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von Christian Goldschmidt

Vorwort

Seit Anfang der Neunziger Jahre befasse ich mich mit der Schachausbildung von Kindern in
Schule und Verein. Schon sehr bald tauchte die Frage auf nach geeignetem Lehrmaterial.
Wann und wie sollen Kinder im Schach eigentlich was lernen? Wie beschéftige ich eine
moglicherweise vollig inhomogene Gruppe von Schiilern gleichzeitig sinnvoll, ohne die eine
Hilfte zu langweilen oder die andere zu {iberfordern?

Die Essenz meiner Erfahrungen und Uberlegungen ist der (bald) sechsteilige ,Brackeler
Schachlehrgang® mit dem bereits einige tausend Kinder im Dortmunder Stadtbezirk Brackel
die Schachregeln gelernt haben. Viele davon haben sogar iiber das Schulschach hinaus auch
im Verein zahlreiche Erfolge errungen bis hin zu deutschen Meisterschaften.

Aber von der urspriinglichen Loseblattsammlung als Liickenschluss zwischen dem Bauern-
und Turmdiplom des DSB bis hin zur heutigen Form als mehrteiligem Trainingskonzept fiir
die schachliche Grundausbildung habe ich im Laufe der Zeit manche Veridnderung
vorgenommen, wenn auch nicht immer mit der vielleicht ndtigen Intensitdt. So wurde seit
Verdffentlichung der Ubungshefte eine Lehrerhilfe verstirkt nachgefragt. Dieser Mangel soll
hiermit behoben werden. Die stetige Entwicklung ist aber damit nicht abgeschlossen. Fiir
Anregungen und Verbesserungsvorschldge bin ich jederzeit aufgeschlossen. Schreiben Sie
mir iiber Thre Erfahrungen mit den Ubungsheften an christian.goldschmidt@gmx.de

Diese Datei wird stindig aktualisiert und erweitert.

Dortmund, November 2009
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Allgemeine Hinweise flir Lehrer und Trainer

,»Was will ich eigentlich und was kann ich?**

Der werte Leser moge mir den folgenden Abschnitt verzeihen, aber stellen Sie sich zunéchst
einige selbstkritische Fragen, bevor sie eine Schachgruppe ins Leben rufen.

Sind Sie Vereinstrainer oder —spieler und wollen mit einer Schulschachgruppe fiir
moglichst talentierten Nachwuchs ihres Vereins sorgen? Diese Intention ist verstindlich, aber
taugt nicht als Argument gegeniiber Schule, auch wenn Schulen héufig ein offenes Ohr
gegeniiber Kooperationen mit Vereinen haben. Schulen sind an Schachangeboten interessiert,
um das Spektrum ihrer Angebote zu erhdhen und weil es einen unbestrittenen Bildungswert
hat. Die sportliche Zukunft ihres Vereins interessiert hingegen keinen Schulleiter, auf3er er ist
zufallig gleichzeitig der Vereinsvorsitzende. Aber grundsétzlich sind Lehrer und Eltern einem
Schachangebot gegeniiber meistens sehr aufgeschlossen. Diese Angebote sind jedoch in der
Regel freiwillig, bleiben also ,,nur noch die Kinder, die langfristig iberzeugt werden miissen.
Fragen Sie sich:

- ,,Macht mir der Umgang mit Kindern und Jugendlichen Spal3?*

- ,.Kann ich die zuverlassige und punktliche Durchfiihrung der AG fiir einen definierten
Zeitraum (Ublicherweise mindestens ein halbes Schuljahr) garantieren?*

- ,,Wie steht es um meine Nerven?*

- ,,Habich auch genug Geduld mit den weniger talentierten Schilern?**

Sollte eine oder mehrere Antworten negativ sein, ist der dauerhafte Erfolg einer Schach-AG
fraglich. Das gilt umso mehr, wenn Sie womoglich sogar die Tatigkeit des Schachlehrers als
Beruf ins Auge fassen. Negativbeispiele fiir Trainer, die ihre Schiiler fiir Fehler auf dem
Schachbrett anschreien, gibt es leider genug.

Sind Sie Lehrer oder Erzieher und haben selbst eigentlich keine Beziehung zum
Schachsport, haben aber seinen Bildungswert und den spédtestens seit der Trierer Studie
erwiesenen Nutzen gerade flir schwéchere Schiiler entdeckt?

Fragen Sie sich:

,,Habe ich selbst SpalR am Schach?**
,.verfuge ich Gber genigend Fachkompetenz, um wenigstens die Regeln sicher
vermitteln zu kbnnen?*

Man muss kein Meister sein, um Kindern die Grundbegriffe beizubringen. Aber ich habe
tatsdchlich schon Lehrer erlebt, die Schach unterrichten wollen und selbst kaum die Regeln
koénnen. Man stelle sich mal einen Mathelehrer vor, der das kleine Einmaleins nicht
beherrscht und das Ergebnis von 8x8 mit dem Taschenrechner ermitteln muss. Bei diesem
Lehrer wiirden die Kinder weder rechnen lernen, noch Spall an Mathematik entwickeln. Aus
diesem Grund muss man selbst fiir das Lehramt Primarstufe Mathematik studieren. Schach ist
sicher nicht weniger anspruchsvoll als Grundschulmathematik.

Nehmen Sie sich doch mal die Lauferdiplompriifung vor. Wenn Sie die problemlos bestehen,
konnen Sie die Kinder auch ein Jahr lang qualifiziert mit Schach beschiftigen ohne sich zu
blamieren. Andernfalls denken Sie dariiber nach eine schacherfahrene Fachkraft zu

_3-



Begleitinformationen zum Brackeler Schachlehrgang
von Christian Goldschmidt

konsultieren, moglicherweise auch unterrichtsbegleitend oder um sich selbst hinreichend
fortzubilden. Ein Erwachsener erreicht Lauferdiplomniveau in recht kurzer Zeit. Wie bereits
gesagt, man muss kein Meister sein.

Sind Sie der traditionelle Groflvater/Vater/Onkel, der seinem Kind das Schachspiel ndher
bringen will?

Auch dafiir eignen sich die Diplome, die 1:1-Lernsituation bietet sogar das perfekte Umfeld.
Einen besseren Einzeltrainer als den geduldigen Papa kann man sich nicht wiinschen. Dabei
liegt die Betonung auf Geduld. Erzwingen Sie nichts und erwarten Sie keine Wunder. Der
Wunsch Schach zu lernen soll schlieBlich vom Kind ausgehen. Und auch ihr Kind muss
Schritt fiir Schritt lernen. Abschreckend will ich folgenden ,,Unterrichtsmonolog*
wiedergeben, den ich vor einiger Zeit am Rande eines Turnieres aufgeschnappt habe und den
ich an dieser Stelle aus dem Gedachtnis zitiere: ,,Schau mal, der Laufer zieht schrag, aber der
Zug ist schlecht, dabei stellst du ihn ein. Und die Dame zieht man nicht so friih, das ist
schlecht fir die Entwicklung, auler man will Schafermatt setzen. Das geht so..., meistens
spielt Schwarz aber Sizilianisch.* Das offenbar schachunkundige Geschwisterkind, welches
bei dieser Lektion vom Vater in Sekunden von Null auf Damendiplomniveau katapultiert
wurde, war geschitzte sechs Jahre alt. Spétestens beim zweiten Satz diirfte es sich innerlich
vom Schach abgewendet haben.

Moglicherweise wird ihr Kind nicht der kommende Weltmeister oder hat womdoglich gar
keine Lust zum Schachspielen. Trosten Sie sich, es kann trotzdem noch Abitur machen und
schlieBlich muss es auch Ful3baller geben.

Aber manchmal geht der Weg mittlerweile sogar andersherum. Manche Eltern/GrofB3eltern
haben das Schachspiel schon mithilfe der Diplome von ihren Kindern erlernt. Aktuell
korrigiere ich nebenbei in einer Schul-AG das Bauerndiplomheft vom Opa eines
Fiinftkldsslers und ein anderer Schiiler hat sich ein Bauerndiplomheft fiir seinen Vater
mitgeben lassen.

Nicht konzipiert und nur bedingt geeignet sind die Hefte jedoch zum Selbststudium.
Viele Aufgaben konnen zwar eigenstindig und auch im Voraus ohne Vorwissen bearbeitet
werden, aber der begleitende Trainer oder Lehrer ist unverzichtbar. Einer muss Regeln und
Sachverhalte erklidren, Aufgaben stellen und auf Fehler hinweisen.

So, wenn ich sie mit meinen manchmal vielleicht despektierlichen Anmerkungen jetzt nicht
abgeschreckt habe, konnen Sie sich auf viele schone Erlebnisse bei der Vermittlung des
faszinierendsten Spiels freuen, welches die Menschheit erdacht hat.
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Die ,,Philosophie*

Die Diplome sollen den Schachschiilern einen Leitfaden durch die wichtigsten Grundbegriffe
im Schach bieten. Sie dienen zudem als Motivationshilfe, jedes Diplom ist ein in einem
iiberschaubaren Zeitraum erreichbares Etappenziel. Ein wichtiger Vorteil der Ubungshefte ist
die individuelle Differenzierung. Jeder Schiiler hat ein eigenes Heft und bestimmt sein
eigenes Ubungstempo. Das Heft kann der Schiiler mit nach Hause nehmen und auch dort
weiterarbeiten. Trotzdem kann der Lehrer eine individuelle Lernzielkontrolle betreiben und
gegebenenfalls gezielt nachhaken und unterstiitzen.

Die Ubungshefte ersetzen deshalb auch nicht den Lehrer bzw. Trainer, der die Schiiler
begleiten muss. Ebenso ersetzen sie nicht das wichtigste Ubungselement, das praktische Spiel.
Niemand kann nur durch das seitenweise Losen von Mattaufgaben Meisterstiarke erlangen.
Genauso wenig konnte man nur durch standiges Notenlesen ein Musikinstrument erlernen.

Der bedeutendste Indikator fiir ein Schachtalent ist vor allem eine unabldssige Spielfreude.

So wird aus dem Aufgabenmuffel, der immer sein Heft vergisst, aber immer Lust zum Spielen
hat, eher ein starker Spieler, als aus dem ,,Aufgabenweltmeister, die nie die Figuren anfasst
und sich stindig nur hinter dem Heft versteckt. Ideal ist natiirlich der gesunde Mittelweg
zwischen diesen beiden Extremen. Viele Dinge im Schach kann man eben leicht erklart
kriegen und muss sie nicht erst durch wiederholte Niederlagen schmerzhaft erfahren. Der
Lehrer sollte also von Beginn an auf eine ausgewogene Mischung von Spiel und Ubung
achten. Nutzen Sie die Diplome als Anregung zum Spiel und die Erfahrungen aus den Spielen
zum Lernen mit den Diplomen.

Beispielsweise nutze ich im Vereinstraining jedes Diplom fiir eine hohere
»Spielberechtigung®: Das Bauerndiplom erlaubt freie Partien ohne Schachuhr. Ab
Springerdiplom diirfen die Kinder an Schnellturnieren und Jugendturnieren mit langer
Bedenkzeit teilnehmen, ab Liuferdiplom an Jugendmannschaftskdmpfen und ab Turmdiplom
auch an Seniorenmannschaftskaimpfen. Ohne Damendiplom kommt keiner zur DVM und
gefordertes Einzeltraining erfordert eine abgeschlossene Grundausbildung mit Konigsdiplom.

Der Weg zur jeweiligen Diplomreife ist je nach Altersstufe unterschiedlich schwierig: So
lernt ein Erwachsener z.B. die Regeln leicht in einer Stunde und begreift dabei auch schon
intuitiv einige strategische und taktische Grundelemente. Ein Sechsjdhriger hingegen kann das
so schnell nicht leisten. Schon zwischen Erstkldsslern und Viertkldsslern liegen diesbeziiglich
Welten. Sie beschreiten dennoch denselben Weg, wenn auch mit unterschiedlicher
Geschwindigkeit. Auf einige typische altersbedingte Unterschiede werde ich an den
entsprechenden Stellen gezielt eingehen.

