wir freuen uns auf lhre Reaktio-
nen.



Ein Schachspiel

voller Uberraschungen

Jahr fiir Jahr in den Osterferien ladt die
Schachjugend Schleswig-Holstein zu ihrem
grofiten Event: den offenen Landesjugend-
einzelmeisterschaften, ein. Der Einladung
folgen mehr als 250 Jugendliche in die Ju-
gendherberge von Neumdiinster. Eine Woche
lang steht Schach im Mittelpunkt.

Aber es ist bei weitem nicht nur das blofe
Schachturnier, dass der Vorstand der Schach-
jugend Schleswig-Holstein seinen Teilneh-
mern bietet. Neben diesem leistungssportli-
chen Aspekt nutzen viele Jugendliche diese
Meisterschaft als Begegnung mit anderen
Schachspielern, als Urlaub mit gemeinsamen
Freunden, die einem gemeinsamen Hobby
nachgehen. Die Schachjugend organisiert
fur die Jugendlichen ein umfangreiches Rah-
menprogramm, welches (iber Schwimmbhal-
lenbesuche oder Stadtrallyes bis hin zu ei-
nem gemeinsamen Abschlussabend geht, bei
dem von Karaoke singen bis Bauchdriicken
alles dabei ist.

Dank des Bastel- und Spieleraumes wird
auch friih mattgesetzten oder mitgereisten
Geschwistern von nicht in der Jugendherber-
ge Ubernachtenden Schachspielern nie lang-
weilig.

Uberraschungsturnier aus
Schleswig-Holstein

Aber natiirlich soll auch das Schachspielen
bei den Jugendlichen nicht zu kurz kommen.
So werden an den Abenden auch zahlreiche
Schachveranstaltungen angeboten. Die Ju-
gendlichen kénnen sich im Blitzschach und
auch im Tandem messen. Einen besonderen
Hohepunkt bietet aber das Uberraschungs-
schachturnier. Knapp hundert Teilnehmer

treten hier in sieben Runden Blitzschach ge-
geneinander an (Regeln auf Seite 41).
Das Uberraschungsschachturnier bringt Jahr
fur Jahr Sieger hervor, die bei den normalen
Schachturnieren nicht zu den Besseren ge-
horen. Gerade dies macht das Turnier im-
mer wieder von neuen spannend und fordert
gleichzeitig auch den Spaffaktor. Er nimmt
den Spielern den kompletten Erfolgsdruck,
denn bei der Bedingung erst weiter zu spie-
len, wenn man eine Zahnbirste aus seinem
Zimmer gebracht hat, hat es nichts mit der
Wertungszahl zu tun, wie lange man braucht
um in sein Zimmer zu laufen. Das Uberra-
schungsschachturnier ist aus den Kopfen der
Teilnehmer nicht mehr wegzudenken.
Auch wenn es flr die Turnierleitung mit je-
dem Teilnehmerzuwachs schwieriger wird,
dass Turnier innerhalb des Zeitrahmens tber
die Bithne zu bringen, bleibt der Spaf8 und
die Motivation von ihr ungebrochen. Jedes
Jahr kénnen die Spieler wieder von neuen
mit kreativen Regel- und Spielbedingungsan-
derungen tiberrascht werden.
So werden auch in den nachsten Jahren noch
zahlreiche Jugendliche um die Osterzeit in
die Jugendherberge nach Neumiinster pil-
gern, um an diesem Turnier teilzunehmen.
Malte Ibs




Beschreibung der Varianten

Im Hauptteil dieser Broschiire erkliren wir
eine Auswahl an Schachvarianten in alpha-
betischer Reihenfolge. Bei einigen davon
sind die Regeln sehr detailliert beschrieben.
Um eine Variante auszuprobieren, geniigt
es aber meistens, nur die Grundidee zu er-
ldutern und Regelfragen erst dann zu l6sen,
wenn sie auftreten.

Bei der Beschreibung der Varianten haben
wir uns an ein Schema angelehnt. Unter dem
Namen wird kurz die Grundidee geschildert.
Falls Vorbereitungen notwendig sind, die
tber den Aufbau des Bretts und der Figuren
hinausgehen, weisen wir auf diese hin. Da-
nach erfolgt eine detaillierte Beschreibung
der Variante mit ihren genauen Regeln. Die-
se wird an vielen Stellen durch eine Prob-

lemaufgabe zur besseren Veranschaulichung
erganzt. Zum Abschluls gehen wir kurz auf
interessante Untervarianten der Schachvari-
ante ein, die es oft gibt, da Varianten gerne
auch wieder variiert werden.

Falls die vorhandenen Varianten nicht aus-
reichen, konnen einzelne Spiele auch kom-
biniert werden, beispielsweise Schrumpf-
schach und Metamorphosenschach.

Ist im Text von Figuren die Rede, meinen wir
damit alle Steine ohne die Bauern. Steine mit
besonderen Fahigkeiten werden in den Dia-
grammen gedreht dargestellt.

Jede Variante haben wir durch die Zuord-
nung von Symbolen charakterisiert.
Folgende Symbole werden verwendet:

Zur Durchfiih-
rung besteht ein
groferer Zeitbe-
darf (mindestens
eine Stunde).

Es ist ein Vorbe-
reitungsaufwand
notwendig oder es
wird zusdtzliches
Material benétigt.

Die Variante sollte
drauBen gespielt
werden oder erfor-
dert einen hohe-
ren Platzbedarf.

i

Bewegung: Die
Spieler missen
bei dieser Vari-
ante laufen.

Diese Variante
kann in einem Va-
riantenturnier ver-
wendet werden.
(siehe Seite 42)

Obwohl nicht
immer nach den
genauen FIDE-
Regeln gespielt
wird, gibt es einen
Trainingseffekt.

i

B

Team: Mehre-
re Kinder spie-
len zusammen.

Gliick: Ein ho-
her Zufallsfaktor
sorgt fir Aufre-
gung im Spiel.

Jede gespielte
Partie entspricht
den FIDE-Regeln,
nur das Zustande-
kommen nicht.



007 Schach
Ablehnschach
Arabisches Schach
Atomschach
Austauschschach
Bauerndoppel
Bauernlawine
Berliner Vierer
Berolinaschach
Blindschach
Bughouse
Chess960
Chessgi
Circeschach
Cruijfschach
Doppel
Doppelzugschach
Doppelzugschach
Dynamoschach
Fischerrandom
Fischerschach
Flintenschach
Fortschrittsschach
Freischach
Fressschach
FulRballschach
Geisterschach
Gelandeschach
Groschenschach
Handicapschach
Hoppel-Poppel
Imitatorschach
Kamikazeschach
Kanguru
Kartenschach

32
10
10
13
37
11
38
12
12
38
44
38
13
13
14
28
37
14
44
44
36
15
44
32
15
29
16
18
18
19
18
11
35
19

Kiebitzschach
Kompromif3schach
Konditions-Blitzen
Konditions-Simultan
Konferenz
Konigsrennen
Kriegsspiel
Lebendschach
Limonadenschach
Marseiller Schach
Mauerschach
Mehrkampf
Memoryschach
Metamorphosen-
schach
Mini-Schach ™
Monsterdoppel
Monsterschach
Ohneschach
Phantomschach
Prohibitionsschach
Protestschach
Pyramidenblitz
Rauberschach
Rollenschach
Rucksackschach
Rundlauf
Schach960
Schach-Rallye
Schachreise

nach Jerusalem
Schachzwang
SchieRschach
Schlagrisiko
Schlagschach

19
32
24
25
38
26
29
26
27
27
29
42
29

30
30
31
31
31
29
31
32
33
32
45
33
35
44
34

35
36
36
36
32

Schrumpfkur 37
Shatranj 10
Shuffle Chess 44
Simultan 37
Stufenblitz 33
Tandem 38
Tandemsimultan 38
Taschenschach 40
Taschenspringerschach 40
Tauschach 40
Thematurnier 40
Tonnenschach 45
Treppenblitz 33
Tridem 38
Turniersimultan 37
Uberraschungsturnier 41
U-Boot-Schach 29
Uhrensimultan 37
Variantenturnier 42
Verrlickte

Bauern 42
Walzenschach 45
Wiirfelschach 43
Zufallsschach 44
Zweibrettschach 45
Zweizugschach 27
Zylinderschach 45

Kursiv geschriebene Namen
sind entweder Alternativ-
namen (direkt unter dem
Hauptnamen der Variante)
oder Untervarianten mit ei-
genem Namen.



Folgende  Abweichungen
von den normalen Schachre-
geln gibt es:

m Falls man gegnerische
Bauern zieht, ziehen die-
se normal, d. h. die Lauf-
richtung hédngt von der Far-
be des Bauern ab, nicht von
dem Spieler, der den Bauern
zieht.

® Jeder einzelne Zug muf
moglich sein. Wenn der ers-
te Zug den gegnerischen Ko-
nig ins Schach stellt, muf3
der zweite Zug das Schach —
wenn moglich — abwehren.
Wenn der zweite Zug den
eigenen Konig ins Schach
stellt, muls man dieses in sei-
nem dritten Zug abwehren.
Nachdem ein eigener Stein
gezogen wurde, darf der ei-
gene Konig nicht im Schach
stehen, genausowenig nach
dem Zug eines gegnerischen
Steins der gegnerische Ko-
nig.

m Alle drei Zuge sind Pflicht.
Nur wenn es wirklich nicht
moglich ist, alle drei Ziige
auszufiihren, ist es Patt.

m Ein Spieler kann im ers-
ten oder dritten Teil des Zu-
ges Schachmatt geben und
damit das Spiel gewinnen.
Natirlich kann man sich im
zweiten Teil des Zuges auch
selbst Matt setzen, dann ver-
liert man aber ...

B Man darf den Zug des
Gegners  (wenn  moglich)
umkehren.

®m Verwandlungen werden
von dem Spieler entschie-
den, der den Bauern zieht.

Da jeder einzelne Zug ein
normaler  Schachzug ist,
wird das Ergebnis eine ganz
normale Schachpartie sein.

Varianten

B Um den weillen Vorteil
zu verringern, zieht Schwarz
am Anfang einen weillen
Stein, darauf folgt Weils mit
einem schwarzen und einem
weillen, um dann in den ab-
wechselnden Ablauf tber-
zugehen  (»Ausgeglichenes
007 «).

B Im dritten Teil des Zu-
ges darf nicht der gegneri-
sche Stein geschlagen wer-
den, der im zweiten Zug
bewegt wurde. Im dritten
Teil darf nicht noch einmal
die gleiche Figur wie im ers-
ten Teil gezogen werden, es
sei denn, dies ist die ein-

zige Moglichkeit (»Abge-
schwéchtes 007 «).
m  »Schnelles 007«: Ein

schnelles Spiel erreicht man,
wenn Schach und Matt igno-
riert werden. Ziel des Spiels
ist es dann, den gegneri-
schen Konig zu schlagen.

m »Fortschritts-007 «: Zugfol-
ge: W — SW — SWS — WSWS
- WSWSW — SWSWSW etc.
Nicht spielbar mit der abge-
schwdchten 007-Variante.

5
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007 Schach

Die Spieler machen pro
Zug drei Halbziige. Zu-
erst zieht man einen ei-
genen Stein, dann einen
des Gegners und dann
wieder einen eigenen.




Arabisches
Schach

Auch: Shatranj

Schach mit den Regeln,
wie sie zur ersten Bliite-
zeit des Schachs im 10.
Jahrhundert gespielt wur-
den.

Atomschach

Beim Atomschach wer-
den im Schlagfall alle
umliegenden Felder »ge-
raumtc,

»Shatranj« ist der alte arabi-
sche Name fur Schach, wie
es Uber tausend Jahre in der
islamischen Welt auf einem
einfarbigen Brett gespielt
wurde. Das Spiel ist langsa-
mer als das heutige Schach:
m Die Dame (Wesir) zieht
nur ein Feld diagonal. Daher
kann eine Dame nur eine
umgewandelte gegnerische
Dame angreifen.

m Der Laufer (Elefant) zieht
zwei Felder diagonal und
springt dabei tiber das Feld
dazwischen. Laufer konnen
sich nicht schlagen, da sie
nie auf dieselben Felder zie-
hen kénnen.

m Es gibt keinen Doppelzug
fur die Bauern. Sie konnen
nur in Damen umgewandelt
werden.

m Es gibt keine Rochade.
Ziel ist es, den Gegner Matt
oder Patt zu setzen. Ein Spie-
ler, der pattgesetzt wurde,
darf anstelle eines Zugs sei-
nen Konig mit einer belie-
bigen anderen, nicht ange-
griffenen  Figur tauschen.
Daneben gewinnt auch, wer

Wenn ein Stein einen an-
deren schldgt, werden alle
Steine in den waagrecht,
senkrecht und diagonal an-
grenzenden Feldern (also in
einem 3x3 Quadrat) vom
Brett genommen, egal wel-
cher Farbe sie sind. Der
schlagende und geschlagene
Stein werden ebenfalls vom
Brett genommen.

alle gegnerischen Figuren
auller dem Konig schlagt.
Dabei ist es aber Remis,
wenn der Gegner direkt im
ndchsten Zug ebenfalls die
letzte eigene Figur schlagen
kann.