Jedes Diplom steht fiir ein bestimmtes Leistungsniveau. Die Anforderungen fiir jedes Niveau
werden im entsprechenden Abschnitt beschrieben. Am Ende jeden Diploms steht eine
Priifung, die zumindest bei den ersten beiden Teilen nur symbolischen Charakter hat. Ein
Durchfallen im Bauern- oder Springerdiplom ist nicht vorgesehen! Die eigentliche Priifung ist
also schon die Zulassung. Lassen Sie Schiiler nur zur Priifung antreten, wenn sie sicher sein
konnen, dass sie das Leistungsniveau erreicht haben und auch bestehen werden. Bei den
ersten drei Diplomen ist das in aller Regel schon gewihrleistet, wenn alle Ubungen
selbststindig bearbeitet wurden. Jede bearbeitete Ubung wird durch den Lehrer im Heft durch
seine Unterschrift quittiert. Man konnte auch Stempel oder FleiBBkértchen verteilen, frither hab
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ich den Kindern fiir jede Ubung ein Bildchen mit einem passenden Motiv gegeben. Aber der
Aufwand hierfiir bei groBer Schiilerzahl wurde uniiberschaubar. Stindig eine Kiste mit
Zettelchen dabeizuhaben war einfach zu aufwendig. Eine Unterschrift erfiillt denselben

Zweck und wird ebenso wie eine Trophéde gehandelt (,,Ich hab schon vier Unterschriften und
du?*)

Die weiteren Diplome stellen hohere Anforderungen an Aufmerksamkeit und
Lernzielkontrolle durch den Lehrer. Stellen Sie keine ,,Gefdlligkeitsdiplome* aus. Wenn die
Kinder zu schnell und unkontrolliert eine Stufe geschenkt kriegen, werden bei der néchsten
Stufe Probleme auftauchen. Besonders groB3 ist diese Gefahr beim Lauferdiplom. Ein
»Aufgabenweltmeister kann sich da durchbeiflen ohne die notige begleitende Spielpraxis.
Aber dann wird spitestens das Turmdiplom zur fast uniiberwindlichen Hiirde.
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Bauerndiplom

Ziel dieser Etappe ist der Erwerb der Regelkenntnis. Kinder mit Bauerndiplom halten
die Regeln ein, weisen sich auf eventuelle Fehler gegenseitig hin und korrigieren sie
selbststindig und selbstverstindlich. Es wird nicht mehr iiber Regelfragen gestritten.
Die Sonderregeln Rochade, Umwandlung und en passant sind bekannt. Das Matt als
Spielziel ist anerkannt, der Konig wird nicht (mehr) geschlagen. Ebenso wird das
Unentschieden durch Patt als vermeidbarer ,,Unfall* begriffen.

Kinder, die das Etappenziel noch nicht erreicht haben, streiten noch iiber Regelfragen,
dariiber wo Figuren standen oder wer dran ist. Sie benutzen einzelne Figuren oder z.B. die
Rochade nicht, weil sie noch nicht damit hinreichend vertraut sind. Der Konig bleibt
manchmal mehrere Ziige lang im Schach, weil es nicht bemerkt wird oder er wird einfach
geschlagen und damit ein Sieg beansprucht. Wohlgemerkt: Fehler passieren auch spéter noch,
aber Kinder mit Bauerndiplomniveau gehen anders damit um, sie kennen und akzeptieren die
Regeln.

Richtig oder falsch?

Fiir den Lehrer ist es wichtig anzuerkennen, dass die Kinder bestimmte Dinge noch nicht
wissen konnen. Solange ein Zug den Regeln folgt, ist er auch richtig. Wenn der Zug die Dame
einstellt, bedauern sie die arme Dame oder loben sie den Gegner fiir seinen tollen Fang. Das
Kind fiir den vermeintlich schlechten Zug zu tadeln wire ungerecht und demotivierend. Die
Kinder werden auch in dieser Phase selbst entdecken, dass es irgendwie nicht gut ist die
Dame zu verlieren. Anfangs ziehen die Kinder gerne Bauern und bilden damit Muster. Auch
das ist nicht falsch, solange die Bauern richtig ziehen. Ermuntern Sie die Kinder auch mal die
anderen Figuren mitspielen zu lassen und verteilen Sie ein Lob, wenn das auch passiert.
Tadeln Sie Ziige nur als falsch, wenn sie die Regeln verletzen.

Schach ist ein besonderes Spiel

Die erste Schachstunde sollte einen besonders motivierenden Charakter haben. Kinder, die
zum Schach kommen, haben aber meist schon mehr oder weniger grole Vorkenntnisse. Wie
man also eine erste Stunde aufzieht, hangt stark davon ab, auf welchem Niveau sich die
Gruppe schon befindet und wie alt die Kinder sind.

Als Beispiel mochte ich die Einstiegsstunde schildern, die ich seit Jahren an einer
Grundschule mit Viertkldsslern halte:

Meine Lieblingsschachstunde (Seite 3)

Jedes Jahr unterrichte ich die vierten Klassen einer Grundschule. Die meist etwa 20 Kinder im
Alter zwischen 9 und 10 Jahren bringen teilweise schon viel Vorwissen mit. Oft waren schon
dltere Geschwister in der AG. Natirlich teilen die mir das sofort mit: ,, Kennen Sie meine
Schwester noch?*, ,,Ich kann schon alle Regeln.*, ,,Kénnen wir heute schon spielen?* Am
Ende der Stunde (45min) haben sie keine Figur angefasst und gehen trotzdem hochmotiviert
nach Hause.

Zur Einleitung stelle ich mich vor und weise darauf hin, dass ich natiirlich noch nicht die
Namen aller Kinder kennen kann. Manchmal holen die Kinder von sich aus Namenskértchen
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hervor, die sie fiir andere Lehrer vorbereitet haben. Aber meist einige ich mich darauf, dass
sie mir ihren Namen nennen sollen, wenn ich sie drannehme, damit ich sie nach und nach
kennenlerne. Niitzlich ist, in der ersten Stunde die Namensliste als Sitzplan anzufertigen, um
die Namen schon in der ersten Stunde gleich zuzuordnen. Spétere Stunden leite ich manchmal
mit meiner Hausaufgabe ein: Ich lese die Namensliste vor und die Kinder sollen sich nicht
melden. Dabei versuche ich die Kinder zuzuordnen. Das klappt zwar nicht immer auf Anhieb,
aber sorgt flir Vergniigen und wenn man sich hier vertut, verzeihen sie einem noch. Nach
zwel, drei Wochen sollte man die Namen drauf haben. Wenn man sie nach Wochen hingegen
immer noch nicht beim Namen nennen kann, wire das schlecht. Da muss man sich im
Einzelfall eben die Bl6Be geben und mit Entschuldigung nochmal nachfragen. Ein Kind nicht
dranzunehmen, weil man den Namen nicht weill, oder mit ,,Du da im roten Pullover*
anzusprechen, zeugt von Respektlosigkeit und wird einem mit gleicher Miinze heimgezahlt.

Nach diesem formalen Teil beginnen wir eine Plauderei {iber das Schachspiel. Gerne kniipfe
ich daran an, was die Kinder an Wissen mitbringen: ,,Was wisst ihr denn schon iiber Schach?
Schon die Antworten verraten hier eine Menge iiber das Vorwissen der Kinder, aber auch
iiber die Intention der Eltern, die die Kinder zum Schach schicken. ,,Beim Schach muss man
denken!*, ,,Da wird man besser in Mathe!*, ,,Der Konig kann nur einen Zug machen!*, ,,Mein
Opa war schon mal Schachweltmeister!*

Die Unterhaltung steuere ich dann in die Richtung ,,Wie lange gibt es denn schon Schach?“
Meist sind die ersten Schidtzungen natiirlich sehr naiv: 5 Jahre, 20 Jahre...

Das gibt Gelegenheit zu einer vergniiglichen Zeitreise zuriick: Vor fiinf hab ich hier schon
Schachunterricht gegeben, vor zwanzig hab ich es selbst gelernt, dein Opa ist élter, vor
hundert gab es schon einen Weltmeister, vor 200 hat Napoleon Schach gespielt, im Mittelalter
wurde es hierzulande bekannt und gehorte neben Reiten, Schwimmen, Schielen, Ringen,
Vogelfang und Saitenspiel zu den 7 Kiinsten der Ritter. Aber erfunden wurde es woanders.
Aus Arabien kam es {iber Siideuropa zu uns. Die Araber haben es von den Persern und die
von den Indern. Nebenbei kann man mal eine Weltkarte, falls greifbar, rausholen. Vor etwa
1500 Jahren wurde es in Indien erfunden. Neuere Diskussionen iiber die Herkunft des
Schachspiels kann man an dieser Stelle beruhigt vernachldssigen, schlieSlich wollen wir zur
Weizenkornlegende kommen:

Kurzform: Ein indischer Konig (Maharadscha) verfiigte Uber alle moglichen Reichtiimer,
aber auch ber groRe Langeweile und er wollte zu seinem Zeitvertreib schon Krieg mit dem
Nachbarkonig fahren. Aber zum Glick hatte er an seinem Hof einen weisen Mann namens
Sissa (ibn Dahir), der ihm das Schachspiel erfunden hat. Das Spiel, bei dem der Konig ohne
seine Untergebenen nichts erreichen kann, hat dem Konig eine Lehre erteilt und so gut
gefallen, dass er Sissa einen Wunsch erfiillen wollte. Der schlaue Sissa wunschte sich nun
nicht das Ubliche, sondern Weizenkorner nach einem bestimmten Muster.

Schmiicken Sie die Geschichte ruhig aus, lassen die Kinder z.B. mal raten, was der gute Sissa
sich wohl gewiinscht haben konnte. An dieser Stelle kommt das Schachbrett ins Spiel, am
besten ein Demobrett. Das Brett und seine Aufteilung in schwarze und weille Felder wird
zuerst besprochen, Begriffe wie Feld, Linie und Diagonale eingefiihrt.

Die Felder bei handelsiiblichen Demonstrationsbrettern sind {ibrigens meist nicht Schwarz
und Weil3, sondern schwarz und gelb und die Figuren blau und rot. Trotzdem einigen wir uns
darauf die hellen zukiinftig immer ,,Weill* und die dunklen immer ,,Schwarz* zu nennen.

Das Brett liegt richtig, wenn unten links ein schwarzes Feld ist.

,»Wie viele Felder hat das Schachbrett eigentlich?* Viertklassler konnen schon 8x8 rechnen,
Zweitklassler zéhlen, Erstkldssler schitzen das Ergebnis noch. Zuriick zur Geschichte:
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Sissa wollte auf das erste Feld ein Weizenkorn, aufs zweite zwei, aufs dritte vier (nein, nicht
drei, wer erkennt schon das Muster?), usw. Der Konig war Uber die Bescheidenheit seines
Gelehrten erfreut: ,,So ein paar Sacke Getreide werden wir schon in der Kiche ibrig haben.*
Allerdings war der Wunsch Sissas gar nicht so bescheiden. ,,Schatzt mal wie viele Korner
dabei herauskommen.* ,,Was ist die grofite Zahl die ihr kennt?*

Dritt- und Viertkléssler lassen sich von der Zahlendynamik schon begeistern. Selbst gewagte
Schétzungen wie ,hundert®, ,tausend* oder ,,eine Million“ lassen sich schnell iibertreffen.
Erst- und Zweitkldssler diirften noch keine Vorstellung haben von der Dimension. Aber die
Losung an die Tafel zu schreiben wird fiir offene Miinder sorgen. Das Ergebnis von
18.446.744.073.709.551.615 (18 Trillionen und ein paar Zerquetschte oder 2°* -1) ist so
unvorstellbar viel, das bisher noch nicht genug Weizen geerntet werden konnte, um den
Wunsch Sissas erfiillen zu konnen. Hitte man genug und wiirde es in einen Giiterzug fiillen,
wire der so lang, dass er viele tausend Mal um die Erde reichen wiirde. Das Besondere ist,
beim Schach ist die Anzahl der Mdglichkeiten eine Partie zu spielen noch viel gréfer. Kein
Spiel ist wie das andere und das macht Schach unter anderem so interessant.