Wenn beide Spieler einver-
standen sind, konnen auf
beiden Seiten die Position
von Konig und Dame ver-
tauscht werden.

Oft wurde in den ersten 14,
15 Zigen eine Kampfstel-
lung in der eigenen Brett-
halfte aufgebaut, aus der he-
raus dann der Angriff auf den
Gegner erfolgte.

Ein arabisches Problem:
Weill am Zug setzt Matt!
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a bc de f gh
1. Lf6 matt.

Der Spieler, dessen Konig
zuerst in die Luft gesprengt
wird, verliert. Dies bedeutet,
dall man seinen Konig im
Schach stehen lassen kann,
wenn man statt dessen den
gegnerischen Konig atomi-
siert. Es ist aber verboten,
mit einem Konig an den an-
deren heranzuziehen.
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Schwarz zog gerade g7-g6 zur Abwehr des Schachs, Weill ant-
wortete mit 1. Lxf6 und der Konig steht wieder frei.

Varianten

® Im Internet wird Atom-
schach oft mit dem Unter-
schied gespielt, dass Bauern
nicht explodieren, sondern
nur Explosionen verursachen
konnen. Dies verhindert das
allzu schnelle Abraumen der
Bauern als Schutz und ver-
léngert so die Partien.

Beim zweiten Teil, dem
Bauernzug, darf die Spie-
lerin keine Figur schlagen
und keinen Doppelzug ge-
hen. Sie darf sich nicht nach
dem ersten Teil des Zugs ins
Schach stellen und dann im
zweiten Teil mit einem Bau-
ern des Gegners das Schach
blocken. Der zweite Teil des
Zuges mufs ausgefiihrt wer-
den, es sei denn, der Gegner
hat keinen Bauern mehr, den
man ziehen kann. Falls ein
Bauer im zweiten Zug die
letzte Reihe erreicht, darf der
Gegner entscheiden, in was
fir eine Figur der Bauer um-
gewandelt wird. Sollte die
Spielerin nach dem Bauern-

m Schwieriger wird es, wenn
der Konig auf klassischem
Wege mattgesetzt werden
mul, also nicht explodieren
darf.

B Beim Kamikazeschach
wird anstelle der Explosion
nur der schlagende Stein ge-
opfert.

zug oder der Umwandlung
im Schach stehen, hat sie
verloren. Das Schlagen »en
passant ist nicht moglich.

Varianten

m Weils hat einen Vorteil,
dieser kann dadurch ausge-
glichen werden, da8 er im
ersten Zug keinen schwar-
zen Bauern vorziehen darf.
B Eine andere Mdoglichkeit,
den weillen Anzugsvorteil
aufzuheben, besteht dar-
in, in der Grundstellung die
schwarze Dame mit dem
schwarzen Konig zu vertau-
schen. Dies entkrdftet die
Drohung Dh5/f6+ und sorgt
so fiir gleiche Chancen.

Bauernlawine

Jeder Zug eines Spielers
besteht aus zwei Teilen.
Der erste Teil ist ein nor-
maler Zug nach den iib-
lichen Schachregeln. Im
zweiten Teil muB man ei-
nen Bauern des Gegners
ein Feld vorwirts ziehen.




Berolina-
schach

Statt normalen Bauern
wird mit Berolina-Bau-
ern gespielt: Diese zie-
hen schrdg und schlagen
gerade.

Blindschach

Einer oder beide Spieler
machen ihre Ziige, ohne
auf das Brett zu schauen.

¥

Es gelten die normalen
Schachregeln, nur die Bau-
ern tanzen aus der Reihe: Sie
ziehen diagonal nach vorne
und schlagen gerade nach
vorne. Doppelziige aus der
zweiten bzw. siebten Rei-
he sind moglich, die Bauern
diirfen dabei zwei Felder auf
der Diagonalen ziehen. En-
passant-Schlagen ist mog-
lich, z. B. wenn Schwarz
einen Bauern auf b4 stehen
hat und Weil seinen Bauern
von a2 nach c4 zieht, dann
kann Schwarz den weiSen
Bauern schlagen, indem er
nach b3 zieht.

Beim Blindschach wird die
gesamte Schachpartie im
Kopf gespielt, d. h. keiner
der Spieler hat Brett oder
Figuren vor sich stehen. Es
ist zu empfehlen, die Partie
aufzuschreiben, um sie bei
Streitigkeiten rekonstruieren
zu konnen. Zur Vereinfa-
chung des Spielablaufs gibt
es mehrere Moglichkeiten:
m Die Spieler dirfen die
Mitschrift einsehen.

m Ein Brett vorm Kopf kann
fur den Blindspieler durch-
aus niitzlich sein. Wenn man
sich das Brett vor die Augen
halt, ist es oftmals leichter,
die Ziige des Gegners nach-
zuvollziehen.

Dr. C.C. Lytton, 1994
Weil} setzt in 2 Ziigen matt
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(Berolinabauern sind die um
180° gedrehten Bauern)

1. Df2! — funf verschiede-
ne Ziige des Turms werden
durch  finf verschiedene
Zige des weiflen Berolina-
Bauern beantwortet.

® Man kann auch alle zehn
Zige die aktuelle Stellung
aufbauen.

Variante

m Eine Variante dieses Spiels
ist besonders bei einem star-
ken Unterschied der Spiel-
starke der beiden Schach-
spieler zu empfehlen: Nur
der bessere spielt blind, der
andere darf auf das Brett
schauen. Eventuell kann so
die Spielstirke angeglichen
werden.

ez
I

<)



Sollte das Ursprungsfeld be-
setzt sein, verschwindet die
Figur ganz aus dem Spiel. Es
darf nicht geschlagen wer-
den, wenn das Wiederein-
setzen den eigenen Konig
ins Schach stellen wirde.
Springer, Laufer und Tiirme,
die auf einem schwarzen
Feld geschlagen werden,
mussen auf das schwarze
Grundfeld gesetzt werden
(analog fir weille Felder).
Bauern werden auf das Aus-
gangsfeld zuriickgesetzt, das
auf ihrer momentanen Linie
ist und konnen wieder mit
einem Doppelschritt begin-
nen. Umgewandelte Figuren
werden wie Bauern behan-
delt, mit einem geschlagenen
Turm kann rochiert werden.

Varianten

m Statt auf das Ursprungsfeld
mull die geschlagene Figur
vom schlagenden Spieler auf
ein beliebiges freies Feld ge-
setzt werden. Da nie eine Fi-
gur das Brett verldsst, kommt
es auf das Positionsspiel an.

Vor Beginn des Spieles wer-
den die Springer auf die Tr-
me (bleiben auf Eckfeldern!)
gestellt, um so einen Cruijf
zu markieren. Falls das aus
statischen  Griinden nicht
klappt, kann man natirlich
auch nur einen Turm als Cru-
ijf nehmen. Das Spiel ver-
liert dabei allerdings einiges
an Flair.

A. Goset und J. Oudot, 1969
Weil} setzt in 2 Ziigen matt
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a bc de f gh

1. Kb7 — Schwarz muf nun
den c-Bauern umwandeln,
so dall dann 2. Txc1 matt
folgen kann. Der Sinn des
weillen Zugs besteht dar-
in, dal® der Kénig nach dem
Wiedereinsetzen nicht im
Schach steht.

Ziel ist es, die geschlage-
nen Figuren einzumauern
und den Konig freizustellen.
(Austauschschach)

m Eine Figur kann nur dann
geschlagen werden, wenn
ihr Ursprungsfeld frei ist.

Circeschach

Eine geschlagene Fi-
gur wird auf ihrem Ur-
sprungsfeld wieder ein-
gesetzt.

Cruijfschach

Anstelle des Springers
und des Turms bekommt
jeder Spieler einen Cruijf
auf dem Turmfeld, der die
Fihigkeiten von Dame
und Springer vereinigt.



Doppel

Zwei Spieler bilden eine
Mannschaft und ziehen
immer abwechselnd.

V| |4

Dynamo-
schach

Statt schlagen schieben:
Solange noch Platz ist,
werden Steine nur ver-
schoben, am Brettrand
fallen sie herunter und
sind aus dem Spiel.

Vor Beginn des Turniers sind
an jedes Brett genlgend
Stithle zu stellen.

Die Spieler einer Mann-
schaft dirfen sich wahrend
der Partie nicht beraten.

Fir ein Turnier (z. B. mit sie-
ben Runden Schweizer Sys-
tem bei Computerauslosung)
konnen sich im Vorweg fes-
te Doppel finden. Alternativ
ist aber auch eine Durchfiih-
rung als Einzelturnier mog-
lich. Nach erfolgter Auslo-
sung werden dazu von oben
beginnend jeweils zwei Paa-
rungen zusammengefalit, so

Gegnerische Steine werden
nicht geschlagen, sondern
verschoben: ein Feld weiter
entsprechend der Schlag-
richtung. Steht dort bereits
ein Stein oder rutscht der
Stein Uber den Brettrand, gilt
er als geschlagen und wird
aus dem Spiel genommen.
Eine Sonderregel gilt fiir den
Springer: er verschiebt den
angegriffenen Stein um ei-
nen Springerzug in Richtung
des Schiebezugs.

Der Konig steht nicht im
Schach, wenn er angegriffen
wird, aber noch verschoben
werden kann. Matt ist, wenn
der Konig weder zuriick-
schieben noch anderswie
ein Schlagen im ndchsten
Zug verhindern kann.

daf dann W1 (der Weil3spie-
ler der ersten Paarung) und
W2 zusammen gegen S1
und S2 spielen. Das Turnier
1aRt sich dann auch mit ei-
nem normalen Schweizer-
System-Programm auslosen
und auswerten. Das Einzel-
turnier hat den Vorteil, dal
laufend ein Partnerwechsel
stattfindet.

Variante
m Ein Spieler einer Mann-
schaft gibt seinem Partner
vor, welche Figur dieser zie-
hen soll.

Varianten

m Ein Stein kann sich selbst
opfern, indem er einen Zug
macht, desen Zielfeld auRer-
halb des Brettes liegt.

B Man kann auch eigene
Steine schieben

m Ein Stein schiebt, bleibt
aber selbst auf ihrem Ur-
sprungsfeld.

B Man kann Steine beliebig
weit schieben, aber maximal
nur bis zum Feld vor dem
nachsten Hindernis (oder
aullerhalb des Brettrands).
Springer diirfen so  weit
schieben, bis das nachste
Springerfeld der geschobe-
nen Figur besetzt ist.



Folgende Sonderregeln gel-
ten abweichend:

m Die einem zustehenden
Zige konnen mit den glei-
chen oder unterschiedlichen
Figuren gespielt werden.

m  Wenn eine Spielerin
Schach gibt, verfallen die
restlichen Zlige.

m Ein Spieler darf seinen ei-
genen Konig auch wahrend
seiner Zlge nicht ins Schach
stellen.

m Steht eine Spielerin nach
den Ziigen ihres Gegners im
Schach, mul$ sie dies mit ih-
rem ersten Zug abwehren.
Kann sie dies nicht, so ist es
Matt.

m Ein Spieler, der keinen le-
galen Zug ausfiihren kann
oder vor dem Ende der ihm
zustehenden Zugzahl keinen
legalen Zug ausfiihren kann,
ist Patt. Die Partie ist dann
Remis.

m Jeder Bauer, der bei einer
Zugfolge zwei Schritte vor-
warts gemacht hat und da-
nach nicht wieder gezogen
wurde, kann im ersten Zug
einer darauffolgenden Zug-

Ein Tor wird erzielt, indem
ein eigene Stein das Aus-
gangsfeld des gegnerischen
Konigs (e1 oder e8) erreicht,
egal ob dieser oder auch der
eigene Konig dann geschla-
gen werden kann.

folge en passant geschlagen
werden.

Varianten

m Die entscharfte Variante:
Weils fangt mit einem Zug
an, es folgt Schwarz mit ei-
nem Zug, Weill mit zwei Zi-
gen, Schwarz mit zwei Zi-
gen usw.

B Man muf nicht seine Ma-
ximalzugzahl ausnutzen.

m Eine Spielerin darf erst mit
dem letzten Zug seiner Zug-
folge Schach geben. Damit
kann der Konig eine aktive-
re Rolle spielen und es gibt
eine Reihe ungewohnlicher
Kombinationen: Weill mit 7
Ziigen am Zug setzt matt!

7
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7.Kd2, Kc3, Kb4, Sa4, Sxb6,
Ka5, Sxa8 matt!