Leider wird selten die Frage gestellt, was der Konig dann gemacht hat. ,,.Der Konig wollte
sich nicht dauernd von Sissa verarschen lassen und hat ihn eingekerkert. Konige damals
verstanden keinen Spal}!“ Das widre zwar eine schwarzhumorige aber nicht unbedingt
kindgerechte Antwort. Besser wére vielleicht: ,,Der Konig hat wieder was gelernt und Sissa
die Korner selbst nachzdhlen lassen, und wenn er nicht gestorben ist, zahlt er heute noch!*

Nun kommen die Figuren ins Spiel, allerdings noch nicht deren Gangart sondern nur ihr
Aussehen und die Startaufstellung:

Beim Schach kémpfen die schwarzen Figuren gegen die weillen, wobei jeder Spieler
abwechselnd eine Figur ziehen darf, Weill beginnt. Es gewinnt der Spieler, der den
gegnerischen Konig gefangen nimmt.

Der Konig sieht beim Demobrett aus wie eine Krone, beim Schachspiel ist er immer die
groBte Figur. Die Dame hat eine Zackenkrone und ist etwas kleiner. Beide stehen am Anfang
in der Mitte. In den Ecken stehen die Tiirme. Das Pferdchen sieht aus wie ein Pferd und heif3t
Springer. Die stehen neben den Tiirmen. Die wie lange Hiite aussehen, heiflen Laufer. Die
kleinen Poppel heilen Bauern, davon gibt es acht Stiick und die stehen vorne. Wie merken
wir uns lbrigens die Anfangsstellung von Dame und Konig? Bitte nicht ,,d*“ wie Dame,
sondern die Dame steht auf ihrer Farbe. Wie kdme man sonst klar mit Schachbrettern ohne
Zahlen und Buchstaben am Rand?

— | Nun diirfte die Stunde wie im Flug schon auf der

7| Zielgeraden sein, aber es bleibt noch etwas Zeit, um

zumindest anzufangen das Schachbrett mit den

Figuren zu malen. Dabei prigen sich die Symbole,

- =" A - Namen und die Aufstellung ein. Wenn die Stunde
’7 : endet, bleibt der Rest als nette Hausaufgabe.

, ! | . Das Malen eines Quadrates mit Reihen und Linien
| ' [ | ist sehr mihsam, deshalb ist das Raster schon
| T I T vorgegeben. Mit dlteren Schiilern kann man das

[ Schachbrett auch als Malwettbewerb aufzichen,
| Lid Ll I dann sollte man die Seite kopieren und einzeln
| ) | “ i aushindigen.  So  lassen  sich  die  fertigen
' Meisterwerke spater ausstellen. Auf das Raster ganz
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zu verzichten wire eine ganz erhebliche Steigerung des Schwierigkeitsgrades. Aber auch so
ist die Aufgabe nicht trivial und die Ergebnisse werden recht unterschiedlich ausfallen. Die
Bandbreite reicht vom fix mit Kugelschreiber hingeschmierten Brett mit Buchstaben statt
Figuren bis zum kleinen bunten, liebevoll ausgemalten Kunstwerk mit phantastischen
Figuren.

Was gerne falsch gemacht wird, ist nicht darauf zu achten, dass unten links schwarz sein
muss. Es ist flir die Kinder frustrierend, wenn dieser Fehler spét erkannt wird. Deshalb weisen
Sie frith darauf hin. Spéter kann man diesen Fehler korrigieren, wenn man eben die Figuren
danach an der Seite aufstellt, sofern nur die Felder ausgemalt wurden. Manchmal fangen die
Kinder an mit dicken Filzstiften die Felder auszumalen, aber wie sollen dann noch die Figuren
drauf zu erkennen sein? Ein schlauer Trick ist es, erst mal die Figuren zu malen und die
Felder drum herum auszumalen. Dame und Konig werden gerne vertauscht, wie auch spater
mit den richtigen Figuren. Das bietet eine gute Gelegenheit, diesen Sachverhalt nochmal zu
erwéhnen.

Diese Auftaktstunde funktioniert mit leichten Variationen vom 1. bis zum 6. Schuljahr und
vor allem auch gut mit groBeren Gruppen.

Die Aufstellung (Seite 4)

Die Grundaufstellung wird hier nochmal thematisiert. Fiir die Kinder, die das Brett gemalt
haben, ist diese Aufgabe eine Kleinigkeit.

Im ersten Diagramm sind Laufer und Springer vertauscht, im zweiten Dame und Konig, das
vierte Diagramm mixt beide Fehler.

Eine kleine Herausforderung bietet das dritte Diagramm, hier ist das Brett gedreht. Da wird
manchmal nur erkannt, dass die Buchstaben und Zahlen vertauscht sind oder dass die Dame
nicht auf ihrer Farbe steht. In diesem Fall sollte man nachfragen, woran das denn liegen kann.

Die Figuren (Seite 5)
Auf dieser Seite ist die Gangart der Figuren beschrieben. Das dient lediglich der
Gedichtnisstiitze. Die Kinder konnen bei Bedarf hier nochmal nachlesen.

An dieser Stelle taucht die Frage auf, in welcher Reihenfolge die Figuren erlernt werden
sollten. Moglicherweise ist das unter Schachdidaktikern eine Glaubensfrage. Manche
bevorzugen zuerst die Bauern, weil man damit schon kleine Bauernspiele machen kann, ohne
die andern Figuren zu verwenden. Andere nehmen zuerst den Turm, weil die Gangart einfach
ist, nach dem Motto ,,Vom Einfachen zum Schwierigen.” Wieder andere stellen den Konig an
den Anfang, der ist schlieBlich der wichtigste. Auch der Springer als Einstiegsfigur wegen
seiner didaktischen Vielfaltigkeit ware denkbar.

In der Praxis wollen die Kinder moglichst schnell mit allen Figuren spielen. Ab der dritten
Klasse bringen viele auch schon Vorkenntnisse mit und die sollten Sie als Multiplikatoren
innerhalb der Gruppe auch nutzen.

In diesen Fillen hat es sich bewihrt, die Gangart aller Figuren zunéchst im Schnelldurchgang
am Demobrett zu erkldren und alle Kinder anschlieBend sofort damit spielen zu lassen. Das
nimmt etwa 20-30 Minuten in Anspruch, wobei die Erkldrungen immer mit Fragen und
miindlichen Aufgaben aufgelockert werden miissen, bitte kein Monolog! Auf diese Weise
werden zwar nicht sofort alle Feinheiten geklért, aber beim Spiel werden sich die Kinder
gegenseitig korrigieren und die Gangarten aller Figuren prigen sich auch bei den Kindern
ohne Vorkenntnisse sehr schnell ein. Weitere Hilfen und Antworten geben Sie beim
Rundgang von Brett zu Brett. Vertiefende Ubungen zu den einzelnen Figuren (vor allem
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Ko6nig und Springer) werden dann in den folgenden Stunden nachgeholt. Die Reihenfolge der
Figuren ist in diesem Fall einigermallen unbedeutend. Dennoch bevorzuge ich den Konig als
erstes aufgrund seiner Sonderstellung, ohne deren Verstindnis schlieBlich kein Schachspiel
moglich ist. Bei der Erkldrung der weiteren Figuren kann man die dann immer wieder mit
dem Ko6nig interagieren lassen.

Achtung! Diese Crashkursmethode eignet sich nicht gut fiir kleinere Kinder (bis 2. Klasse)
Die Erkldrungen aller Figuren en bloc werden deren Aufnahmefdhigkeit iiberfordern,
Vorkenntnisse sind innerhalb der Gruppe meist gering und die Lesekompetenz, zuhause auf
Seite 5 mal eben nachzuschlagen, ist noch nicht gegeben.

Hier miissen Sie sich mehr Zeit lassen und die Figuren einzeln erkldren und praktisch iiben.
Damit wiren wir wieder bei der Frage einer Reihenfolge.

Wenn Sie sich entschlieen z.B. in jeder Stunde eine weitere Figur einzufiihren, wire es
wenig ergiebig mit dem Konig anzufangen. Auller einem kleinen Wettrennen kénnen die
Ko6nige miteinander nicht viel anfangen. In diesem Fall eignen sich moglicherweise besser die
Bauern als Einstiegsfigur. Denn mit allen Bauern lassen sich schon anspruchsvolle Spiele
machen:

Bauernspielvariante 1: 8§ Bauern gegen 8 Bauern in Grundstellung. Wer nicht mehr ziehen
kann, hat verloren oder wer zuerst einen Bauern umwandeln kann, hat gewonnen.

Bauernspielvariante 2: Eine Figur (Turm, Laufer, Springer, etc.) nimmt es mit immer mehr
Bauern auf, zuerst drei, dann vier usw. Die Figur gewinnt, wenn sie alle Bauern schlagen
kann, bevor einer die Grundreihe (Umwandlung) erreicht.

In weiteren Stunden kann man eine Figur nach der anderen dazu holen und mit oder gegen die
Bauern kdmpfen lassen.

Die einfachen Gangarten von Turm, Liufer und Dame machen es leicht, diese Figuren
schnell zu verwenden. Hochstens, dass sie nicht iiber andere Figuren springen diirfen oder im
Zug die Richtung dndern diirfen (um die Ecke ziehen), sollte noch klargestellt werden. Dass
gegnerische Figuren geschlagen werden, wenn man auf ihr Feld zieht, ist iiblicherweise schon
aus einfacheren Brettspielen bekannt und intuitiv klar. Das konnten ja auch die Bauern schon.

Der Springer ist ungleich komplizierter und sollte selbst mit &lteren Schiilern ausgiebig
besprochen und geiibt werden.

Der Springer SPRINGT wie der Buchstabe ,,L*“: Zwei Felder gerade in eine Richtung und
dann ein Feld ,,abknicken*. Als einzige Schachfigur Uberspringt er Figuren dabei und
schlagt dort, wo er landet.

Andere Merksitze wie ,,Ein Feld gerade, ein Feld schrig.” Oder ,Eins, zwei, drei (drei
Felder)“ sind missverstidndlich. Alle Felder, auf die er springen kann, bilden eine Art Kreis.
Auf dem Kreis haben alle Felder dieselbe Farbe. Wenn der Springer nicht in der Mitte steht,
ist der Kreis unvollstindig. Mal sehen, wem das alles auffillt.

Zum Uben dieser nicht geradlinigen Gangart gibt es zahlreiche Spielformen, z.B.:

Springerwege: Der Springer muss bestimmte Felder erreichen. Die Zielfelder kann man mit
Bauern markieren oder auch mit Gummibdrchen. Die Routen konnen im Schwierigkeitsgrad
gesteigert werden, aber die grofle Springerrundreise (libers ganze Brett) wire zu Beginn noch
zu anspruchsvoll.
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Springerwettrennen: Jeder Spieler kriegt einen Springer und stellt ihn in eine Ecke. Nun
miissen beide die gegeniiberliegende Ecke erreichen, wer zuerst da ist, hat gewonnen. Wer
geschlagen wird, muss eben in seiner Ecke wieder anfangen.

Ergénzende Frage fiir die Schlaumeier: ,,Wie viele Ziige braucht der Springer von einer Ecke
in die andere?* Antwort: Sechs

»Wer findet einen Weg in sieben Ziigen?* Antwort: Es gibt keinen, weil der Springer immer
die Felderfarbe wechselt.

SchlieBlich ist auch der Konig dran. Es ist ratsam beim Konig von Anfang an auf seine
Sonderstellung zu achten. Ublicherweise betrachten die Kinder den Konig als Siegesbeute,
wenn er geschlagen werden kann, aber: Der Konig darf nicht geschlagen werden! Das ist
jedoch kein Vorrecht des Konigs, sondern eine Verpflichtung.

Die goldene Regel: Der Konig darf nicht auf ein bedrohtes Feld ziehen und muss aus einem
Schach sofort raus. Also konnen die Konige sich auch nie begegnen, indem sie auf
benachbarte Felder ziehen.