Fortschritts-
schach

Der Weilspieler  be-
ginnt mit einem Zug, der
Schwarzspieler =~ macht
darauf zwei Ziige, dann
Weill drei, Schwarz vier
usw.

FuRballschach

Neben Matt kann die Par-
tie auch durch ein Tor be-
endet werden.




Gelande-
schach

Warum immer nur »Schnit-
zeljagd« und »Rduber und
Gendarm«? Auch Schach
kann als Geldndespiel viel

SpaR bereiten.

9V

Das Gelandeschach  soll
mit einer grolkeren Gruppe
gespielt werden, erst dann
macht es richtig Spas. Man
sollte sich ein Ubersichtli-
ches, am besten etwas hi-
geliges Geldnde aussuchen
und die Entfernungen zwi-
schen den einzelnen auf der
Erde liegenden Brettern nach
dem Alter und der Kondition
der Jugendlichen festlegen.
Zum Beispiel kann man
das Gelandeschach mit vier
Mannschaften zu je acht Ju-
gendlichen spielen. Die acht
Jugendlichen einer Mann-
schaft teilen sich auf in drei
Spielfiihrer und funf Spieler
(Laufer). Jede Mannschaft
widhlt aus ihrer Mitte die drei
Spielfihrer fir ihre drei zu
spielenden Partien. Dies soll-
ten schon die besten Schach-
spieler sein. An drei gut von
einander entfernten Stellen
werden die Bretter auf den
Boden gelegt, die Spielfiih-
rer und ein Schiedsrichter
setzen sich hinzu. Die Liu-
fer haben die Aufgabe, die
Partien zu spielen, und zwar
an drei Brettern gleichzeitig.
Jeder ist fur eine bestimmte
Figurengruppe  verantwort-
lich. Denkbar ist folgende
Verteilung: Nr. 1 zieht fir
Konig (Rochade gilt als Ko-
nigszug), Bauer, Dame; Nr. 2
fur Springer, Turm; Nr. 3 fir
Bauer, Springer; Nr. 4 fir Ko-
nig, Laufer, Turm; Nr. 5 fur
Dame, Laufer.

Die drei Partien werden
nun wie folgt begonnen:

Die Spielfihrer der wei-
fen Figuren rufen (meist
hilft nur schreien) die Na-
men der Jugendlichen, die
fur die Bauern ziehen, ans
Brett und verlangen einen
Zug. Wichtig: Der Spielfiih-
rer darf nur die Personen
herbeirufen, den gewiinsch-
ten Zug jedoch nicht vorsa-
gen, den sucht sich der je-
weilige Spieler nach einem
Blick in die Stellung selbst
heraus. Damit das Geldn-
deschach auch ein Laufspiel
wird, ist von den Schieds-
richtern an jedem Brett dar-
auf zu achten, dal’ kein Lau-
fer fir eine gleiche Figur an
einem Brett zweimal hin-
tereinander zieht. Auch zu
diesem Zweck tibernehmen
die Schiedsrichter das Mit-
schreiben der Partie. Damit
das Geldndeschach nicht zu
einem gemiitlichen Spazier-
gang wird, sollte unbedingt
mit Uhr gespielt werden.
Die Bedenkzeit ist z. B. eine
Stunde pro Partie.

Eine Beispielpartie

Weill: Ernst (Spielleiter), Ni-
klas (KDB), Roman (KLT), Stef-
fi (SB), Tarek (DL), Carsten (ST)
Schwarz: Bernd (Spielleiter)
Thomas (KDB), Martin (KLT),

Jana (SB), Kai (DL), Andrea
(ST)

1.e4  Steffi e5 Jana
2.S8f3  Steffi Sc6 Jana

In diesem Fall dirfen beide
Spieler nacheinander zie-



hen, denn sie ziehen jeweils
fir eine andere Figur. 2. f4
(Steffi) hingegen wdre nicht
moglich gewesen. Ein klu-
ger Schachzug von beiden
Spielleitern, der Zeit spart.

3.Lc4 Tarek Lb4 Kai
4.a3 Niklas Lc5  Martin
5.b4  Steffi Ld4 Kai
6.c3 Niklas Lb6 Martin
7.d3  Steffi Sf6  Andrea

Eine ungewohnliche Eroff-
nungsbehandlung, in der
Schwarz seine beiden Lau-
fer-Laufer etwas sehr oft lau-
fen 1aRt. Auch hier gilt: Ziehe
in der Eroffnung nie mehr-
mals mit einer Figur, es kos-
tet Zeit.

Niklas d6  Thomas
Roman 0-0  Martin

8.0-0
9.1g5

Jetzt folgt der Durchbruch im
Zentrum: Es wird verwickelt,
und das unter den beschrie-
benen Umstanden!

10.d4 Niklas exd4 Jana
11. cxd4Steffi  Lgd  Kai
12. h3 Niklas Lxf3 Martin
13. Dxf3Niklas Lxd4 Kai
14. Lxf6 Tarek Lxf6 Martin

Ob nicht 14. ... Dxf6 besser
gewesen wadre? Dies ist ein
Fehler des Spielleiters, der
die falsche Figur gerufen hat.

15.Sc3 Carsten Sd4 Jana
16. Dd3 Tarek Te8 Martin
17.Tacl Roman Se6 Andrea
18. Tfe1 Carsten
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Das Diagramm unterstreicht,
dall beim Geldndeschach
ganz normale Stellungen
entstehen. Von diesem Weg
wird erst im 26. Zug abgewi-
chen, wo ein boser Schnitzer
die Partie verkiirzt.

18. ... Sf4  Jana
19.df3 Niklas Lxc3 Kai
20. Dxf4Tarek Lf6  Martin
21.Ld5 Roman c6  Thomas
22.Lb3 Tarek De7 Thomas
23.Tcd1 Roman Tad8 Andrea
24.Lc2 Roman Lg5 Kai
25. Dg4 Niklas De5 Kai
26.Td2 Carsten Lxd2 Martin
27.Td1 Roman Lf4 Kai
28.g3 Steffi Lg5 Martin
29.f4 Niklas Dc3 Kai
Gerade noch gesehen, da
freut sich der Spielleiter.

30.Lb1 Tarek Lf6 Kai
31.e5 Steffi

Da schaufelt sich eine ein
Grab ...

31....
31.Df5 Tarek
... und der nachste schaufelt
es zu!

dxe5 Jana

31.... Txd1+ Martin
Ernst gab die Partie auf — 0:1



Groschen-
schach

Auch: Imitatorschach

Durch einen Groschen
auf dem Spielfeld, der
die Figurenbewegungen
nachvollzieht, werden
die moglichen Ziige ein-
geschrankt.

Handicap-
schach

Starkere Spieler erhalten
ein Handicap, um den
Spielstarkeunterschied
auszugleichen.

¥ &

Zusatzlich  zum normalen
Schachbrett wird ein Gro-
schen, Knopf, eine Spiel-
marke, eine 50-Cent-Miinze
o. d. benétigt (Nur der Gro-
schen verbreitet wirkliches
Flair.)

Zeit: Fur ein Blitzturnier
konnen  die  Teilnehmer
gleichmdBig nach Spielstar-
ke (Wertungszahl) in drei
Gruppen eingeteilt werden.
Spieler der Gruppe A (starks-
te Spieler) erhalten vier, der
Gruppe B fiinf und der Grup-
pe C (schwichste Spieler)
sechs Minuten Bedenkzeit.
Material: Oft werden auch
Bauern oder sogar einzel-
neFiguren, abhdngig vom
Spielstarkeunterschied, vor-
gegeben.

m Kiicknitzer Handicap

Fur ein Schnellschach-Tur-
nier starten Spieler der Grup-
pe A mit 20, der Gruppe B
mit 25 und der Gruppe C mit
30 Minuten Bedenkzeit.

Ein Sieg bringt 50, ein Remis
25 Punkte. Vor der Bekannt-
gabe der Rundenpaarungen
kann jeder Spieler eigene
Bedenkzeit gegen zusdtz-
liche Punkte eintauschen.
Dabei missen aber mindes-

Vor dem ersten Zug wird der
Groschen auf das Feld e4 ge-
legt. Der Groschen wird dar-
aufhin bei jedem Zug analog
zu den Ziigen der Figuren
bewegt. Beispiel: Weil} zieht
in der Grundstellung seinen
Springer von b1 nach ¢3, der
Groschen zieht von e4 nach
f6. Ein Zug ist unmoglich,
wenn der Groschen auf ein
bereits von einer Figur be-
setztes Feld ziehen oder das
Spielfeld verlassen miif3te.

tens 10 Minuten auf der Uhr
verbleiben. Verliert so ein
Spieler der Gruppe C mit 10
Minuten Zeit, bekommt er
trotzdem noch 20 Punkte.
Beim Schweizer System er-
folgt die Paarung nach Punk-
ten, egal ob durch Spiel oder
durch Tausch erzielt.

® Jan-Reiners-Turnier

Pro Spielpaarung in einer
Runde des Turniers werden
vier Partien gespielt: mit
dreifig, mit 15 und dann
zweimal mit finf Minuten
Bedenkzeit. Davon wird ein
nach Wertungszahl (DWZ)
abgezogen: dem stdrkeren
Spieler werden fir je 100
DWZ-Punkte  Unterschied
10% der Bedenkzeit abge-
zogen. Mindestens 20% der
Bedenkzeit muB er aber be-
halten. Je Paarung gibt es
zehn Punkte: funf fir die
30-Minuten-Partie, drei fir
die 15-Minuten-Partie sowie
je einen fiir die Blitzpartien.



Chaos auf dem Brett ist an-
gesagt und Uberraschungen
sind die Regel.

Die Spieler werden mit je-
weils einem Satz der abge-
bildeten Karten fir das ge-
samte Turnier ausgestattet.
Wer am Zug ist, kann eine
Karte vor, nach oder anstelle
seines Zuges ausspielen (wie
auf der Karte vermerkt).

Wird nur eine Partie gespielt,
erhilt jeder Spieler drei bis
funf Karten, die er nach dem
Ausspielen aus den restli-

Neben der Blickrichtung &dn-
dert sich nur wenig fir die
Spieler: Umwandlungen fin-
den nun auf der a- oder h-
Linie statt, die Bauern zie-
hen entlang der Reihen.
Dame und Konig sind in der
Grundstellung getauscht.

chen Karten ergdnzen kann.
Die Moglichkeiten fir An-
weisungen sind fast unbe-
grenzt. Man sollte nur darauf
achten, dal3 die Anweisun-
gen nicht gleich sofort zum
Ende einer Partie fihren,
sondern genug Chancen
zum Zurlckschlagen lassen.
Kopiervorlagen mit Beispiel-
karten finden sich auf den bei-
den folgenden Doppelseiten.

—= N Wk NN &

Hoppel-
Poppel

Springer und Laufer zie-
hen normal, schlagen
aber wie die jeweils an-
dere Figur.

Kartenschach

Diese Variante kombi-
niert das Schachspiel mit
Sonderregeln, die durch
das Ausspielen von Kar-
ten bestimmt werden.

| &

Kiebitzschach

Die Zuschauer einer Par-
tie sehen immer mehr
als die Spieler. Durch ein
Drehen der Grundstel-
lung um 90 Grad kann
dieser Nachteil ausgegli-
chen werden.

=%




anstelle eines Zuges

Nimm Deinen letzten Zug
zurtick und spiele
einen anderen Zug!

anstelle eines Zuges

Lald uns das Brett drehen!

vor einem eigenen Zug

Alle Sonderregeln sind
hiermit aufgehoben!

vor einem eigenen Zug

Alle Tirme konnen sich nicht
mehr bewegen, aber auch
nicht geschlagen werden.




N

vor einem eigenen Zug

Springer konnen nur vorwarts
ziehen und schlagen.

Bei Erreichen der Grundreihe

des Gegners wird auf einem

beliebigen Feld der eigenen
Grundreihe neu gestartet.

J

nach einem eigenen Zug

Bauern ziehen schrdg
und schlagen gerade!

anstelle eines Zuges

Alle Springer
verlassen sofort das Brett!

N

nach einem eigenen Zug

Bauernziige sind nur in
jedem zweiten Zug moglich!




vor einem eigenen Zug

Deine letzte Karte
ist ungtiltig!

vor einem eigenen Zug

In den nachsten drei Ziigen
ist das Schlagen einer
gegenerischen Figur fir
beide Spieler verboten!

N

anstelle eines Zuges

Deine Dame darf nur wie ein
Laufer ziehen und schlagen!

anstelle eines Zuges

Alle Damen machen
Urlaub und durfen funf
Ziige nicht mitspielen!




N

nach einem eigenen Zug

Turme explodieren
bei Feindkontakt und
sprengen alle Figuren auf
umliegenden Feldern weg!

http://www.deutsche-schachjugend.de/sma

-~

nach einem eigenen Zug

Nimm einen Deiner
Bauern vom Brett!

ﬁ

Druckvorlagen als PDF zum Download unter

anstelle eines Zuges

Alle Springer und Laufer der
gleichen Farbe wechseln die
Position. Figuren, die keinen
Tauschpartner besitzen,
verlassen das Brett.

anstelle eines Zuges

Zwei meiner Figuren
tauschen die Position.




Konditions-
Blitzen

Uhr und Brett stehen in
einer Entfernung von ca.
fiinf Metern. Die Spieler
miissen nach ihrem Zug
erst zur Uhr laufen, be-
vor diese gedriickt wer-
den kann. Ansonsten gel-
ten normale Blitzregeln.

A |V
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Vor Beginn sind Uhren und
Bretter aufbauen, am besten
auf dem Fullboden, damit in
der Hektik nichts zu Bruch
geht und keine Verletzungs-
gefahr an Tischen besteht.
Zu Beginn der Partie steht
Weill am Brett, Schwarz an
der Uhr. Auf ein Komman-
do des Turnierleiters driickt
Schwarz die Uhr an und
l[auft zum Brett, wahrend
Weil} den ersten Zug macht
und zur Uhr rennt usw.

Bei ldngeren Partien kommt
es oft dazu, dall ein Spie-
ler den anderen »iberholt«:
Weils zieht und geht zur Uhr.
Schwarz zieht sehr schnell
und lduft zur Uhr. Dabei
tberholt er den Weil3spieler,
so daB nachdem Weil} die
Uhr gedriickt hat, Schwarz
sofort zurlickdriicken kann.
Die Spieler erreichen oft die
Grenze ihrer Leistungsfahig-
keit, daher sind unbedingt
genligend Getrdnke und an-
dere Starkungen bereitzuhal-
ten!

Varianten
B Kommt ein Spieler nach
dem Driicken der Uhr an das
Brett zurtick, ohne dalk sein
Gegner gezogen hat, so darf
er einen weiteren Zug aus-
fuhren.

B Mehrere Spieler bilden
zwei etwa gleichstarke (so-
wohl von der Anzahl als
auch von der Spielstirke)
Mannschaften. Sie stellen
sich hinter einer Linie in ca.
finf Meter Abstand von Brett
und Uhr auf und ziehen ab-
wechselnd  (abklatschen).
Hier ist es sinnvoll, eine lan-
gere Bedenkzeit als in der
Einzelversion  festzulegen
(10 bis 15 Minuten). Die Uhr
sollte von den Mannschaften
eingesehen werden kénnen.
Dabei kann man den Spie-
lern gestatten, auch wenn
sie nicht ziehen missen,
sich die Stellung am Brett
zu betrachten. (Der Turnier-
leiter mul® dann auf die rich-
tige Reihenfolge der Spieler
achten.)

m Bei einer anderen Varian-
te wird mit einem Garten-
schach gespielt, so dal’ die
Spieler die Stellung aus gro-
Rerer Entfernung erkennen
kénnen (zumindest so unge-
fahr ...).

m Jeder Spieler hat 30 Se-
kunden pro Zug Zeit, die
Einteilung in Laufgeschwin-
digkeit und Denkzeit bleibt
jedem dabei selbst tberlas-
sen.




Fir diese Variante, bei der
z. B. zwei Trainer gegen ihre
Trainingsgruppe Konditions-
Simultan spielen, werden
pro Partie zwei Spielsitze
bendtigt (Achtung: das sind
mehr als man normalerwei-
se dabei hat!).

Aus der Traningsgruppe wer-
den drei schachlich gleich-
starke Mannschaften gebil-
det. Das Trainerteam spielt
gegen jede Mannschaft zwei
Partien, eine mit WeilS, eine
mit Schwarz. Das Trainer-
team baut seine sechs Bret-
tern in einem zentralen
Raum nebeneinander auf
und kennzeichnet, welche
Partie gegen welche Mann-
schaft gespielt wird. Die
Mannschaften ziehen sich in
drei andere Riume zurlck
und bauen dort ihre zwei
Bretter auf. Die Uhren ste-
hen im zentralen Raum an
den sechs Brettern. Pro Par-
tie wird eine Stunde Bedenk-
zeit gewahrt. Die Partie wird
von Weil eroffnet. Also lduft
einer aus jeder Mannschaft
los in den zentralen Raum,
macht dort den ersten Zug,
driickt die Uhr, lauft zurtick
in den Raum seiner Mann-
schaft und fihrt den glei-
chen Zug am entsprechen-
den Brett aus. Die beiden
Trainer laufen ebenfalls los
und fiihren, jeder in einem
anderen Raum, einen wei-
Ben Zug aus, laufen zuriick
in den zentralen Raum, fiih-
ren den gleichen Zug dort

am Brett aus und driicken
die Uhr, erst dann gilt der
Zug als gemacht.

Die Partien sollen mitge-
schrieben werden, da es
leicht vorkommen kann,
dal’ es zu unterschiedlichen
Stellungen auf den einzel-
nen Brettern kommt, denn
natirlich dirfen die Mann-
schaften sich untereinander
beraten und die Stellungen
analysieren (die Trainer na-
turlich) auch.

Die Anzahl der Partien, die
Mannschaftsstarke, die Be-
denkzeit und die Entfernung
zu den Riumen kann ver-
dandert werden. Nur eines
nicht: Die Trainer werden
ganz schnell Konditionspro-
bleme bekommen und es
bereitet den Jugendlichen ei-
nen Riesenspald.

Konditions-
Simultan

Zwei Spieler treten als
Team gegen drei Mann-
schaften gleichzeitig an.
Erschwerend werden die
drei Kampfe in vier ver-
schiedenen Orten ge-
spielt (z. B. in einem Haus
verteilten Zimmern).
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Konigsrennen

Ziel ist, aus der modifi-
zierten  Grundstellung
mit dem eigenen Konig
die  gegeniiberliegende
Grundreihe zu erreichen.

Lebendschach

Auf einem riesigen Brett
wird eine normale Partie
gespielt, wobei die Figu-
ren durch entsprechend
gekleidete Personen dar-

gestellt werden.
O 4L
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Maogliche Grundstellungen

Es ist verboten, dem Geg-
ner Schach zu bieten oder
seinen eigenen Konig ins
Schach zu stellen. Um den
Anzug auszugleichen, ist

Als Vorbereitungen sind das
Brett (weile und schwarze
Felder) und die Figuren-Kos-
time zu basteln.

Die Partie wird entweder
von zwei separaten Spielern
ausgetragen oder als Bera-
tungspartie zwischen den

die Partie Remis, wenn der
schwarze Konig unmittelbar
nach dem weil3en die 8. Rei-
he erreicht.

beiden Figuren-Mannschaf-
ten, die daftr aber ihr Feld
nicht verlassen durfen. Al-
ternativ kann eine bekannte
Partie nachgespielt werden.

Sehr offentlichkeitswirksam,
daher vorher ankiindigen!




Eben noch aktiv Sport getrie-
ben, Konditionsblitz gelau-
fen, die Zunge hangt heraus,
man kommt um vor Durst?
Dann ist Zeit fur das Limo-
nadenschach!

Man benétigt ein grofifeld-
riges Schachbrett, das auch
mit Papierquadraten oder
anderen Hilfsmitteln auf ei-
nem Tisch aufgebaut wer-
den kann, dazu viele unter-
schiedliche Glastypen fir
die verschiedenen Figuren.
Jede Figur von Weill und
Schwarz ist durch einen glei-
chen Clastyp darzustellen,
z. B. 4 Wasserglaser = 4 Tur-
me, 2 Sektglaser = zwei Da-
men, 16 Schnapsgldser (in
Jugendherbergen einfacher
zu finden 16 Eierbecher) =
16 Bauern. Mit den Glésern
wird die Grundstellung auf-

Diese Variante ist erstmals
um 1925 in Marseille ge-
spielt worden (daher der
Name) und hat sogar Welt-
meister Aljechins Interesse
hervorgerufen. Dabei muf
ein Schachgebot im ersten
Zug abgewehrt werden (ist
dies nicht moglich, so ist der
Spieler matt). Man darf die
gleiche Figur auch zweimal
ziehen, Konige diirfen aber
nicht durchs Schach gehen.
Wird mit dem ersten Zug
Schach geboten, so entfdllt
der zweite Zug. Kann ein
Spieler keinen zweiten Zug

gebaut. Vor Spielbeginn wer-
den die weilen Figurgldaser
mit Zitronenlimonade, die
schwarzen Figurglaser mit
Orangenlimonade oder Cola
gefiillt. Bei der Auswahl der
Getranke sind nattrlich nur
gesetzliche Grenzen gesetzt,
man kann also auch Milch
und Kakao nehmen oder
verschiedene helle Getrdn-
kemischungen gleichzeitig
gegen verschiedene dunkle
zum Einsatz bringen.

Die Schachpartie wird nun
nach den normalen Regeln
gespielt mit der Zusatzregel,
dal8 jede geschlagene Figur
sofort von demjenigen aus-
zutrinken ist, der sie erobert
hat. Zur Seite stellen und fur
spater aufheben ist nicht er-
laubt!

machen, so ist die Partie patt
(= Unentschieden).
Beispiel:

.
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Schwarz am Zug, Pattstel-
lung, da nach Kh1 kein re-
gelgerechter Zug moglich
ist. —

Limonaden-
schach

Der Hit im Sommer: Das
Schachspiel fiir durstige
Kehlen.

A ﬁ?

Marseiller
Schach

Auch: Zweizugschach

Der Spieler am Zug zieht
zweimal hintereinander.




Die folgende Partie ist die
wahrscheinlich bekannteste
Partie aller Schachvarianten.

A. Fortis — A. Aljechin, 1925

1.b3, Lb2 b6, Lb7
2.e4, Le2 Lxe4, Lc6
3. a4, a5 a6, b5
4.1Lxb5,Le2  Lxg2, Lco
5. Sh3, Tg1 e5, Sf6

6. Lxe5, Sg5

Mit doppelter Drohung ge-
gen die schwarze Dame.

6. ... Sg4, Sxf2

7. Kxf2, d4

Angeblich gewann Kxf2, Tg3
7. ... Dxg5, Df5+
8.Kel,Ld3?  Dxd3, Dxd1
9.Kxd1,Lg3  Ldé6, Lxg3
10.Txg3,Sc3 {5, f4
11.7g1, Tel+  Kd8, Li3+
12.Kd2,Kd3  Lg2, 3
13.Ke3,Kf2  Sc6, Sxd4
14.Se2, Sxd4 5, cxd4
15.Tad1, Txd4 Te8, Txel
16. Kxel,Td2 Tc8, Tc6
17.T42,Kd2? g5, Td6+

18. Ke3, c3 h5, Te6+

Weil} gab auf: 0-1

(s

Varianten

B Weils beginnt mit einem
Zug, danach dirfen beide
Spieler wie bei der Grun-
dvariante zweimal ziehen
(»Ausgeglichenes Marseiller
Schach«). Bei dieser Varian-
te hat Weil% keinen Anzugs-
vorteil.

B Zusitzlich zur Variante 1
ist Schach aufgehoben. Ziel
ist es nun, den gegnerischen
Konig zu schlagen. Dies
kann auch vom Konig selbst
erfolgen. Folgendes Problem
verdeutlicht diese Varian-
te, die auch als Doppelzug-
schach bekannt ist:

Petrovic, 1960 - Weill
zieht und gewinnt in
drei Doppelziigen:

8| 7\ 7 AA
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a bcde f gh

1. Df8, Ke7
Droht Dg7, Dxh7

1...
2. Ke6, Kf5
und im ndchsten Zug kann
Weill den schwarzen Kénig
schlagen

Dh6, Dxf8

Py
l‘ﬁ



Beide Spieler spielen auf ei-
nem eigenen Schachbrett
nur mit den eigenen Stei-
nen, ohne zu wissen, was
der Gegner zieht. Allein der
Schiedsrichter kann auf sei-
nem dritten Schachbrett die
aktuelle Position nachvoll-
ziehen. Er signalisiert den
Spielern, wann sie am Zug
sind und ob ein Zug mog-
lich ist. Wenn ein Stein ge-
schlagen wurde, gibt er an,
auf welchem Feld geschla-
gen wurde, nicht aber, wo-
mit. Steht einer der Spieler

Fir jede Station ist eine
Stoppuhr notwendig und es
missen geeignete Stellungen
ausgesucht werden.

Je nach Lésungszeit und An-
zahl der richtig postierten Fi-
guren werden Punkte verge-
ben.

Die Figuren auf dem Brett
sollten fiir die Kombination
einen Sinn ergeben. Nur so
ist eine hohe Erinnerungs-
leistung moglich, wie Ver-
suche mit dem ungarischen
GroBmeister Andrds Adorjan
gezeigt haben.