Falls regelwidrige Ziige geschehen, und das wird anfangs haufig der Fall sein, muss der
Fehler korrigiert werden. Sobald der Konig ins Spiel kommt, sind also auch die Definitionen
von ,,Schach und ,,Matt“ notig:

Schach: Eine gegnerische Figur greift den Konig an.
Matt: Der Konig kommt nicht aus dem Schach raus und keiner kann helfen. Nur durch Matt
kann man gewinnen.

Bei ihren ersten Spielen iiben die Kinder vorrangig die Gangart der Figuren, Spiele enden nur
zufdllig mit Matt, das Matt als vorrangiges Spielziel wird noch nicht gezielt verfolgt. Meist
schldgt einer fast alle Figuren und versucht erst zuletzt den Konig zu fangen. Bei diesen oft
langwierigen Versuchen entsteht dann hdufig auch ein Patt noch bevor der Pattbegriff
thematisiert wurde und damit die néchste Schwierigkeit: Warum ist Patt nicht gewonnen und
wie sag ich’s meinem Kinde?

Patt: Wer dran ist, kann nicht mehr ziehen, steht aber nicht im Schach. Unentschieden!

Normalerweise wird ein Patt von den Kindern zunéchst als Sieg begriffen, der Kénig wurde ja
schlieBlich auch gefangen. Mit etwas Feingefiihl kann man aber diesen sicher geglaubten Sieg
als lehrreichen Sonderfall herausstellen und benutzen um das Thema allgemein aufzugreifen.

Und warum ist Patt nun nicht gewonnen? ,,Regel ist Regel und es ist eben so.“ Diese Antwort
wiare vielleicht etwas phantasielos. Der Konig darf nicht gezwungen werden, sich in eine
verbotene Position zu begeben. In fritheren Zeiten wurde sogar vorgeschlagen, das Patt wegen
dieser Respektlosigkeit in eine Niederlage fiir den Pattsetzenden umzuwandeln. Das wire
jedoch etwas zu viel des Guten und so ist es ,,zur Strafe* eben nur Remis. In Zukunft gilt das
Patt als ein vermeidbarer Unfall.
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Erliuterungen (Losungen) zu den schriftlichen Ubungen

Lassen Sie die Kinder erst eine Weile die Figuren praktisch {iben, bevor sie schriftliche
Aufgaben machen. Sie dienen inhaltlich der Wiederholung und Vertiefung von bereits
Bekanntem. Die Aufgaben bringen also inhaltlich keine Neuigkeiten, auch wenn sie Platz fiir
Entdeckungen lassen. Neu ist allerdings der Umgang mit den Figurensymbolen und
Diagrammen, was aber nach dem Schachbrett keine Schwierigkeit darstellen sollte.

Die grofite Schwierigkeit besteht mitunter darin, die Aufgabe zu lesen und zu verstehen.
Kindern, die noch nicht selbststéindig lesen konnen, miissen Sie dementsprechend die Aufgabe
miindlich erkléren.

Um den Kindern die Unterschrift fiir die Ubung auszustellen, miissen nicht alle Aufgaben
akribisch richtig bearbeitet worden sein. Wenn die Bearbeitung erkennen lésst, dass der
Schiiler den Inhalt verstanden hat, bin ich meist zufrieden. Die Aufgaben sollen schlielich
kein Selbstzweck sein. Die Anforderungen an die Sorgfalt bestimmen Sie nach eigenem
Ermessen.

Der Konig (Seite 6 + 7)

Die ersten sechs Aufgaben beziehen sich eigentlich noch nicht auf den Konig, sondern auf das
Brett und einige ,,Fachbegriffe®.

Reihe: Die acht Felder waagerecht nennt man Reihe und werden mit Nummern bezeichnet.
Der Konig steht also auf der fiinften Reihe. Markieren kann man die Reihe z.B., indem man
alle Felder ausmalt oder die 5 einkreist.

Linie: Die senkrechten Felder nennt man Linie und die Linien werden mit Buchstaben
bezeichnet. Der Konig steht in der a-Linie

Diagonale: Als Diagonale werden die ,,Schriagen bezeichnet. Davon gibt es iiblicherweise
zwei. Der Konig steht auf den Diagonalen a8-h1 und a6-c8

Die Felder liegen immer im Schnittpunkt einer Reihe und einer Linie. So kann man jedes
Feld eindeutig bezeichnen. Der Buchstabe wird vereinbarungsgemédll zuerst genannt, auch
wenn die Kinder dazu tendieren, die Zahl zuerst zu nennen. Die Felder heiflen also d5, a8 und
b5

Bei den weiteren Aufgaben geht es schlieflich um die ,,goldene Regel* des Konigs. Damit die
Aufgaben richtig gelost werden konnen, miissen die Gangart von Konig, Turm und Laufer
bekannt sein.

Wie bereits erwdhnt, wird weniger die Aufgabe, als der Aufgabentext eine Herausforderung
darstellen. Je nach Alter und sprachlichen Fahigkeiten der Schiiler miissen Sie hier individuell
unterstitzen.

Mit der Reichweite des Konigs ist seine direkte Umgebung gemeint, die er mit einem Zug
erreichen kann. Es sollen also hochstens acht Kreuze gemacht werden, hin und wieder werden
aber fast alle Felder angekreuzt. In diesem Fall hat das Kind nicht den Konig falsch
verstanden, sondern die Aufgabe. Gehen Sie einmal die Felder um den Konig herum im
Uhrzeigersinn durch und fragen ,,Rot oder griin?* Danach kann er es vermutlich alleine.
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Eine farbliche Unterscheidung mit grilnen und roten Kreuzen ist eine hilfreiche
Visualisierung, man konnte alternativ auch einfarbig mit Bleistift arbeiten und z.B. Kreise und
Kreuze machen.

Der Konig darf iibrigens auch schlagen, das wird als wichtige Zugmoglichkeit auch beim
Spiel oft nicht erkannt.

Der Turm (Seite 8)

Die Aufgaben zum Turm erfragen zwar Turmziige, aber Schwierigkeiten treten vor allem bei
der Interaktion mit dem Konig auf.
Schon die erste Aufgabe enthilt ein kleines Osterei: Vermutlich die wenigsten Kinder werden
hier erkennen, dass der weille Konig im Schach steht! Streng genommen wire somit der
einzig giiltige Turmzug, den Laufer zu schlagen. Auf alle anderen Felder in seiner Reichweite
miisste man also rote Kreuze machen. Apropos Reichweite: Gemeint sind wieder alle Felder,
die der Turm mit einem Zug erreichen kann. Nicht erreichen kann er Felder, fiir die er liber
andere Figuren springen miisste.
Schiilern, die ohne Erkldrung oder Hinweis ein griines
Kreuz auf dem Laufer machen und rote Kreuze nur auf
- a6,b6,c6,d6, 6 sowie e8,e7,e5 konnen Sie vermutlich guten
EX Y Gewissens sofort das Bauerndiplom ausstellen.
' Wer alle diese Felder griin ankreuzt, hat den Turm gut
h verstanden und nur das Schach nicht erkannt. Wenn die
9 Aufgaben bearbeitet werden, bevor der Laufer thematisiert
worden ist, konnen die Kinder diese Hiirde nicht nehmen.
Dann darf man das Schach getrost mal iibersehen. Aber in
abcdefgh der Regel kennen die Kinder alle Gangarten schon bevor
siec mit den Aufgaben beginnen. Manchmal werden
zusitzlich die Felder e3.,e2,el und h6 rot angekreuzt, um zu zeigen das der Turm nicht
springen darf. Sehr gut! Finden sich auf diesen Feldern allerdings griine Kreuze ist das nicht
so gut. Manchmal wird nur ein Kreuz in jeder Richtung gemacht, auch hier hat das Kind den
Turm schon verstanden, jedoch die Aufgabe nicht. Manche Kinder machen in diesem Fall
auch vier Pfeile.
Als weitere Zugmoglichkeit wird das Schlagen gerne vergessen, manchmal wird allerdings
sogar der weille Konig geschlagen. Diese Fehler bediirfen einer Korrektur. Kreuze auf
anderen Reihen oder Linien bediirfen einer erneuten Aufgabenerklérung.

= N WL OO~

Weitere Besonderheiten bei den Turmaufgaben:

In der dritten Aufgabe darf der Turm nicht nach e7, weil er seinem Konig damit ins Schach
setzt (schwarzer Turm auf a6!)

In den Aufgaben 4-6 soll der schwarze Turm gezogen werden! Es sollen systematisch alle
Felder in seiner Reichweite betrachtet und je nachdem rot oder griin angekreuzt werden.

In Aufgabe 6 ist nur ,,Turm schldgt auf e4“ eine Losung. Alle anderen Turmziige sind
ungiiltig, oder er kann selbst geschlagen werden.

In den Aufgaben 7-9 ist wieder der weile Turm dran. Es reicht die Felder zu erfassen, die fiir
ihn ungefahrlich (griin) sind.
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Der Liufer (Seite 9)

Auch die Lauferaufgaben dienen eigentlich weiter der Vertiefung der goldenen Konigsregel.
Die kann man nicht oft genug wiederholen. Die Gangart des Laufers an sich diirfte keine
Probleme bereiten und auch fiir die Aufgabenbearbeitung haben die Kinder bis hier bereits
vermutlich einige Routine entwickelt.

Bei den ersten drei Aufgaben sind alle legalen weillen Lauferziige gefragt. In Aufgabe drei
muss man wieder auf den Konig achten.

Bei den Aufgaben 4-6 soll der weille Laufer auf sichere Felder ziehen. In Aufgabe 6 werden
die Felder auf der Diagonalen e6, f5, g4, h3 héufig als sicher angesehen, obwohl ihn der
schwarze Laufer dahin verfolgen kann.

Bei den Aufgaben 7-9 ist mal wieder Schwarz dran. In Aufgabe 7 kann nur der Laufer auf b4
geschlagen werden. In Aufgabe 8 ist JEDER Lauferzug moglich, weil gleichzeitig der weille
Konig vom Turm ins Schach gesetzt wird (Abzugsschach). In Aufgabe 9 schlieBlich gehen
nur die Lauferziige nach e7, c¢5 und b4 wegen der gegenseitigen Schachdrohungen.

Viele Schiiler werden die Losungen nicht auf Anhieb vollstindig richtig haben, aber Sie
werden feststellen, dass bereits kleine Hinweise (,,Achte auf den schwarzen Konig*) geniigen,
um sie in die richtige Richtung zu lenken. Wenn nicht, gehen Sie die Felder wieder
systematisch der Reihe nach durch: ,,Kreuz oder kein Kreuz?*

Die Dame (Seite 10)

Die Dame vereint die Moglichkeiten von Turm und Liufer und ist damit die bei Weitem
starkste Figur. Thre vielen Zugmoglichkeiten sind schwer zu erfassen, darin besteht die
Hauptschwierigkeit der Dameniibungen. Die Kinder werden in aller Regel richtige Kreuze
machen, aber ldngst nicht alle Felder finden.

Dabei hilft dann wieder eine gewisse Systematik. Gehen Sie im Uhrzeigersinn einmal alle
acht Richtungen Feld fiir Feld durch.

& Bei den Aufgaben 4-6 sollen zusétzlich nur die sicheren
Felder angekreuzt werden. Bei Schwierigkeiten kann man hier
W X zweistufig  systematisch vorgehen: Zuerst alle Felder

ankreuzen und anschlieBend die bedrohten Felder einkreisen
oder wieder ausradieren.
Bei den Aufgaben 7-9 sollen alle moglichen Schachgebote mit
Pfeilen eingezeichnet werden. Die Kinder werden hier
zundchst meist Kreuze machen auf den Feldern, auf die Dame
ziehen soll. Aber Kreuze sollen statisch Felder markieren,
abcde f g h Pfeile dynamisch Ziige und Bewegung.
AuBlerdem werden sich die meisten Kinder mit einem
gefundenen Schachgebot zufrieden geben. Bestehen Sie auf
W~ ALLEN Schachs, in diesem Fall bin ich pedantisch: ,,Da fehlt
noch eins!“ Auch im praktischen Spiel wird es von
Bedeutung sein alle Schlag- und Schachméglichkeiten zu
) erfassen und sich nicht mit dem erstbesten Zug zu begniigen.
\ Wenn sie nicht auf Anhieb jedes Schach finden, hilft wieder
¥ ; Systematik. Unter allen moglichen Ziigen findet man auch
alle moglichen Schachs. Dabei darf man zwischen ,,guten®
und ,,schlechten Schachs ruhig unterscheiden. Bei den
abcdef gh schlechten Schachs kann die Dame vom Konig geschlagen
werden.

- N W hbh OO N
&
X o

- N W A OO N
AN

,.Da fehlt noch eins!*
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Der Springer (Seite 11)
Wie bereits erwidhnt, ist der Springer die einzige Figur, deren Gangart nicht ohne

ausreichende Ubung verstanden wird, vor allem, wenn er iiber mehrere Ziige auf bestimmte
Felder mandvriert werden soll. Wenn Kinder den Springer nicht verstanden haben, ziehen sie

ihn nicht gerne und weichen auf andere Figuren aus.
8
Héufige Springerfehler: 2
- Der Springer springt nicht, sondern ,,zieht entlang Lol
der L-Linie, also nur wenn der Weg frei ist. 6 NG
Manchmal wird dies sogar als Reichweite 5 ‘
verstanden, also das ,L“ nicht vervollstindigt. 4
Hier muss man nochmal ausdriicklich auf die 3
Sprungfunktion hinweisen.
- Der Springer zieht ,,drei Felder weit. 2
- Das,,L“ ist vier Felder lang 1
- Das ‘,,L“ W.i‘I‘d nicht in alle Richtungen‘ gedl‘"eht abcdefgh
In diesen Fillen wurde das ,.L“ vermutlich nicht G
. N Richtig oder Falsch?
nachhaltig erklért. Richtic. hier hat sich allerdi
- Der Springer zieht ein oder zwei Felder diagonal. ¢ t1g,“ ler hat sich aller nes
. . . der Schiiler die gerade/schrag-
Meist keine falsch verstandene Springergangart, Moerkreoel o N
sondern eher eine geometrische Fehlleistung, die erkrege “elngepragt.
N . 1. Sprung tiber ¢5 nach d4,
auch spiter noch passieren kann. N
2. Sprung iiber e4 nach 5
3. Sprung iiber e5 nach d6

Die drei ersten Aufgaben testen, ob die Gangart des Springers grundsétzlich verstanden
wurde. Wenn nur die Felder angekreuzt werden, auf die der Springer ziehen kann, ist alles
klar. Wenn auch die Felder dazwischen angekreuzt werden oder bei der dritten Aufgabe das
Feld a5 nicht, konnte das ein Hinweis sein auf ,,fehlendes Sprungvermogen®.

Die weiteren Aufgaben iiben die Springerkoordination liber mehrere Ziige. Wie kommt der
Springer von A nach B? Hierbei macht es zunichst Probleme, dass ein Springer sich zunéchst
scheinbar entfernen muss, um sich seinem Ziel zu ndhern. Der Springer hiipft dann
verzweifelt um den Zielpunkt herum, wie eine Motte um die Laterne. Eine hilfreiche
Uberlegung ist es dann , riickwarts“ zu denken: ,,Von welchem Feld kommt man denn auf den
Punkt?“ Vor allem bei der letzten Aufgabe werden die meisten Springer zunichst mal
zielstrebig nach g2 in die Sackgasse gelenkt, bevor der Gedanke zum Ziel fiihrt tiber welche
Felder man eigentlich in die Ecke kommt.

Der Bauer (Seite 12)

Der Bauer ist der Kleinste mit den meisten Ausnahmen:

- schlédgt anders als er zieht

- darf nur in eine Richtung laufen

- kann einmal einen Doppelschritt machen (Doppelschritt heifit nicht zweimal ziehen!)
- kann sich verwandeln in eine beliebige Figur auer den Konig

- die en passant—Regel ist dabei noch nicht mal beriicksichtigt

Trotz dieser Masse an Regeln, machen Bauern erstaunlicherweise kaum Probleme. Manchmal
wird die Richtung vertauscht. Die Umwandlungsregel wird manchmal falsch ausgelegt, dass
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man nur Figuren nehmen kann, die schon geschlagen wurden. Oder die umgewandelte Figur
wird falschlicherweise auf ihr Startfeld gestellt.

Die Aufgaben fiir den Bauern erinnern und wiederholen bekannte Regeln. In Aufgabe 6
laufen die schwarzen Bauern in die andere Richtung als die weilen und bedrohen also auch
die andere Richtung. Ansonsten bringt diese Seite den Kindern eine entspannte Unterschrift
nach dem anstrengenden Springer.

Manchmal merken die Kinder an, dass ja die Konige fehlen. Bravo! Ohne Konig kann man
schlieBlich nicht spielen. Loben Sie das Kind fiir diese wichtige Entdeckung. Es ist nur eine
Ubung fiir die Bauern, da haben die Konige mal Urlaub.

Schlagen (Seite 13)

Wie Schlagen funktioniert, ist an sich selbstverstandlich. Warum also eine Seite liber das
Schlagen? Ahnlich wie bei den Damenschachs kommt es hier auf Vollstindigkeit an. Alle
moglichen Schlagziige erfassen, indem systematisch samtliche Figuren kontrolliert werden, ist
vor allem eine Konzentrationsiibung, die man auch im Spiel stindig durchfiihren muss. Wenn
die Kinder also einen Zug vergessen haben, lassen Sie sie weitersuchen bis alle Schlagziige
gefunden wurden.

Fiir das Einzeichnen der Ziige sollen auch hier Pfeile verwendet werden, weil sie die Dynamik
des Zuges darstellen.

Kleines Osterei fiir den Lehrer: Jede Aufgabe ist eine Kombination, die mit einem Schlagzug
eingeleitet wird. Viel SpaB3 beim Knobeln, aber verlangen sie die Losung nicht von den
Kindern ;)

Schach (Seite 14+15)

Zwei Seiten zum Schach, weil es so wichtig ist. Auf der ersten Seite sollen zunédchst mal alle
(ALLE) Schachgebote gefunden werden. Ahnlich wie bei den Damenschachs kommt es hier
wieder auf eine gewisse Systematik an, um alle Moglichkeiten zu finden. Jede Figur der
Reihe nach kontrollieren. Erwiinschte Entdeckungen: Der Konig kann selbst nie ein Schach
geben und der Laufer unter Umstdnden auch nur, wenn er auf der passenden Farbe steht.

Sie konnen auch wieder zwischen guten und schlechten Schachs unterscheiden lassen,
moglicherweise als Zusatzaufgabe fiir die Fixen.

Auf der zweiten Seite sollen alle Ziige gefunden werden, die aus dem Schach herausfiihren.
Es gibt grundsitzlich drei verschiedene Mdoglichkeiten:

Schlagen: Wenn man die schachgebende Figur schldgt, ist dies meist die beste Losung. Vor
allem der Konig kann manchmal selbst schlagen, das wird oft nicht als Mdglichkeit
wahrgenommen.

Weglaufen: Der Konig nimmt die Beine in die Hand und fliichtet auf ein freies Feld.
Zwischenziehen: Eine Figur kommt ihrem Ko6nig zu Hilfe und stellt sich zwischen ihn und
die schachgebende Figur.

-17 -



Begleitinformationen zum Brackeler Schachlehrgang
von Christian Goldschmidt

Bei Kinderturnieren ist die meistgestellte Frage an den Schiedsrichter: ,,Ist das Matt?* Da
antworte ich dann nicht lapidar mit ,ja* oder ,nein“, sondern lasse die Kinder alle
Moglichkeiten durchgehen: ,Kann irgendwer Schlagen?“, , Kann der Konig noch
irgendwohin laufen?*, , Kann irgendwer dazwischen ziehen?*, ,,Nein? Dann ist das Matt!*

Kleine Anmerkungen zu den Moglichkeiten in den verschieden Aufgaben auf Seite 15:

1: Der Konig kann nur weglaufen nach d8, f8 oder 7

2: Lxd3 ist die beste Losung(griin), mit Sd5 zwischenziehen ist auch mdglich aber nicht gut,
weglaufen geht natiirlich auch wieder

3: Hier helfen wieder schlagen und weglaufen, gegen Springerschachs kann man natiirlich nie
was zwischenziehen.

4: Hier ist hingegen das Zwischenziehen des Bauern nach d6 die einzige Losung und die wird
nicht einfach gefunden.

5: Gegen das Bauernschach geht axb6, aber nicht Sxb6

6: Natiirlich schlagen! Vor allem gegen Kxh7 scheint es eine Hemmschwelle zu geben.

7: Nur Kb8 geht wegen Doppelschach (gemein)

8: Nur zwischenziehen mit Lfl oder Td1. Welcher ist besser?

9: Bauern oder Springer nach f6 zwischenziehen funktioniert sowie weglaufen mit dem Konig
(aber nicht nach f4!)

Die Rochade (Seite 16+17)

Die Rochade ist die anspruchsvollste Regel nicht nur wegen ihrer Komplexitit.

Die Kinder miissen Sinn und Nutzen der Rochade erkennen, warum sollten sie sich sonst mit
sowas belasten? Danach miissen sie die Rochade mechanisch richtig ausfiihren. Schlieflich
miissen sie auch noch die Einschrinkungen beachten. Und zu guter Letzt miissen sie die
Rochade auch noch im Spiel anstreben. Dann erst ist gehort auch verstanden.

Warum eine Rochade?

Der Konig muss geschiitzt werden. Dafiir bauen wir ihm eine Burg (Der Begriff Rochade hat
seinen Ursprung im Arabischen und bedeutet so viel wie Burg bauen.) Damit wir ihm schnell
eine Burg bauen konnen, gibt es die Rochaderegel. Nach der Rochade steht der Konig hinter
seiner Bauernmauer wie in einer Burg. Da spielt schon mit rein, dass die Rochadebauern
besser nicht weglaufen, auch wenn das fiir die Regel unwichtig ist.

Wie macht man eine Rochade?

Der Konig geht zuerst(!) genau zwei Schritte auf den Turm zu, danach springt der Turm {iber
und neben ihn. Das geht zu beiden Seiten gleich (—lange Rochade, kurze Rochade), sieht
aber hinterher etwas anders aus. Die Rochade ist ein Konigszug, deshalb zieht der Konig
zuerst.

Einschriankungen
Die Rochade ist ein wertvoller aber auch empfindlicher Zug. Je ldnger man damit wartet,
desto schwieriger wird es ithn machen zu konnen. Denn es gibt Voraussetzungen und
Einschridnkungen, die man beachten muss:

- Wenn man im Schach steht darf man nicht rochieren

- Konig und Turm diirfen sich vorher noch nicht bewegt haben

- Der Konig darf nicht iiber ein bedrohtes Feld (goldene Regel auch hier)

- Der Weg zwischen Konig und Turm muss ganz frei sein

Das muss man sich erst mal alles merken. Dazu dienen die Ubungen auf Seite 17:
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Es gibt jeweils fiir Schwarz und Weill die Frage, welche Rochade(n) moglich sind. Die
Kinder sollen mit einer der vier moglichen Antworten in das Kistchen schreiben: kurz, lang,
beide, keine

Im ersten Diagramm kann Schwarz nur lang und Wei3 nur kurz rochieren. Die anderen
Rochaden gehen nicht, weil die Damen Felder bedrohen, die der Konig iiberqueren miisste.
Das Feld b8 ist zwar auch von der weillen Dame bedroht, aber so weit geht der Konig ja nicht
und dem Turm ist alles egal. Auch den weilen Turm auf h1 stort nicht, das er von der Dame
bedroht ist. Dieser Aspekt ist selbst manchem erfahren Schachspieler noch nicht klar.

Im zweiten Diagramm haben sich der schwarze Konig und der weile Turm auf b1l schon
bewegt. Also darf Schwarz keine und Weill nur die kurze Rochade machen.

Im dritten Diagramm muss man wieder auf bedrohte Felder achten. Schwarz darf nur kurz
rochieren und Weil} nur lang, auch wenn dabei keine richtige Burg entsteht.