Je nach Spielstarke der Teil-
nehmer kénnen die Merk-
zeit (fiinf Sekunden bis eine
Minute), die Anzahl der Fi-
guren und der Schwierig-

im Schach, teilt der Schieds-
richter mit, aus welcher
Richtung es kommt (Linie,
Reihe, kurze oder lange Dia-
gonale, von einem Sprin-
ger). Er muf priifen, ob der
Zug regelgerecht ist, wenn
ein Spieler mit einem seiner
Bauern einen gegnerischen
Stein schlagen will. Andern-
falls mul® der Zug zuriickge-
wiesen werden.

Die Bedenkzeit sollte 10 bis
15 Minuten betragen. Diese
Variante ist nur fiir gelibte
Spieler geeignet.

/(\‘cﬁ“

keitsgrad der Kombinationen

variiert werden.
il

Variante
Als  Bewegungsspiel kann
auch das reine Aufbauen

der Stellung gelibt werden.
Mehrere Mannschaften lau-
fen als Staffel vom Ausgangs-
brett (iber einen Parcours zu
ihrem Brett, wobei jeweils
eine Figur mitgenommen
und aufgebaut wird. Dann
geht's zurlick zum Ausgangs-
brett, es wird abgeklatscht
und der ndchste Spieler
[duft mit seiner Figur los. Ein
Schiedsrichter  kontrolliert,
ob die Stellung korrekt auf-
gebaut wird.

Mauerschach

Auch: Phantomschach,
U-Boot-Schach, Kriegs-
spiel, Geisterschach

Ohne die gegnerischen
Figuren zu sehen, bewe-
gen die Spieler, Riicken
an Riicken, die eigenen
Steine. Ein Schiedsrichter
kontrolliert die Ziige.

&| |

Memory-
schach

Fiir die Spieler werden
Stellungen aufgebaut, bei
denen  Kombinationen
moglich sind. Die Spieler
miissen sich jeweils eine
Stellung merken, auf ei-
nem anderen Brett auf-

bauen und losen.

A V@




Metamorpho-
senschac

Eine schlagende Figur
verwandelt sich in die ge-
schlagene, wechselt aber
ihre Farbe.

Mini-
Schach ™

Schnupperschach  ohne
Springer fiir Einsteiger
mit hoher Publikums-
wirksamkeit.

i

Fir diese Variante werden
zwei gleiche Figurensétze
benotigt.

Wenn beispielsweise die
weille Dame den schwarzen
Springer schldgt, verwan-
delt sie sich in einen weifsen
Springer. Ausnahme: Wenn
der Konig eine Figur schlagt,
bleibt er ein Konig, zieht
aber wie die Figur, die er
geschlagen hat. Sogenannte
Bauernkdnige (Konige, die
einen Bauern geschlagen
haben) diirfen sich auf der

Dieses Spiel, erfunden vom
Hamburger Schachjugend-
bund, hat sich auf einigen
Messen als Hingucker erwie-
sen. Schachspieler wundern
sich, was da gespielt wird,
Nicht-Schachspieler kénnen
schnell mitspielen, da kom-
pliziertere Regeln wie Ro-
chade, Springerziige und en
passant wegfallen.

a bcde f gh

Grundstellung
Zur Vorbereitung konnen die
grau hinterlegten Felder auf
jedem Brett z. B. mit Klebe-
band abgeklebt werden.
Ein Team besteht aus zwei

1. bzw. 8. Reihe in Dame-,
Turm-, Springer- und Laufer-
konige sowie auch normale
Konige verwandeln. An ei-
nen Konig darf der gegne-
rische Konig herantreten,
solange er nicht im Schach
steht (z. B. normaler Ko-
nig gegen Springer-Konig).
Konige konnen Schach ge-
ben. Ein normaler Konig gibt
Schach in den angrenzen-
den acht Feldern. Ziel ist es,
den gegnerischen Konig zu
schlagen.

Spielern, die an einer Brett-
seite je einmal mit Schwarz
und mit Weil spielen.

Die  Zugregeln  weichen
kaum von den normalen
Schachregeln ab: Der Bauer
hat keinen Doppelzug, da-
mit gibt es auch kein Schla-
gen en passant.

Statt eines Zuges darf eine
Spielerin auch die von ihrer
Teamkameradin erbeuteten
gegnerischen Figuren in ihre
Partie einsetzen.

Ein Team gewinnt, indem
einer der beiden Spieler ei-
nen gegnerischen Konig ge-
schlagen hat oder wenn bei
einem der beiden gegneri-
schen Spieler das Zeitblatt-
chen gefallen ist.

Im Team darf man sich un-
tereinander Tips geben, aber
keine Ziige vorsagen.

Beide Teams diirfen sich auf
Unentschieden (»remis«) ei-
nigen.



In der Grundstellung wer-
den bis auf Kénig und Bau-
ern alle Steine von Weily
entfernt. Wei8 darf immer
zweimal ziehen, auler er
bietet mit seinem ersten Zug
Schach, dann verfallt der
zweite Zug. Weils darf mit
seinem Konig nicht durchs
Schach  gehen. Schwarz
kann nur mit einer grofRen
Ubermacht (Dame und zwei
Tlrme) matt setzen.

Variante

m Moglich ist auch die Figu-
renverteilung Konig und vier
Bauern gegen Konig und
Dame. Die Bauern stehen
dann auf c2, d2, e2 und 2.

Um Matt zu setzen, ist ein
groBes Ubergewicht nétig.
Vorsicht: Der Versuch, mit
zwei Laufern mattzusetzen,
wird scheitern!

Wenn ein Spieler in einer
Stellung nur noch Schach
ohne Matt geben kann, be-
deutet das Zugunfahigkeit =
Patt.

Ein Problem von T. R. Daw-
son, 1951: Weil} zieht und
setzt in zwei Ziigen matt.

m Gespielt wird auch die Va-
riante mit vier Bauern gegen
die gesamten gegnerischen
Figuren. Hier hat Schwarz
die Bauern c7,d7, e7 und 7.
Zusétzlich darf der schwar-
ze Konig durchs Schach ge-
hen und den weillen Ko-
nig bedrohen. Dafir darf
der Schwarzspieler zwei-
mal hintereinander ziehen.
Er darf auch durchs Schach
ziehen. Im Gegensatz zum
Marseiller Schach darf nach
einem Schach noch weiter
gezogen werden. Ziel ist es,
den gegnerischen Kénig zu
schlagen.

Der Schlissel ist 1. f6 mit
der Drohung Df5 matt. Es
ist matt, da die Erwiderung
Kxf5 Schach bieten wiirde.
Unterbricht Schwarz mit 1.
... d5 die Lauferdiagonale,
folgt einfach 2. De5 matt.
Auf 1. ... Dc8 folgt tiberra-
schend 2. Sxd6 matt, da der
Bc7 nun gefesselt ist. Ahn-
lich ist 1. ... Dxf6 2. Sc5
matt.

Variante

m Ein Schach darf auf dem
direkten Weg zum Matt ge-
geben werden, d. h. wenn
eine Serie von Schachs in ei-
nem Matt endet.

Monster-

schach

Auch: Bauerndoppel,
Doppelzugschach,
Monsterdoppel

Weil} spielt nur mit Konig
und 8 Bauern gegen alle
gegnerischen Steine, darf
dafiir aber immer zwei-
mal ziehen.

Prohibitions-

schach
Auch: Ohneschach

Bei dieser Variante darf
Schach nur gegeben wer-
den, wenn es gleichzeitig
Matt ist.




Protestschach
Auch: Ablehnschach

Bei jedem Zug kann ein
Zug abgelehnt werden,
der zweite Vorschlag
mul aber akzeptiert wer-
den.

Rauberschach
Auch: Schlagschach,
Fressschach

Bei jedem Zug muB - so-
weit moglich — ein Stein
des Gegners geschlagen
werden. Sieger ist, wer
als erster alle Figuren
verloren hat oder Patt ge-
setzt wird.

Die Partie ist beendet, wenn
der Konig geschlagen wird.
Der Konig kann daher so-
gar im Schach stehen blei-
ben, da man den Schlagzug
ablehnen kann (aber dies
dann auch muf!). Umwand-
lungen eines Bauern in ver-
schiedene Figuren zdhlen als
unterschiedliche Zlge.

Es ist moglich, dhnlich wie
im  Atomschach, einfach
eine Dame vor den Konig zu
stellen. Vorausgesetzt, keine
andere Figur kann die Dame
schlagen und der Konig hat
keine Fluchtfelder, ist dies
Matt.

Weiterhin gelten folgende
Sonderregeln:

m Es besteht Schlagpflicht,
bei mehreren Schlagmég-
lichkeiten kann eine aus-
gewdhlt werden. Wird eine
Schlagmaglichkeit  tiberse-
hen, ist der Zug zuriickzu-
weisen.

m Es gibt kein Schach oder
Matt. Wird der Konig ge-
schlagen, geht die Partie
weiter.

® Ein Bauer kann sich auch
in einen Konig umwandeln.

Varianten

m Jeder Spieler hat das
Recht, in einer Partie eine
bestimmte Anzahl von Zu-
gen des Gegners zuriickzu-
weisen (z. B. drei).

B Bei jedem Zug werden
dem Gegner zwei Alterna-
tivziige angeboten, aus de-
nen er sich einen aussuchen
kann. Hat ein Spieler nur ei-
nen moglichen Zug, so kann
dieser nicht abgelehnt wer-
den. (Kompromifischach)

Bereits in der Er6ffnungspha-
se muissen beide Spieler auf-
passen. So ist Schwarz nach
1.e3 d622 2.Dg4! bereits
verloren (es werden nur die
weilsen Ziige angegeben, die
schwarzen sind erzwungen):
3.Kd1 4.a3 5.Ta2 6.a4 7.b3
8.g3 9.Lb5 10.Se2 11.Tf1
12.h3 13.g4 143 15.e4
16.d3 17.Lh6 1-0

Auch e4, d4 und d3 verlie-
ren bei korrektem Spiel so-
fort.

Wichtig ist es, bei dem Spiel
nicht die Initiative zu verlie-
ren. Hat man nur noch we-
nige Bauern, wird es schwer,
diese dem Gegner zum Fraf}
vorzuwerfen. Auf die eige-
nen Laufer muB man aufpas-
sen!



Wer als erster auf null Minu-
ten steht, hat gewonnen.

Fir diese Variante sind Dia-
grammblatter mit Proble-
men vorzubereiten. Zudem
werden pro Mannschaft ein
Rucksack und eine aufroll-
bare Schachplane mit Figu-
ren benotigt.

Das Spiel kann mit mehreren
(Staffel-)Mannschaften  ge-
spielt werden. An deren Al-
ter sind die Schachaufgaben
und die Lange der Staffelstre-
cke anzupassen.

Die Mannschaften stellen
sich hinter der Startlinie auf.
An der Startlinie liegen pro
Mannschaft ein Rucksack,
eine aufrollbare  Schach-
plane, ein Satz Figuren und
mehrere  Diagrammbogen
mit jeweils einer Schachauf-
gabe. Auf das Startzeichen
hin packt der Startlaufer die
Materialien in den Ruck-
sack, schnallt sich diesen um
und lduft so schnell als mog-
lich zur Wendemarke. Dort

entpackt er seinen Rucksack,
baut eine Stellung auf, 16st
diese unter den Augen eines
Kontrolleurs, schniirt seinen
Rucksack wieder (wobei der
Bogen mit der geldsten Stel-
lung zuriickbleibt), schnallt
ihn um und lauft zurick.
Durch das Ubergeben des
Rucksackes an den jeweils
ndchsten Laufer setzt sich
die Staffel bis zum Schluf-
laufer fort. Fir die letzten
Laufer ergibt sich das Pro-
blem, dall die Auswahl bei
den Schachaufgaben immer
geringer wird.

Um zu verhindern, dal8 ein
Teilnehmer von  Schach-
blindheit geschlagen keine
Aufgaben 6sen kann und
damit die Staffel verloren
chancenlos zurlickfillt, kann
jede Mannschaft bis zu drei
Aufgaben als »nicht losbar«
zuriickgeben.

Pyramidenblitz

Auch: Treppen-
blitz, Stufenblitz

Der Sieger einer Partie
bekommt beim nachsten
Spiel eine Minute weni-
ger Bedenkzeit.

Rucksack-
schach

Schach als Staffellauf:
Taktikkenntnisse, Ge-
schicklichkeit und

Schnelligkeit sind gefragt.
4RCRRE:
24,




Schach-Rallye

Eine normale Stadt-Ral-
lye wird durch Schach-
aufgaben erweitert.

o |42
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Diese Variante erfordert um-
fangreiche  Vorbereitungen
durch Betreuer, die die ab-
zulaufende Strecke und ge-
eignete  Schachprobleme
ausarbeiten missen. Zusdtz-
lich konnen Schachfragen
mit eingebaut werden.