Im vierten Diagramm steht Weill im Schach und darf nicht rochieren. Schwarz darf nur kurz
rochieren, auch wenn lang mit gleichzeitig schlagen schon praktisch wére. Erstaunlicherweise
hat in vielen Jahren noch kein Kind festgestellt, dass Schwarz eigentlich gar nicht rochieren
darf, weil er nicht am Zug sein kann, wenn Weil} im Schach steht. Warte ich halt weiter auf
das Supertalent ;)

Fehlt noch die letzte Etappe, die Kinder sollen auch im Spiel rochieren. Das ist eine Aufgabe
fiir die Praxis. Beim néchsten Spiel sollen alle zuerst mal eine Rochade machen. Wie lange
braucht man, bis man frithestens rochieren kann? Welche Figuren miissen vorher Platz
machen? Geht die lange oder kurze Rochade schneller? Sollen die Bauern vorm Konig
weglaufen?

Matt (Seite 18+19)

Wir erinnern uns: Matt ist, wenn man im Schach steht und nicht mehr rauskommt. Die
Aufgaben bieten einfache Beispiele ohne Komplikationen (Abzug-, Doppelschach, Fesselung
etc.) Figur zieht und setzt Matt.

Welche Hilfen konnen Sie anbieten, wenn die Losung nicht gefunden wird? Mal wieder hilft
etwas Systematik: ,,Such alle Schachs, das Matt ist dabei!* Alternative: , Kreuze alle Felder
an, auf die der Konig noch ziehen kann. Welche Figur kann diese Felder bedrohen?*

Losungen:

1) Th8 2) Dd7 3) Lb7 4) Tg6 5) Da3 6) b4 7) Se6 8) Ta7 9) LdS

10) Th8 11) Db8) 12) De5 oder Df6 13) Td8 14) b6 15) Db5 16) Tce8 17) Sb6 18) Da7
Patt (Seite 20)
Der formale Unterschied zwischen Patt und Matt ist im Wesentlichen der zwischen Schach

und kein Schach. In beiden Féllen wird der Konig eingefangen. Beim Patt konnen auflerdem
auch keine anderen Figuren mehr ziehen. In unserer Praxis entsteht Patt aber ohnehin fast
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immer nur mit dem nackten Konig. Dementsprechend ist Schach < kein Schach das
Haupterkennungsmerkmal.

Die Hauptschwierigkeit fiir Kinder ist diesen Unterschied zu erkennen und anzuerkennen.
Intuitiv ist ein Patt ndmlich erst mal genauso gut wie ein Matt. Beim chinesischen Schach
gewinnt man z.B. auch durch Patt. Wie man erkldren konnte, dass Patt etwas Besonderes
darstellt, dazu habe ich oben schon eine Anregung gegeben.

Das Erkldren ist jedoch eine Sache, das Behalten und Anwenden eine andere. Wenn Sie die
Pattregel erkldren, wird sie vermutlich schnell verstanden und dann erst mal in eine untere
Gedichtnisschublade verlegt. Aber beim Bauerndiplom wollen wir uns damit begniigen.

Die Kinder sollen wissen, dass es Patt gibt und was es ist.

Ublicherweise entsteht dann das Patt versehentlich beim Versuch Matt zu setzen, meistens mit
einer Dame oder einem Haufen von Figuren. Ein solches Spiel endet dann entweder mit
einem ,,Matt, ich hab gewonnen!*“ oder mit ,,Ach ja, Patt!“, je nachdem ob die Pattregel
bereits erkldrt und verstanden wurde oder nicht. Wenn nicht, ist dies ein anschaulicher und
passender Zeitpunkt.

Patt ist librigens die erste und lange Zeit einzige Unentschieden(Remis)-Situation mit der die
Kinder konfrontiert werden. Remis auf andere Art findet praktisch nicht statt, selbst Konig
gegen Konig wird noch nicht selbstverstindlich als Remis begriffen. Dementsprechend
benutzen sie auch spiter oft noch den Begriff Patt als Synonym fiir Remis.

Die nichste Verstiandnisstufe ist erreicht, wenn die Kinder beim Matt setzen bewusst darauf
achten ein Patt zu vermeiden. Dies wird auch meistens deutlich angesagt: ,,Ich setz dich nicht
Patt!“ (Springerdiplom)

Vollstindig begriffen haben die Kinder schlieBlich das Thema, wenn sie versuchen in
schlechter Position auf Patt zu hoffen und zu spielen. Dieses Motiv bleibt auch fiir
fortgeschrittene Spieler eine echte Herausforderung.

Die Pattvermeidung erfordert einen schwierigen Gedankensprung, nicht ,,Was kann ich noch
machen?, sondern ,,Was kann der andere noch machen?* Sich in den Gegner und seine
Moglichkeiten hinein zu versetzen, den Blickwinkel des anderen einzunehmen bereitet
besonders Erst und Zweitkldsslern noch Schwierigkeiten. Diese Féhigkeit wird allgemein erst
in diesem Alter erworben. Deshalb sollen die ersten Pattaufgaben einen Perspektivenwechsel
einiiben: ,,Welche Ziige kann Schwarz (in der Diagrammperspektive die Gegenseite) noch
machen?*

Man kann hier die Aufgaben zeilenweise bearbeiten lassen oder aber auch die beiden
ibereinanderstehenden Aufgaben zusammenfassen. In der zweiten Reihe wurde der dariiber
stehenden Aufgabe ein Liufer hinzugefiigt, der nun die noch mdglichen Ziige verhindern
kann.

Aufgabe 1/4: Kh8 und Bf6/f5 konnen durch L{6 verhindern werden
Aufgabe 2/5: Kd8/f8 kann durch Ld7 verhindert werden
Aufgabe 3/6: Kg8 bzw. Springerzug kann durch Le6 verhindert werden

Fiir die Aufgaben der unteren Reihe miissen die Kinder auch zunéchst die Zugmaoglichkeiten
des schwarzen Konigs erfassen, um danach die angezeigte Figur zielgerichtet einzusetzen.

Aufgabe 7: Dd6/f6, Aufgabe 8: Tg7, Aufgabe9: Le6
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En Passant (Seite 21)

Schon wieder eine Regel fiir die Bauern! Die kleinsten und schwéchsten haben die meisten
Regeln. Es ist aber auch die neueste Regel, sie wurde erst vor etwa 500 Jahren eingefiihrt,
zusammen mit dem Doppelschritt der Bauern ;)

Damit sollte ausgeglichen werden, dass Bauern die einen Doppelschritt machen, sonst nicht
geschlagen werden konnten. Das nétige ,,Duell” finde also nicht statt. ,,En passant™ ist
franzosisch und bedeutet ,,im Vorbeigehen®.

Ein Bauer, der mit seinem Doppelschritt neben einen gegnerischen Bauern zieht, kann von
diesem trotzdem geschlagen werden. Der tut einfach so, als ob der Bauer nur einen einfachen
Schritt gemacht héatte. Zuerst mal muss also ein Bauer an einem gegnerischen ,,vorbeigehen**
und dann schlagt dieser ,,im Vorbeigehen*.

Wichtig sind folgende drei Aspekte:

- En passant geht nur mit Bauern
- Ohne Doppelschritt kein en passant
- En passant geht nur sofort oder gar nicht mehr

Bei den Fragen 2) und 4) darf man en passant schlagen, bei den anderen nicht (Kein
Doppelschritt, kein en passant!)

Erwéhnenswert ist vielleicht noch, dass der Doppelschritt neben einen gegnerischen Bauern
fiihren muss. Also z.B. nach den Eroffnungsziigen 1.e4 e5 ist en passant natiirlich nicht
erlaubt trotz Doppelschritt.

Weilit du es? (Seite 22)

Die Fragen auf der letzten Seite enthalten ein paar abschlieBende Knobeleien, sowie einige
Fachbegriffe, die an dieser Stelle entweder abgefragt oder erstmals erwéhnt werden. Wer also
was nicht weil}, braucht kein schlechtes Gewissen haben.

1) b) acht Felder nebeneinander bilden eine Reihe, iibereinander wére es eine Linie

2) a) Laufer und Springer bezeichnet man als Leichtfiguren im Gegensatz zu Dame und Turm
(Schwerfiguren). Halbschwerfiguren gibt es nicht.

3) b) Der Konig kann immer nur ein Feld weit ziehen, der Bauer kann immerhin einmal einen
Doppelschritt machen. Aber was ist eigentlich mit dem Konig bei der Rochade? Freuen Sie
sich iiber Schiiler, die diesen kleinen Widerspruch entdecken.

4) b) Der Léufer zieht schrig oder auch diagonal

5) Der Bauer braucht fiinf oder sechs Ziige bis zur Umwandlung.

6) Die Konige miissen immer ein Feld Abstand halten.

7) Der Springer kann hochstens acht Felder bedrohen, wenn er im Zentrum steht.
8) Der Laufer kann hochstens 13 Felder bedrohen (mehr als der Springer)

9) Die Mitte des Brettes (e4/e5/d4/d5) nennt man Zentrum
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10) Grundreihe
11) Dame und Turm
12) Neun Damen sind moglich, acht Bauern kénnen sich verwandeln + eine von Beginn an

13) Bei Hilfte denkt man meist an die obere oder untere Hilfte, die hier gesuchte Hilfte ist
zumindest fiir Kinder ein Hirnzwirbler mit echtem Aha-Effekt: Der Laufer kann nur auf einer
Farbe ziehen und das ist eben genau die Hélfte der Felder.

Die Priifung

Haben die Kinder alle Unterschriften gesammelt? Wenn ja, dann konnen sie sie beruhigt zur
Bauerndiplompriifung antreten lassen. Wer alle Aufgaben selbststindig bearbeitet hat, wird
garantiert auch die Priifungsaufgaben ausreichend 16sen.

Wenn Sie Zweifel haben, machen Sie vor der Priifung noch eine abschlieende Quizrunde, in
der besonders Rochade, Schach, Matt, Patt und en passant nochmal wiederholt werden.

Denn wie bereits an fritherer Stelle erwédhnt: Ein Durchfallen ist nicht vorgesehen! Das
Diplom ist eine Anerkennung fiir die bereits geleistete Arbeit. Einen Misserfolg in Form von
Nichtbestehen konnen Sie im Vorfeld leicht vermeiden, indem Sie die Unterschriften nur
vergeben, wenn die Ubungen auch gemacht wurden. Aber verschenkt wird das Diplom auch
nicht! Wer die Ubungen nicht gemacht hat, darf halt noch nicht zur Priifung antreten. Auch
gemogelt wird nicht, jeder macht seine Aufgaben selbst, die Priifung ist keine Gruppenarbeit.

Hilfen konnen und sollen Sie geben, wenn es um das Aufgaben- und Textverstindnis geht.
Insbesondere Kinder, die noch nicht lesen kdnnen, brauchen natiirlich Begleitung.

Manchmal geben die Kinder ab, aber haben einzelne Fragen iibersehen oder gar die komplette
Riickseite. Darauf weisen Sie ruhig hin und geben den Priifungsbogen wieder zuriick.

Die Kinder haben meist schon ein Bediirfnis nach (positiver) Bewertung, die sich {iber die
Punktzahl gut erreichen lisst. 90 und mehr Punkte sind sehr gut. 60 Punkte sind sehr knapp,
sorgen aber gerade deswegen fiir freudige Gesichter.

Die Punktbewertung ist als Vorschlag zu verstehen, richtige Losung = volle Punktzahl. Aber
Sie konnen und sollen durchaus differenziert Punkte nach eigenem Ermessen vergeben.
Gepriift wird, was die Kinder wissen und nicht, was sie nicht wissen.

Priifungslosungen

Aufgabe 1)

Die Felder b4, d3, d5 und d6 sind gesucht. Vier Kreuze auf genau diesen Feldern sind 10
Punkte wert. Punktabziige gibt es fiir vergessene und falsche Felder, iiblicherweise 1/Fehler.
Felder auBlerhalb der d-Linie oder 4. Reihe (Turmwirklinie) werden in der Priifung schon zu
99% nicht mehr angekreuzt.