Die Spieler bilden Gruppen
von 2-5 Personen und star-
ten im Abstand von ca. finf
Minuten auf die Strecke.
Hinweise, in welche Rich-
tung gegangen werden soll,
erhdlt man durch das Losen
von Schachproblemen. Fir
alle Fille soll ein Notum-
schlag dafiir sorgen, dal die
Spieler zu Zwischenpunkten
oder zum Ziel finden, auch
wenn sie sich unterwegs

Beispiel fiir einen Hinweis

»verheddern«.
Zwischenstationen mit ihren
Aufgaben kann man offent-
lichkeitswirksam verwerten.
Bei einer Rallye in Hamburg
haben wir die Anlaufpunk-
te mit Gartenschachfiguren
gekennzeichnet, was einer-
seits Gelegenheit zu einer
abschlieBenden  Aufmerk-
samkeitsfrage bot (Welche
Figuren haben an den Zwi-
schenstationen gestanden?),
andererseits aber auch bei
Passanten auf Interesse stiel3.
Dieses Interesse konnten wir
durch eine Aufgabe noch
verstarken, hier muliten die
Kinder sich einen Partner fir
eine (kurze) Schachpartie su-
chen.

Direkt bei den Fahnen
seht Ihr eine LitfaBsaule.
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Mit welchem Zug gewinnt
Schwarz am Zug sofort?
a)1....Lgl
— rechts durch die Anlagen
b)1.... Le4
— rechts entlang
der HauptstralRe
1. ...86
— geradeaus
d)1....Df5
— halb links
e) 1.... Dc5
— ganz links

Beispiele fiir Schachfragen

® Wieviel Partien werden insgesamt bei den Landesmeister-
schaften gespielt?

m Mit welcher Zugfolge kann Schwarz in drei Zligen matt
setzen, ohne da8 Weil} den f-Bauern bewegt?

m Wieviel Punkte braucht man mindestens, um in einem
Zehn-Personen-Rundentunier den alleinigen ersten Platz zu
belegen?




Zu Beginn sind je nach Teil-
nehmerzahl  entsprechend
viele Tische und Schachsét-
ze aufzubauen (bei n Spie-
lern (n-2)/2 Tische mit je ei-
nem Brett, keine Stiihle!) .
Die Spieler stellen sich will-
kirlich an den Brettern und
den beiden Stirnseiten der
Tische auf.

Der Turnierleiter beginnt mit
der Ansage »Weils zieht«
(Pause von 5-10 Sekunden)
»Schwarz zieht« »Weiterge-
hen«.

Haben alle Spieler ihren
neuen Platz erreicht, beginnt
nach einer kurzen Pause er-
neut die Ansage usw., bis ein
Spieler, der ziehen soll, Matt
gesetzt ist. Dann scheidet
er aus. (Ist eine Pattsituation
entstanden, scheiden beide
Spieler aus.) Ist die Zahl der
verbliebenen Spieler gera-
de, wird das Brett der gera-
de beendeten Partie entfernt,
die Randbretter und die rest-
lichen Spieler riicken unter
Benutzung der Stirnseiten
auf und die Ansage beginnt
erneut.

Die letzten beiden Spieler
blitzen den Sieger aus.

Bei diesem Spiel kann
schnell ein groleres Chaos
entstehen, daher sind ge-
niigend Turnierleiter einzu-
planen (fir ca. zehn Spieler
eine Person), die den Ablauf
am besten vorher einmal
selbst ausprobieren. Bei vie-
len Spielern kann mit meh-
reren Tischreihen begonnen

werden, die nach und nach
zusammengelegt ~ werden.
Mit Uber siebzig Teilneh-
mern wurde die Schachreise
bereits erprobt.

Variante

m Die Schachreise kann
auch als Rundlauf (wie beim
Tischtennis) oder Kanguru
auch nur mit einem Brett
gespielt werden. Die Spie-
ler teilen sich in zwei Grup-
pen auf. Die eine stellt sich
bei Weils, die andere bei
Schwarz an. Hat eine Spiele-
rin einen Zug gemacht, stellt
sie sich auf der anderen Sei-
te an. Ist ein Spieler am Zug
matt gesetzt, so scheidet er
aus. Auch hier wird das Fi-
nale als normale Blitzpartie
gespielt.

Schachreise
nach
Jerusalem

Die Spieler gehen nach
Ansage um mehrere Ti-
sche mit Schachparti-
en. Kommt ein Spieler an
ein Brett, auf dem gera-
de Matt gesetzt wurde,
scheidet er aus.
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Beispiel fiir das Ausscheiden eines Spielers



Schachzwang

Sofern ein Schach mag-
lich ist, muR dies gegeben
werden.

Schielischach

Auch: Flintenschach

Eine Figur kann, anstatt
geschlagen zu werden,
auch weggeschossen
werden.

Schlagrisiko

Schldgt ein  Spieler
eine gegnerische Figur,
wird das Resultat die-
ses Schlagvorgangs aus-
gewiirfelt und die Figur
des Verlierers verldfit das
Brett.

=

Frei nach dem Motto: Wo
der Patzer ein Schach sieht,
da gibt er es. Diejenige wird
gewinnen, die es am Besten
versteht, den Gegner unvor-
teilhaft zum Schachgebot zu
zwingen.

Wenn eine Figur eine ande-
re nach den Schachregeln
schlagen kann, so kann sie
diese auch wegschiefen,
d. h. die geschlagene Figur
wird vom Brett genommen,
ohne dal} sich die schlagen-
de Figur bewegt. Ein Konig
darf so eine gedeckte Figur
schlagen, danach aber nicht
im Schach stehen.

Fir diese Variante wird pro
Brett ein Wiirfel benétigt.

Das Produkt des Figuren-
wertes (Bauer = 1, Laufer =
3, Springer = 3, Turm = 4,
Dame = 5) und der Augen-
zahl des Wourfes entschei-
det Giber den Gewinner des
Schlagvorgangs. Die Figur
des Siegers bleibt auf dem
Brett, bei unentschiedenem
Ausgang verschwinden bei-
de Figuren. Nur Schlagfille

Beispiel: Weil} setzt in 14
Ziigen matt (nach W. Kaisch,
Feenschach 1946)
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a b c d e
Weils zieht 1. Ta5+. Schwarz
kann 13 Steine dazwischen
stellen, die aber alle wegge-
schossen werden.

f g h

durch den Konig geschehen
nach der herkémmlichen
Regel ohne Zufallselement.
Ein besonderes Risiko ist es,
eine schachbietende Figur
zu schlagen. Gelingt dies
nicht, hat der schlagende
Spieler verloren. Falls mit
Uhr gespielt wird, sollte die-
se wahrend des Wiirfelns an-
gehalten werden.



Eine solche Schrumpfkur
kommt meist erst im fortge-
schrittenen  Mittelspiel zu
tragen: Sobald eine Linie
bzw. Reihe von keiner Figur
mehr besetzt ist, schrumpft
sie weg. Das bedeutet fiir die
Partie, da® keine Figur mehr
auf die weggeschrumpfte
Reihe bzw. Linie gestellt wer-
den darf. Reihen schrumpfen

Zur einfacheren Durchfiih-
rung werden die Tische in U-
oder Kreisform aufgebaut,
die Innenseite ist fiir den Si-
multanspieler vorgesehen.
Der Einzelspieler hat meist
an allen Brettern Weil% und
geht von Brett zu Brett. Die
anderen Spieler machen ih-
ren Zug, wenn der Einzel-
spieler an ihr Brett tritt, die-
ser antwortet nach kurzer
Bedenkzeit.

Varianten

W Statt eines Einzelspielers
kénnen zwei Spieler gegen
eine grolkere Gruppe antre-
ten und dabei abwechselnd
ziehen.

m Alle Partien werden mit
Schachuhr gespielt (Uhren-
simultan). Der ehemalige
Weltmeister Garri  Kaspa-
row hat einige Uhrensimul-

tanwettkdmpfe gegen star-
ke Gegnerschaft bestritten,

dabei nur vom Brettrand zur
Mitte weg, Linien schrump-
fen tberall weg. (Reihen in
der Mitte wegschrumpfen
zu lassen ist nicht spielbar.)
Bauern verwandeln sich auf
der letzten, noch nicht weg-
geschrumpften Reihe.

Diese Variante ist sehr gut
zur Kombination mit ande-
ren Varianten geeignet.

z. B. an acht Brettern gegen
die  Bundesligamannschaft
des Hamburger SK oder ge-
gen die Deutsche und die
Schweizer  Nationalmann-
schaft.

B Zwei etwa gleichstarke
Mannschaften kénnen ge-
geneinander mehrere Partien
gleichzeitig spielen, eine be-
stimmte Reihenfolge ist ein-
zuhalten.

B Beim Training bietet es
sich an, Turniersimultan zu
spielen. Hier spielt jeder
gegen jeden gleichzeitig.
Achtung: Pro zusétzlichem
Teilnehmer braucht man
deutlich mehr Bretter. Bei
drei Teilnehmern 2+1 = 3
Bretter, bei vier Teilnehmern
3+2+1 = 6, bei funf Teilneh-
mern 4+3+2+1 = 10 Bretter
usw. Damit die Spieler den
Uberblick behalten, kann
die zuletzt gezogene Figur
markiert werden, z. B. mit
einem farbigen Ring oder
Gummiband.

Schrumpfkur

Reihen oder Linien, auf
denen keine Figuren ste-
hen, schrumpfen einfach
weg. Sie diirfen nicht be-
treten werden, man darf
aber iiber sie hinwegzie-
hen.

Simultan

Ein (meist starker) Spie-
ler tritt gegen eine grofe-
re Anzahl Gegner gleich-

zeitig an.
¥
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Tandem

Auch: Berliner Vierer,
Bughouse, Konferenz

Beim Tandem treten zwei
Mannschaften mit zwei
Spielern, die jeweils
mit verschiedenen Far-
ben spielen, gegeneinan-
der an. Figuren, die die
eine Spielerin bei ihrem
Gegner schlagt, kann ihr
Spielpartner anstelle ei-
nes Zuges auf seinem
Brett einsetzen. Dabei
wird mit Blitzbedenkzeit
gespielt.

i

Tandem zdhlt zu den be-
liebtesten (und am meisten
geschmdhten) Varianten des
Schachs. In Schleswig-Hol-
stein gibt es offizielle Regeln
und Landesmeisterschaften
(siehe Seite rechts).

Varianten

m In Teilen Deutschlands
wird Tandem ohne Schach-
Einsetzen gespielt, d. h. Ein-
setzen mit Schach oder Matt
ist nicht erlaubt. Eine wei-
tere Variante erlaubt zwar
das Einsetzen mit Schach,
aber nicht mit Matt. Hierzu
entbrennen oft harte ideo-
logische Streitigkeiten. Fest
steht, dal® diese Regel den
Charakter des Spiels stark
beeinfluft.

m Die Uhren stehen innen
und die beiden Partner dir-
fen sich nicht beraten. Die
beiden Spieler sind dann
mehr auf sich allein gestellt
und missen flr ein gutes
Tandem-Team ausgeglichen
besetzt sein.

?

® Wird ein Bauer umgewan-
delt, so erfolgt ein Tausch mit
einer beliebigen Figur vom
Gegner des Partners.

B Entschérfte Variante: Bau-
ern durfen nicht auf der
zweiten oder siebten Rei-
he eingesetzt werden. Man
mufs dem Gegner zeigen,
welche Figuren man noch
»in der Hand« hat. Figuren
dirfen erst weitergegeben
werden, nachdem die Uhr
gedriickt wurde.

m Tridem wird mit drei Spie-
lern pro Mannschaft ge-
spielt. Der mittlere erhalt
seine Figuren von den bei-
den &dufReren. Die dulleren
Spieler dirfen die Figuren,
die sie vom mittleren Spie-
ler erhalten, untereinander
austauschen. Noch groRe-
re Mannschaften sind zwar
denkbar, aber nicht unbe-
dingt sinnvoll.

B Chessgi ist eine Art Tan-
dem fur zwei. Hierzu wird
(mindestens) ein weiterer
Spielsatz bendtigt. Schldgt
Weils eine schwarze Figur,
so darf er die entsprechen-
de weilSe Figur in die Hand
nehmen und anstelle eines
Zuges einsetzen (analog fiir
Schwarz).

m Sind nur drei oder zwei
Spieler da, die Tandem spie-
len wollen, kann auch Tan-
demsimultan zum Einsatz
kommen: ein Spieler spielt
gegen zwei oder zwei Spie-
ler an zwei Brettern gegenei-
nander.



Tandemreﬁeln
der Schachjugend Sch

eswig-Holstein

vom 14. April 1992

1. Die Mannschaft
Eine Mannschaft besteht aus zwei Spielern,
die mit verschiedenen Farben spielen.

2. Spielregeln — allgemein

Es gelten die FIDE-Blitzregeln, sofern sie
nicht im folgenden gedndert oder erweitert
werden.

3. Die Uhr

a) Die Uhren stehen aullen an den Brettern, d.
h. am linken Brett links, am rechten Brett rechts.
b) Kein Spieler darf die Uhr seines Partners
bertihren.

4. Das Einsetzen von Figuren

a) Die geschlagenen Figuren dirfen vom
Mitspieler auf einem freiem Feld seines Bret-
tes eingesetzt werden.

b) Das Einsetzen der Figur gilt als Zug.

¢) Bauern diirfen nicht auf der 1. und der 8.
Reihe eingesetzt werden.

d) Ein Bauer, der die letzte Reihe erreicht und
daher in eine andere Figur verwandelt wird,
erhalt bei einem Einsetzen auf dem anderen
Brett wieder seine Funktion als Bauer.

5. Die gewonnene Partie

Eine Partie ist gewonnen fiir den Spieler,

a) der den Konig seines Gegners mattgesetzt
hat, ohne dal8 eine Mdglichkeit besteht, das
Matt durch Einsetzen einer Figur aufzuheben;
b) dessen Gegner erklart, da8 er aufgibt;

c) dessen Gegner einen regelwidrigen Zug
ausflhrt, aber nur, wenn der Spieler den Ge-
winn reklamiert, bevor er selbst eine Figur
beriihrt, oder den Konig als giiltigen Beweis
vom Brett entfernt;

d) bei dem das Blattchen des Gegners oder

dessen Partners zu einem beliebigen Zeit-
punkt féllt, ehe die Partie anderweitig been-
det ist. Dabei muf8 das Bléttchen des Spielers
und seines Mitspielers noch oben hangen,
wahrend das Blattchen seines Gegners gefal-
len sein muf}, wenn beide Uhren abgestellt
sind.

Ein Spieler mufS einen Gewinn selbst rekla-
mieren, indem er die Uhr anhdlt. Sein Part-
ner mufs dann seine Uhr ebenfalls anhalten.

6. Der gewonnene Mannschaftskampf

Ein Mannschaftskampf ist gewonnen, wenn
eine Gewinnreklamation nach Punkt 5 er-
folgt ist, ohne dal die gegnerische Mann-
schaft im gleichen Moment einen Gewinn
nach Punkt 5 reklamiert.

7. Der unentschiedene Mannschaftskampf
Der Mannschaftskampf ist remis,

a) wenn an beiden Brettern der am Zug be-
findliche Spieler Patt ist, d. h. er steht nicht
im Schach, kann keinen regelgiiltigen Zug
ausfiihren und auch keine Figur einsetzen;
b) wenn beide Mannschaften zum gleichen Zeit-
punkt einen Gewinn nach Punkt 5 reklamieren.

8. Verschiedenes

a) Es ist den Spielern erlaubt, sich zu beraten.
Sie dirfen jedoch keine Ziige auf dem Brett
ihres Mitspielers ausfiihren.

b) Ein Spieler ist nicht verpflichtet, seinem
Gegenspieler zu zeigen, welche Figuren er
zum Einsetzen besitzt.

c) In einem Streitfall kdnnen beide Uhren
abgestellt werden, wahrend der Turnierleiter
geholt wird. Alle Artikel der derzeitigen Re-
geln werden durch den Turnierleiter interpre-
tiert; dessen Entscheidung ist endgiiltig.



Tauschach

Zu Beginn der Partie
nimmt jeder Spieler eine
eigene Figur (auBer Ko-
nig) vom Brett. Diese
kann anstelle eines Zuges
mit einer eigenen Figur
auf dem Brett vertauscht
werden.

Thematurnier

Alle Partien eines Tur-
niers werden mit einer
bestimmten Eroffnungs-

variante begonnen.
v

A

Die Tauschfiguren sollten an
einen besonderen Platz (z.
B. ein kleines Podest wie der
Figurenkasten) gestellt wer-
den, damit diese nicht mit
geschlagenen Figuren ver-
wechselt werden.

Vor dem ersten Zug, aber
bei bereits laufender Uhr,
wahlt Weils seine Tauschfi-
gur aus und driickt die Uhr.
Danach wahlt Schwarz sei-
ne Figur aus und die eigent-
liche Partie beginnt. Nach ei-
nem Figurentausch wird die
neue Tauschfigur wieder auf
das Podest gestellt und steht

Die im Vorwege ausgewdhl-
te Eroffnung kann im Trai-
ning ausfiihrlich analysiert
werden, oder die Spieler be-
reiten sich alleine auf die-
se Eroffnung vor. Das Tur-
nier selbst kann wie iblich
durchgefiihrt werden, aller-
dings sollte die Bedenkzeit
nicht zu kurz sein (mindes-
tens Stundenpartien), so dafd
sich das Turnier tiber mehre-
re Tage hinziehen kann. Um
den Trainingseffekt zu maxi-
mieren, sollen die Partien im
Anschlul’ analysiert werden.

Variante

Anstelle einer bestimmten
Eréffnung kénnen auch inte-
ressante Stellungen vorgege-
ben werden. Neben kompli-
zierten Stellungen aus realen
Partien (z. B. aus dem aktuel-

dann fur einen neuen Tausch
zur Verfuigung.

Variante

Beim »Taschenschach« wird
auch eine Figur zu Beginn
entfernt, diese wird jedoch
nicht mit einer Figur ge-
tauscht, sondern sie kann
anstelle eines Zuges auf ei-
nem freien Feld eingesetzt
werden. Die Taschenfigur
kann auch eine zusitzliche
Figur sein, z. B. ein dritter
Springer (»Taschenspringer-
schachc).

len Informator) kénnen auch
Stellungen mit ungewohn-
lichen  Materialverhdltnis-
sen (z. B. Dame gegen drei
Figuren, Turm gegen 5 Bau-
ern) oder ganz und gar ver-
riickte Stellungen (z. B. Weil}
hat zwei weil’feldrige Lau-
fer, Schwarz zwei schwarz-
feldrige; oder 4 Springer ge-
gen 4 Laufer) vorgegeben
werden. Diese konnen von
Runde zu Runde wechseln
und an einem Demo-Brett
vorgegeben werden. Dabei
sollte man aufpassen, dafd
die Stellungen der Spielstar-
ke der Spieler angemessen
sind. Insbesondere bei kom-
plizierten Stellungen fiihren
sonst einige ungenaue Zige
viel zu schnell zur Entschei-
dung.



Vor dem Uberraschungstur-
nier sind zwei bis drei An-
weisungen pro Partie vor-
zubereiten. Diese konnen
einzeln  zusammengerollt
und wahrend des Turniers
effektvoll aus einer Lostrom-
mel gezogen werden.

Bei vorhandener Musikan-
lage unterhdlt wahrend der

Ideen fiir Anweisungen:

m Alle geschlagenen Figuren
werden wieder auf ihre Aus-
gangsfelder gestellt (wenn
frei).

® Remis ist verboten (in
diesem Fall verlieren beide
Spieler).

m  Alle schwarzfeldrigen

Laufer werden ein Feld nach
rechts geschoben (aus der
Sicht ihres »Besitzers«). Dort
befindliche Figuren werden
geschlagen, aufer beim Ko-
nig, dann fliegt der Laufer
vom Brett.

m Der Spieler, der den letz-
ten Zug gemacht hat, darf
noch einmal ziehen (Uhr
entsprechend driicken).

m Der Konig zieht und
schldgt ab sofort wie ein
Springer (Rochade verboten).
m Das Brett wird gedreht
(sehr beliebt!).

m Jeder Spieler darf zwei
Bauern seines Gegners ent-
fernen. Danach darf dieser
nicht im Schach stehen.

B Weile und schwarze
Dame tauschen die Plitze.
m Dem élteren Spieler wer-
den zwei Minuten Bedenk-
zeit abgezogen (eine Minute

Partie (vorzugsweise laute)
Musik die Spieler. Das An-
halten der Musik gilt fir die
Spieler als Signal, ihre Par-
tien zu unterbrechen und
die Uhren anzuhalten. Der
Turnierleiter lost eine An-
weisung aus, die ausgefiihrt
werden muf. Danach wer-
den die Partien fortgesetzt.

mufd verbleiben).

m Die a-Linie wird gerdumt
(bis auf den Konig).

m Alle Figuren und Bauern
im Zentrum werden entfernt.
m Alle Spieler, deren Vorna-
men mit L -Z anfangen, ver-
lieren ihre Springer (analog
mit A-K fur Laufer).

m Die Uhr wird gedreht.

m Alle Springer verschwin-
den vom Brett.

m Dame und Kénig tauschen
bei beiden Spieler die Platze.
m Alle geschlagenen Bau-
ern werden auf der 2. (Weil%)
bzw. 7. (Schwarz) Reihe wie-
der aufgestellt, wenn die Fel-
der unbesetzt sind.

m Bis auf Bauern und Koni-
ge verschwinden alle Figu-
ren vom Brett.

m Die Figuren, die direkt am
Konig stehen, werden vom
Brett genommen.

m Alle Tirme verschwinden
vom Brett.

m Alle Spieler riicken ein
Brett auf (die erste Paarung
wechselt an das letzte Brett).
Aufwendig, aber lustig!

m Wer am Zug ist, wird durch
Stein-Schere-Papier bestimmt.

Uberra-
schungs-
turnier

In einem normalen Blitz-
turnier werden die Parti-
en ab und zu unterbro-
chen. Die Spieler miissen
eine Anweisung, die der
Turnierleiter vorliest,
ausfiihren und die Partien
werden fortgesetzt.

®
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Varianten-

turnier
Auch: Mehrkampf

Einige der vorgestellten
Varianten werden ausge-
wahlt und in jeder Runde
(oder Doppelrunde) eine
andere Variante gespielt.

@ a",j

&

Verriickte
Bauern

Bauern ziehen riickwarts,
alle anderen Figuren zie-
hen normal.

Vor jeder Runde wird an-
gesagt, welche Variante als
ndchstes gespielt wird. Die
Regeln werden kurz erklart
und los geht’s.

Kann man auch als Schach-
zehnkampf im Verein um die
Meisterschaft spielen.
Geeignete Varianten haben
wir in der Broschire mit
dem Schachbrett-Symbol ge-
kennzeichnet.

Dies bedeutet, dall man sich
schnell viele Damen holen
kann. Das mufs man aber
auch, sonst kann man nam-
lich nur die Springer entwi-

ckeln und sonst nix.
~~
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Wenn man diese Varian-
te das erste Mal spielt, soll-
te ein Plakat vorbereitet und
gut sichtbar aufgehangt wer-
den, das der gewiirfelten
Zahl eine Figur zuordnet.
Fir jede Partie wird ein Wiir-
fel gebraucht.

Vor einem Zug wiirfelt ein
Spieler, mit welcher Figur
er ziehen darf. Dabei gilt
die Zuordnung 1 = Bauer,
2 = Springer, 3 = Ldufer, 4 =
Turm, 5 = Dame, 6 = Konig.
(Bei mehreren gleichen Fi-
guren kann man sich aussu-
chen, mit welcher man zie-
hen mochte.) Rochade gilt
als Konigszug. Schach und
Matt sind aufgehoben, die
Partie ist erst dann beendet,
wenn ein Spieler den Konig
seines Gegners schlagt.
Wenn man keine der Wiir-
felzahl entsprechende Figur
mehr hat wird entweder

1. noch einmal gewiirfelt,

2. keine Figur gezogen oder
3. ist patt.

Varianten

®m Mit 8er oder 12er Wiir-
feln konnen mehrere Figu-
ren gleichzeitig ziehen, ent-
weder als Kombination (z. B.
7 =146, 245 oder 3+4) oder
als doppeltes Zugrecht einer
Figurenart (z. B. 7 = 2 Bau-
ernzilige, 8 = 2 Springerziige
usw.)

B Es konnen auch zwei
Wiirfel verwendet werden,
so dal jeder Spieler zwei-
mal ziehen kann. Allerdings
mufd er dabei moglichst so
ziehen, dal} beide Wiirfe ge-
nutzt werden. Nach einer 1
und einer 6 (=B+K) sind nur
d3/d4, e3/e4 oder f3/f4 giil-
tige Bauernziige, da danach
der Konig gezogen werden
muf.

m Mit zwei Wiirfeln kénnen
die Steine nach Wahrschein-
lichkeiten auf die Zahlen
aufgeteilt werden: bei 2, 12
= beliebiger Zug; 3, 11 =
Konig oder Dame; 4, 10 =
Turm; 5, 9 = Springer oder
Laufer sowie bei 6, 7, 8 =
Bauer

Wiirfelschach

Mit einem Wiirfel wird
bestimmt, mit welcher
Figur als ndchstes gezo-
gen wird.