Aufgabe 2)

Ein richtiger Springerweg in sechs Ziigen ist 15 Punkte wert. Fiir fehlerhafte Losungen gibt es
Punktabzug, aber 0 Punkte gibt es nur, wenn der Priifling iiberhaupt nicht weil}, wie ein
Springer ziehen kann. Aber wie hat er dann die Unterschrift fiir den Springer erhalten?
Manchmal kapitulieren die Kinder, weil sie die vollstindige Losung nicht finden. Ermuntern
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Sie sie in jedem Fall wenigstens eine Teillosung einzuzeichnen, fiir die man Punkte geben
kann.

Aufgabe 3)

Der Bauer braucht fiinf oder sechs Ziige. Wer das antwortet, kriegt 10 Punkte, ebenso fiir die
Antwort ,,5“. Die Antwort ,,6* hat den Doppelschritt nicht beriicksichtigt, das ist aber nicht
ganz falsch, dafiir gebe ich 8§ Punkte.

,»Er muss sich verwandeln in eine beliebige Figur auBBer den Konig* Diese druckreife Antwort
werden die wenigsten geben. Aber die sinngemdl richtige Antwort gibt volle Punkte. Und
die konnte auch die 1-Wort-Antwort ,,Fawadeln“ sein. Die mangelnden Schreib- und
Lesefdhigkeiten vor allem bei jiingeren Kindern miissen Sie berilicksichtigen und dann
nochmal nachfragen. Manche Kinder glauben, dass man nur in geschlagene Figuren
verwandeln kann. Seltener kommt es vor, dass sie nicht wissen, in welche Figuren man
iiberhaupt verwandeln kann.

Aufgabe 4)
Weil} darf kurz rochieren, Schwarz nicht. Schwarz darf auch nicht lang rochieren, weil der
Turm auf b8 sich schon bewegt hat. 3x5 Punkte

Aufgabe 5)

Die Dame miisste auf f6 eingesetzt werden als einzige Moglichkeit fiir volle Punktzahl.
Allerdings gebe ich auch noch 5 Punkte, wenn die Dame z.B. auf d4 eingesetzt wird. Hier
wurde iibersehen, dass der Bauer f7 dann noch ziehen kann. Einsetzen mit Schach oder Matt
ist hingegen keinen Punkt wert.

Aufgabe 6)

Lxf5 und Ke7 sind die beiden korrekten Moglichkeiten. Fiir jede gebe ich 5 Punkte, fiir beide
also 10. Fiir falsche Vorschlage ziehe ich wieder 2 Punkte ab. Kg8 oder Sxf5 sind z.B.
héufige Fehler.

Aufgabe 7)
Tg8 in der linken Aufgabe ist sehr leicht, 8 mit Verwandlung in einen Springer in der rechten
Aufgabe hingegen ziemlich schwer zu finden. Trotzdem gibt es fiir beide Losungen 5 Punkte

Aufgabe 8)
Wenn der Bauer von d7 nach d5 zieht, macht er einen Doppelschritt und kann er en passant
geschlagen werden, im anderen Fall nicht. 2x5 Punkte

Es hat sich durchaus bewihrt, die Korrektur zusammen mit dem Priifling vorzunehmen. Das
gibt auch eine Gelegenheit bei unklaren Antworten nochmal nachzuhaken.

In seltenen Fillen reichen die schriftlichen Antworten nicht auf Anhieb fiir 60 Punkte. Auch
dann lassen sich bei dieser Form der miindlichen ,,Nachpriifung™ Liicken schlieBen oder
Fehler aufkldren.

Das Bauerndiplom ldsst sich noch gut gemeinsam mit einer groferen Gruppe (Klasse)
ablegen. Dann kann man die Diplomvergabe auch dementsprechend feierlich begehen. Die
Urkunden sind zwar relativ schlicht, aber mit einem entsprechenden Urkundenstift ausgefiillt
erflillen sie alle Anspriiche. Natiirlich konnen Sie Urkunden auch individuell selbst gestalten.

_23 .-



Begleitinformationen zum Brackeler Schachlehrgang
von Christian Goldschmidt

In inhomogenen Lerngruppen werden die Diplome individuell abgelegt. Aber auch hier sollte
die Urkundeniibergabe mit feierlicher Miene und groBem Lob erfolgen. Das Kind hat fiir das

Diplom gearbeitet und verdient dementsprechend auch die nitige Aufmerksamkeit.

Mit der Bauernurkunde wird sich auch jeder hoch motiviert zum Springerdiplomkurs melden.
Meist gebe ich das Springerheft gleich zusammen mit der Bauernurkunde aus.

Bauerngrafik zur freien Verwendung in eigenen Dokumenten:
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Springerdiplom

Voraussetzung fiir die Bearbeitung des Springerdiploms ist volle Regelkenntnis bzw. ein
abgeschlossenes Bauerndiplom. Auch Seiteneinsteiger, die das notige Wissen haben,
sollten induktiv vorher die Bauerndiplompriifung ablegen.

Ziel dieser Etappe ist die Aneignung eines einfachen Gewinnkonzeptes:

,»Ich klaue dem anderen alle Figuren und behalte moglichst meine eigenen. Wenn ich
genug Figuren mehr habe, setze ich den Konig matt.*

Der Grundwert der Figuren ist bekannt und die damit verbundene Logik, wertvolle
Figuren nicht gegen schlechtere abzutauschen. Fiir Materialopfer oder gar positionelle
Opfer reicht die taktische und strategische Kraft hingegen noch nicht.
»Kombinationen“ sind einziigig, die einziigige Kontrolle aller Moglichkeiten, vor allem
der ,,Zwangsziige* Schlagen und Schach, wird angestrebt:

anreifen — wegziehen — nicht wegziehen — schlagen — zuriickschlagen

Sobald der Materialvorteil grofl genug ist, werden die einfachen Mattverfahren mit der
Dame oder zwei Tiirmen angewandt. Die Technik der Notation wird erlernt und mit
deren Hilfe die ,,Schachsprache*. Tiirme ziehen also nicht mehr ,,einen nach links*,
sondern ,,von fl1 nach el*.

Mehrziigige Kombinationen werden noch nicht beherrscht, dementsprechend auch keine
gezielten Mattangriffe. Auch das Konzept, mittels Bauernumwandlung Materialvorteil zu
erlangen, ist noch nicht présent und entsteht nur zuféllig bzw. wenn nur noch Bauern auf dem
Bretts sind.

Fehlersuche (Seite 3)

Diese Seite enthélt Stellungen mit Regelverletzungen, eigentlich also ein Thema fiir das
Bauerndiplom. Urspriinglich waren die Aufgaben auch mal im Bauernheft, erwiesen sich aber
doch als tiberdurchschnittlich schwierig und dienen nun den Springerdiplomanden zur
qualifizierten Wiederholung und Vertiefung einiger Schachregeln.

In der ersten Aufgabe steht ein Bauer regelwidrig auf der Grundreihe.

In der zweiten Aufgabe stehen beide Konige im Schach. Der schwarze Konig muss zudem
sogar freiwillig ins Schachgegangen sein, denn der Bauer auf b2 hat noch nicht gezogen.
Die dritte Aufgabe kombiniert nochmal beides.

In der vierten Aufgabe stehen beide Konige nebeneinander, das geht mal gar nicht.

Die fiinfte Aufgabe ist schon schwieriger. Der weille Konig steht von zwei Bauern
gleichzeitig im Schach, die konnen aber nicht gleichzeitig gezogen haben.

In der sechsten Aufgabe irritieren die drei Damen, aber drei Damen kann man ja haben.
Fehlerhaft ist wieder die weile Konigsstellung. Der schachgebende Bauer auf e4 kann nicht
gezogen haben.

In Aufgabe sieben ist der weille Doppelbauer a2/a3 unmoglich, der schwarze Tripelbauer
hingegen ist ok.
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In Aufgabe 8 lenkt der weile Turm auf f8 vom eigentlichen Fehler ab. Der hat vermutlich
gerade auf f8 einen Laufer geschlagen. Allerdings ist der Laufer auf b8 vollig falsch. Der
kann da nie hingekommen sein, auller es wurde falsch aufgebaut.

In Aufgabe 9 scheint die vertauschte Stellung von weiller Dame und K6nig der Fehler zu sein.
In der Praxis wire es das sicher auch. Aber theoretisch konnten die ja die Plitze getauscht
haben. Die zwei weilifeldrigen Laufer von Schwarz haben dagegen keine Ausrede.

Wert der Figuren (Seite 4)

Das erste echte Springerdiplomthema, was sind die Figuren wert und warum? Natiirlich ist
klar, dass einzelne Figuren wertvoller sind als andere. Aber wo liegen die Unterschiede und
wie kann man sie beziffern?

Zuerst mal ist der Konig der Wertvollste, das liegt im Wesen des Spiels. Ohne Konig geht es
nun mal nicht, aber der Konig ist nicht der Stérkste.

Die stéirkste Figur ist eindeutig die Dame, da werden sich auch schon alle Kinder einig sein.
Somit ist sie hinter dem Konig die zweitwertvollste Figur.

Am anderen Ende der Skala stehen die Bauern, auch hieran diirfte kaum jemand zweifeln.
Allerdings gewinnt ein Bauer durchaus an Kraft, je ndher er der Umwandlung kommt. In der
Mitte ist ein Bauer meist stirker als am Rand. Bauernstrukturen wollen wir aber vorldufig
noch vernachldssigen.

Interessanter ist schon die Einordnung von Turm, Liufer und Springer.

Turm und Liufer sind beide schwicher als die Dame, die kann schliefllich wie beide ziehen.
Aber ist der Turm oder der Laufer besser? Tatsdchlich spiiren die meisten Kinder eine
Uberlegenheit des Turms, ohne sie genau beschreiben zu kénnen. Beide kénnen in vier
Richtungen ziehen, soweit wie sie wollen. Aber gerade erscheint ,,irgendwie besser als
schriag. Ein Vergleich der Anzahl der méglichen Ziige ergibt schon einen leichten Vorteil fiir
den Turm. Er kann (bei freier Bahn) immer auf 14 verschiedene Felder, der Laufer hochstens
auf 13, in der Ecke sogar nur auf 7. Aber schwerwiegender ist die groBe Schwiche des
Laufers, er zieht nur auf einer Farbe. Damit ist die Hélfte des Brettes fiir ihn tabu.

Also der Turm ist besser als der Laufer, aber auch als der Springer? Hier fillt das intuitive
Urteil schon weit weniger eindeutig aus. Mancher empfindet die Sprungkraft des Springers als
besonders unberechenbar und stark. Mdglicherweise spielen auch Sympathien fiir das
niedliche Pferdchen eine Rolle. Aber niichtern betrachtet hinkt der Gaul doch stark hinter dem
Turm her. Maximal 8 Felder befinden sich in Zugreichweite des Springers, am Rand nur 4
und in der Ecke sogar nur ldppische 2. Dagegen stehen die konstanten 14 vom Turm. Auf
freiem Brett ist der Turm also unschlagbar {iberlegen. Auf engem Raum hingegen kann auch
schon mal ein Springer besser sein. Merken Sie sich den Namen des Kindes, das diese
Feststellung macht. Grundsétzlich ist die Starke jeder Figur und damit auch ihr Wert immer
stark von Position und Umgebung abhingig, aber diese fortgeschrittene strategische
Betrachtungsweise ist zu diesem Zeitpunkt noch nicht angebracht. Dass ein Springer dem
Turm iiberlegen ist, bleibt eine seltene Ausnahme.

Der Turm ist fiir uns also besser, aber wie verhilt es sich mit Laufer und Springer? Der Laufer
kann nur auf einer Farbe ziehen, der Springer hat dieses Handicap nicht, also ein Punkt fiir
den Springer. Der Laufer kann auf mehr Felder ziehen und ist damit viel schneller, also ein
Punkt fiir den Laufer. Wir einigen uns auf Unentschieden. Man konnte dem Liufer allerdings
einen kleinen Bonus geben, wenn der andere Laufer auch noch da ist (Lauferpaar).