&




Zufallsschach
Auch: Shuffle Chess,
Fischerschach

Die Position der Figu-
ren auf der Grundrei-
he weicht in jedem Spiel
voneinander und vom
normalen Schach ab.

MK

Auch kleine Abweichungen
fihren schon zum Vermei-
den eroffnungstheoretischer
Pfade. Beispiele sind das
Vertauschen des weillen Ko-
nigs mit der weilen Dame
oder das Anordnen der Liu-
fer am Damenfliigel (ent-
sprechend der Springer am
Konigsflugel).

Die Figuren werden auf der
Grundreihe frei oder nach
vorbestimmten Regeln ab-
weichend von der norma-
len Aufstellung plaziert. Die
Rochade kann je nach Va-
riante verboten oder nach
bestimmten Regeln erlaubt
sein. Ansonsten gelten die
Schachregeln  unverdndert.
Mittel- und Endspiel dandern
sich nicht.

Varianten

m Jeder baut die Figuren un-
gesehen vom anderen auf (z.
B. hinter einem Schutz)

® Weils beginnt damit, eine
Figur aufzustellen, dann
Schwarz usw. (abwechselnd)
m Die Positionen werden
ausgewdirfelt, beide Seiten
haben den gleichen Aufbau.
Dabei werden von al(a8)
nach h1(h8) die Figuren ana-
log zum Wiirfelschach be-
stimmt.

® Freischach: Weil% beginnt,
eine  Figur aufzustellen.
Schwarz mul} dieselbe Figur
auf seiner Seite entweder auf
derselben Linie oder in der-
selben Reihenfolge von links
nach rechts aufstellen. Diese
Entscheidung bleibt fiir alle

weiteren Platzierungen der
Figuren verbindlich. Darauf
darf Schwarz eine Figur auf-
stellen, deren Position von
Weils  Gbernommen  wird
usw. bis alle alle Figuren ih-
ren Platz gefunden haben.

m  Fischer-Random-Chess
oder Schach 960/Chess
960: Diese Variante wurde
stark vom ehemaligen Welt-
meister Bobby Fischer gefor-
dert und ist 2009 auch vom
Weltschachbund FIDE als
Anhang in den Schachregeln
aufgenommen worden.
Einige Einschrankungen
sorgen dafiir, dass es nur
960 verschiedene Grund-
stellungen gibt: Der Konig
muf zwischen beiden Tir-
men stehen, beide Laufer
auf verschiedenfarbigen Fel-
dern und die Figuren von
Schwarz und Weif8 auf den-
selben Linien.

Da der Koénig zwischen den
Tirmen steht, ist die Rocha-
de moglich. Es gelten die
bekannten  Einschrankun-
gen (Felder missen frei und
nicht bedroht sein, Konig
darf sich noch nicht bewegt
haben usw.). Unabhingig
von der Position von Konig
und Turm stehen die Figuren
nach der kurzen (Kgl1, Tf1)
oder langen Rochade (KcT,
Td1) auf den bekannten Fel-
dern, selbst wenn der Konig
dafiir Gber den Turm sprin-
gen muf.

Die Grundstellung kann zu-
fallig ausgewdhlt oder vorge-
geben werden.
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Grundstellung des Zweibrettschachs.

Man darf einen Konig ver-
lieren. Auf den zweiten
kommt’s an (Doppelschach
gewinnt sonst immer).

Dies bedeutet, dal$ z. B. ein
Laufer bei freier Bahn von
c1 Gber b2 und a3 nach h4
ziehen kann. Dies kann zu
einer netten Kurzpartie fiih-
ren. 1.b3 e5?2? 2. Lxd8. Un-
endliche Ziige und Ziige,
die die Position nicht veran-
dern, sind verboten. Erlaubt
sind dagegen »Zylinderro-
chaden«: Kel-g1/Ta1-f1 und
Kel-c1/Th1-d1.

Variante
m  Besonders spannend
wird’s dann, wenn auch

Umwandlungen in Konige
erlaubt sind.

Ein Zylinderproblem:
A. Piccinini, 1907 -
Matt in zwei Ziigen

abcdefgh

1.a5! Schwarz mul§ den Bau-
ern ziehen, so dals Weill mit
axh6 (e.p.) matt setzen kann.

Zweibrett-
schach

Zwei Bretter und Figu-
rensitze werden direkt
nebeneinander  aufge-
baut. Die Trennlinie zwi-
schen den Brettern kann
iiberzogen werden. Ziel
ist es, einen der Konige
des Gegners mattzuset-
zen.

Zylinder-

schach
Auch: Rollenschach, Ton-
nenschach, Walzenschach

Das Brett ist (gedanklich)
an der a- und h-Linie zu
einem Zylinder zusam-
mengeklebt.




Weiter von hier ...

Chinesisches Schach

(chinesisch Xiangqi = Elefantenspiel)
Xiangqi wird mit meist roten und schwarzen
Holzscheiben auf einem Papierspielplan ge-
spielt. Die Figuren bewegen sich nicht auf
Feldern, sondern auf den 9x10 Linien. Das
Brett ist in der Mitte durch einen Fluf® ge-
trennt, auf beiden Seiten gibt es ein 3x3 Fel-
der grolen Palast. Einige Figuren dirfen den
Palast nicht verlassen, andere den Fluf§ nicht
Uberqueren. Ziel ist es, den gegnerischen
General zu schlagen.

www.chinaschach.de

Japanisches Schach

(japanisch Shogi = Feldherrenspiel)

Shogi ist in Japan sehr populér, es soll dort
sogar mehr Shogi- als Go-Spieler geben. Es
wird auf einem 9x9-Brett mit acht verschie-
denen Steintypen gespielt, die teilweise un-
seren Steinen dhneln. Es gibt zwei markante
Abweichungen: fast alle Figuren kénnen, so-
bald sie auf den letzten drei Reihen stehen,
sich umwandeln. Daneben kénnen geschla-
gene Steine wie beim Tandem als eigene
Steine eingesetzt werden.

www.shogi.de

Literatur

m Der Klassiker auf englisch: »The Encyclo-
pedia of Chess Variants« von David B. Prit-
chard, 1994, ISBN 0-9524142-0-1

m Davon eine Auswahl, ebenfalls in engli-
scher Sprache: David B. Pritchard: »Popular
Chess Variants«, 2003, ISBN 0713485787

® David Wurman: »Chinesisches Schach,
Koreanisches Schach«, Frankfurt 1991, ISBN
3817111665

Internet

m www.chessvariants.com — die Website in
englischer Sprache tber Schachvarianten

m  www.schach-bremen.de/varianten — seit
1998 die Online-Version dieser Broschiire
mit weiteren Varianten

Spiele

m Tschach — 51 Karten, die die altherge-
brachten Regeln des Schachs brechen, dhn-
lich dem in dieser Broschiire vorgestell-
ten Kartenschach (,Kartenschach” auf Seite
19). Heidelberger Spieleverlag.

B Chessy-Kartenspiel — Chessy ist das Mas-
kottchen der Deutschen Schachjugend und
hat nun auch sein eigenes Kartenspiel mit
55 Blatt (vier Farben a 13 Blatt und drei Jo-
ker), mit dem man natirlich auch Schach
und Schachvarianten spielen kann. Auch fiir
unterwegs geeignet, wenn mal kein Schach-
brett zur Hand. Deutscher Schachbund,
www.shop-dsb.de

Turniere

B In Schachmagazinen oder im Internet wer-
den immer wieder Turniere zu Schachvarian-
ten angeboten. In Berlin findet z. B. jdhrlich
ein Tandemopen statt (Bughouse Open).
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ChessBase ’

FRITZ & FERTIG
JETZT AUCH ALS

Vielfach ausgezeichnet, tausendfach bejubelt. Die Schachtrainingsreihe Fritz & Fertig gewann national und inter-
national einen Preis nach dem anderen und eroberte zahlreiche Kinderherzen weltweit. Bei dieser multimedialen
Umsetzung des Konigsspiels stimmt einfach alles: Sie ist kindgerecht, witzig und didaktisch hochwertig. Strate-
gisch denken lernen, kniffliges Gehirnjogging, spannende Wettkampfsituationen, jede Menge SpielspaB und eine
gehorige Portion Schachwissen - all das steckt in diesem ungewdhnlichen Schach-Adventure.

Folge 1 — Schach lernen und Trainineren

Mit einer Forderung
zum Duell fingt alles
an. Prinz Fritz tritt
im Schloss gerade
die Urlaubsver-
tretung fiir seinen
Vater, Konig Weif3,
an, da flattert eine
Einladung zum
Schachduell gegen
den gefiirchteten
Koénig Schwarz ins Haus. Zu dumm,

dass Fritz keine Ahnung von Schach hat!
Doch zusammen mit seiner schlagfertigen
Cousine Bianca stellt er sich der Her-
ausforderung. Los geht es in Folge 1 in
der Muckibude fiir Hirngymnastik. Hier
heifit es unter Anleitung von Kanalratte
Fred Fertig tiichtig Grips anzutrainieren:
Wie ziehen die Figuren? Was ist Patt?
‘Warum braucht man die Opposition?
Und viele andere Fragen werden origi-
nell wie verbliiffend einfach beantwortet.
Am virtuellen Schachbrett wird fleifiig
trainiert. Am Ende von Folge 1 betreten
Fritz und Bianca bestens geriistet die
Arena zum Duell gegen Kénig Schwarz.

ISBN: 978-3-89835-389-2 29,-€

NEU: Fritz & Fertig Folge 1 als

Netzwerk-Version fiir Schulserver!

* Fritz & Fertig 1 Klassenraumlizenz (Windows)
fiir 16 PCs  978-3-86681-280-2 249,- €

* Fritz & Fertig 1 Schullizenz (Windows)
(ohne Begrenzung der PC-Anzahl)
978-3-86681-281-9

Kontakt: info@chessbase.com

749,- €

CHESSBASE GMBH - 0STERBEKSTR. 90a - D-22083 HAMBURG - BESTELL-HOTLINE: 040-639060-10 -

Folge 2 — Schach im Schwarzen Schloss

Auf zu neuen Aben- g

teuern! Fred Fertig Fritz'"m$ .
Fertig
l0ss

wurde von Konig ¥ Sehachim
Schwarz entfishrt. [l mm 2
Fritz&Bianca
wollen ihren Freund | §
aus den Kellerge-
wolben im schwar-
zen Schlof} befreien,
aber wie? Konig
Schwarz sammelt
innovative Trainingdsautomaten, und
nur wenn Fritz&Bianca mit diesen
Maschinen gentigend Grips antrainie-
ren, koénnen sie mit dem elospohischen
Fahrstuhl den Ausgang erreichen. Auf
dem Trainingsprogramm steht ein breit
gefichertes Spektrum, von den Grund-
sitzen des Eroffnungsspiels iiber takti-
sche Motive wie Fesselung, Abzugs- und
Doppelschach bis hin zur Quadratregel
im Endspiel.

ISBN: 3-89835-394-x

29,-€

Folge 3 — Schach fiir Siegertypen

Ein Muss fiir alle,

die mit den ersten E Fritz o==8
beiden Folgen schon ¥ Setaeh &Ferti
solide Schachkennt- | firSiedertypen
nisse erworben
haben. Diesmal
begleiten die Spieler
Fritz und Bianca

auf den Birentaler
Dorfrummel. Natiir-
lich ist hier alles
ganz anders als auf
einem normalen Jahrmarkt. In den wit-

zigen Buden — vom Auto-Scooter iibers
Dosenwerfen bis zum Riesenrad — dreht
sich alles um Schach. Zum Beispiel um
neue taktische Motive (Hinlenkung,
Unterbrechung oder das Beseitigen eines
Verteidigers), die Erkennung von Matt-
motiven oder den ,,Gedankenfahrplan®.
Und im Endspiel wird sogar schon das
trickreiche Mattsetzen mit Springer und
Liufer eingetibt.

ISBN: 3-89835-391-5 29,-€

Folge 4 — Schach fiir AuBerirdische

Ein echt galakti-
sches Schachaben-
teuer! Diesmal ist
es Konig Schwarz,
der Hilfe braucht.
Im Internet-Chat
hat er geprahlt,

er sei ,,der beste
Schachspieler des
Universums®. Ein
paar Aufierirdische
stellen den Angeber
auf die Probe und entfithren ihn zusam-
men mit Fritz und Bianca auf ihren Pla-
neten Chessbase. Die drei Erdbewohner
miissen das Turnier gegen die Griinlinge
gewinnen, um wieder freizukommen.
Natiirlich wird auf Chessbase wieder jede
Menge Schach gelernt, zum Beispiel iiber
die Relativitit von Material oder iiber
Raum und Zeit. Dazu werden neue takti-
sche Motive (Blockade, Riumung), neue
Endspieltechniken (Bauerndurchbruch,
Freibauern), schlaue Remisstrategien
u.v.m. trainiert.

ISBN: 978-3-89835-392-2

29,-€
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