Nun haben wir eine Reihenfolge, die wir noch beziffern miissen, um auch damit rechnen zu
konnen. Man spricht hier auch vom Tauschwert der Figuren.

Als anerkannte Skala flir den Tauschwert der Figuren soll uns das klassische Modell von
Steinitz dienen:
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Bauer =1 Den Kleinsten nehmen wir als Einheit

Springer/Léiufer =3 Mit so vielen Bauern kann es eine Leichtfigur etwa
aufnehmen.

Turm =5 Fast doppelt so gut wie ein Laufer oder Springer, aber
zwei Leichtfiguren sind besser!

Dame =9 bis 10 Mindestens 8 (Turm+L&ufer) ist klar, aber weil die Dame

auch die Felderfarbe wechseln und damit jede Diagonale
erreichen kann, sogar noch etwas mehr. Ob 9 oder 10
oder gar 9% ist Ansichtssache.

Uberhaupt ist diese Skala nur eine grobe Vereinfachung, die allerdings zu diesem Zeitpunkt
seinen Zweck voll erfiillt. Es gibt einige andere (genauere) Bewertungsmodelle, die allerdings
noch viel zu kompliziert und unhandlich sind.

Ach ja, fehlt noch der Konig. Einen K6nig kann man nicht tauschen, nicht mal gegen den
anderen Konig. Damit ist sein Tauschwert unbezahlbar und sein Punktwert unendlich grof3.
Seine Kampfkraft hingegen entspricht nur etwa dem einer Leichtfigur.

So, wenn wir das nun wissen, konnen wir beim Spielen auch darauf achten, keine schlechten
Tausche zu machen und dabei Punkte zu verschenken.

Die Notation (Seite 5-6)

Die Fahigkeit Ziige aufzuschreiben ist eine grundlegende handwerkliche Féhigkeit. Bald
spielen wir Turnierpartien und machen mehrziigige Aufgaben. Zeit also das Aufschreiben zu
lernen.

Warum sollen wir tiberhaupt aufschreiben? Wir konnen doch auch Pfeile machen. Diskutieren
Sie mit den Kindern ruhig die Frage nach dem Fiir und Wider von Schachnotation:

,»-Wenn wir mehrere Zige nacheinander in ein Diagramm einzeichnen, kann man nichts mehr
erkennen.“

,,Dann kann ich meine Partie zuhause zeigen.**

,,Dann kdnnen wir in der Pause unterbrechen und morgen weiterspielen*

,.Dann konnen wir feststellen, ob einer einen Fehler gemacht hat.*

Einsicht und Bereitschaft die Notation zu erlernen ist in der Regel hoch. Erst spiter, wenn die
Schreibarbeit den Reiz des Neuen verloren hat, macht sich bei einigen Kindern
Schreibfaulheit breit. Aber auch der geiibte Schachspieler will sich keine unnétige Arbeit
machen.
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Wie schreiben wir also einen Schachzug eindeutig auf z.B. diesen:
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Der welble Bauer zieht von e2 nach e

Das konnte man schreiben, aber dann hétte man nach wenigen Ziigen bereits einen
Schreibkrampf. Schauen wir also, was man alles weglassen kann, z.B iiberfliissige Worter:

Donseibe Bauer zehtson o2 vack of

Sieht schon tibersichtlicher aus. Die Figuren konnen wir mit einem Grof3buchstaben abkiirzen
und es kann nur ein Bauer nach e4, ndmlich der von e2:

et

Na prima, nun lassen wir auch noch bei Bauern den GrofSbuchstaben weg, bei einer Figur
kann man sich darauf einigen: Kein groB3er Buchstabe heif3t also Bauer.

e

Fertig, noch mehr kann man wirklich nicht weglassen. Mit nur drei Zeichen konnen wir also

fast jeden Zug eindeutig darstellen:

GroBer Buchstabe fiir die Figur Feld, auf das sie zieht

Nur wenn das nicht eindeutig ist, schreiben wir noch das Feld, von dem die Figur kommt,
ebenfalls auf. AuBBerdem benutzen wir zur besseren Lesbarkeit noch einige Sonderzeichen:

Schach: + hinter den Zug, z.B. S{3+
Matt: ++ oder # hinter den Zug, z.B. Da7++
Kurze Rochade: 0-0
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Lange Rochade: 0-0-0
Schlagt: x zwischen Figur und Feld, z.B. Sxf3

Nun ist es auch noch wichtig, das die weillen Figuren zu Beginn in der Grundaufstellung auf
Reihe 1 und 2 stehen, sowie die schwarzen auf 7 und 8. Sonst wiirde bei ,,e4* pl6tzlich der
schwarze Damenbauer er6ffnen. Ohne diesen Hinweis stellen einige Kinder auch erst die
gezogenen Figuren aufs Brett und wundern sich, was das fiir eine seltsame Stellung ergibt.

Jetzt sollten alle in der Lage sein, die zwei Kurzpartien auf Seite 5 korrekt nachzuspielen und
das Matt am Ende zu finden:
Dxf7++ (Schifermatt) sowie Dh4++ (Narrenmatt)

Es wire nun sehr uniibersichtlich alle Ziige hintereinander weg in eine Zeile zu schreiben,
daher verwenden wir eine Tabelle. Im Heft findet sich auf Seite 6 eine Ubungstabelle. Dort
kann man zwei Partieanfinge zur Ubung mitschreiben. Bei Turnieren findet sich diese Tabelle
mit Platz fiir viel mehr Ziige auf einem besonderen Blatt, dem sogenannten Partieformular.

Es reicht normalerweise vollig, wenn die Kinder eine Trainingspartie bis zum 20. Zug
mitschreiben. Dann spétestens haben sie die Notation prinzipiell verstanden. Manchmal
werden sie sich noch verschreiben, Ziige vergessen oder jeder nur seine eigenen Ziige
aufschreiben. Dafiir gibt es die Spalte fiir eine zweite Partie.

Auch sehr kleine Kinder, die eigentlich noch nicht schreiben kénnen, erlernen die Notation
schnell. Man sollte hier aber die Anstrengung nicht unterschitzen, die das mit sich bringt. Das
Aufschreiben der Ziige kostet anfangs oft weit mehr Zeit und Miihe, als das Nachdenken tiber
die Ziige. Das lenkt nicht selten auch von der eigentlichen Partie ab. Aber auch das
Geschehen auf dem Brett 14sst manchmal das Notieren der Ziige vergessen. Erst mit einiger
Ubung geht die Notation in Fleisch und Blut iiber.

Kleine Anekdote: Ein Junge schrieb einen Springerzug mit ,,Ff3* auf. Zuerst dachte ich, er
wiirde das ,,Ferd“(!) meinen. Ich erklirte ihm, man schreibt aber Pferd mit P und unser Pferd

hei3t Springer und das kiirzen wir mit ,,S* ab. Darauthin seine Antwort: ,,Mein ich doch,
Fpringer!* Er bekam nebenbei Forderunterricht bei einem Logopéaden.

Die Fesselung (Seite 7)

Wir wissen, dass wir Figuren klauen, die ungeschiitzt rumstehen. Aber was wenn der Gegner
seine Figuren nicht einfach verschenken will? Zeit, einige niitzliche Tricks zu lernen, um
Punkte zu erobern. Zuerst mal die Fesselung, wir beschrinken uns zunéchst auf die ,,echte*
Fesselung, also die Fesselung einer Figur vor dem Konig.

,.Bei einer Fesselung wird eine Figur derart bedroht, dass sie nicht wegziehen darf!*

Wenn die Kinder mit Hilfe dieser Information nach Beispielen suchen, werden sie zuerst
versuchen die bedrohte Figur einzukesseln. Das wird nicht recht funktionieren, also:

,»Warum sollte eine Figur nicht ziehen dirfen?*

Wir erinnern uns aus dem Bauerndiplom: Immer wenn eine Figur etwas nicht darf, was sie
sonst kann, ist der Konig daran Schuld. Wenn also die Figur und der Konig in einer Reihe
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(Linie, Diagonale) stehen, kann eine unserer Figuren vielleicht diese ungliickliche Lage
ausnutzen. Damit werden sich die ersten Beispiele finden lassen:

Gute Fesselung: Auch gut: Nur halb so gut:

EEm g W EEm
Ee & @ = W

. . . =

In den ersten fiinf Aufgaben muss die Fesselung gefunden werden:
1. Ta7 (nicht etwa Tc2) 2. Dh2 3. Tdl 4. La3 5. Ta4

Die sechste Aufgabe enthilt eine kleine Schwierigkeit:
6. Ld3!
Die Dame kann den Léufer zwar schlagen, aber er ist vom Bauern gedeckt (Punktgewinn)

In der siebten Aufgabe ist der Springer auf c6 bereits gefesselt, aber wie kriegt man ihn billig?
Lxc6 oder Se5 bringen keinen Punktgewinn nur 7.d5! ist erfolgreich.

Aufgabe 8: Tel ist gut, aber was passiert nach d5?
Aufgabe 9: L3 fesselt den Turm

Die Gabel (Seite 8)
Der zweite beliebte Trick zur Figureneroberung ist die Gabel:
,.Bel einer Gabel greift eine Figur zwei gegnerische gleichzeitig an.*

Im Idealfall sind beide angegriffenen Figuren mehr wert oder ungeschiitzt. Die Gabel ist die
Lieblingswaffe der Bauern und Springer. Bei den Bauern sind die angegriffenen Figuren
bestimmt mehr wert und den Springer konnen die anderen nicht gleichzeitig zuriickangreifen.

Qute Ga})el: / Nicht gut: Das/ furchtbare Fam1llenschach:
2 8 o / >

s I o UL S
BB = E % ol

1)dé6 2) Sc7 3) Lb4

4) f7 5) Lc6 6) Db6 (Dg5)

7) Lxc5 (nicht Sc6+) 8) Sb7 (nicht b4+ wegen Kxb4 und auch nicht Kxc5 patt!)
9) Lc6+ (nicht Sd6+)
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Der Spief} (Seite 9)

,.Beim Spiell werden mehrere Gegner in einer Reihe aufgespiet wie auf einem
Schaschlikspief3*

Damit die (Fleisch)stiickchen auf unserem ,,Schachlik* auch lecker schmecken, sollten sie
moglichst wertvoll oder ungedeckt sein. Es konnen ja nicht alle gleichzeitig vom Spiel3
abspringen und ein Happen bleibt dann zum Verspeisen.

SpieBen konnen natiirlich nur Damen, Tiirme und Léaufer. Die Fesselung ist {ibrigens eine
Spezialvariante vom Spiel3.

Lecker: Hier wird man nicht satt;

z/ //%@%% | / ///
7%%%7%4

1) Tg8 2) Lf3 3) TeS
4) Th7 (nicht Ta3+) 5) Tb3 (nicht Tg7) 6) Tg7 (nicht Ta2)
7) Tfl 8) Lb2 (nicht Td1 wegen Dxal)

9) Lg4 (nicht Th8+ wegen Tf8)

Das Abzugsschach (Seite 10)
,.Beim Abzugsschach gibt eine Figur Schach, die nicht zieht!*

Diese Definition ist eigentlich mehr eine Aufgabe: ,,Wie kann eine Figur Schach geben, ohne
selbst zu ziehen?** Eine andere Figur muss wegziehen und das Schach aufdecken. Die Figur,
die wegzieht, kann nun auch noch eine andere Figur angreifen, die dann moglicherweise
wehrlos ist.

Der Sonderfall vom Abzugsschach ist das Doppelschach. Das entsteht, wenn die
wegziehende Figur auch noch selbst Schach gibt. Das Doppelschach ist fiir den Konig
besonders gefahrlich, denn hier konnen ihm seine Figuren nicht helfen. Er muss selbst ziehen
koénnen, sonst ist es Matt.

1) Se4+ 2) c5+ 3) Sc5+

4) Sd6+ (nicht Sc5+ wegen Td7)  5) Lc7 (auch Lgl)

6) Lb7 (nicht Ld7 wegen Dxa8 7) Sc6++ (nicht Se6+) 8) Lf8++ (nicht Lf4+)
9) Tb1++ (nicht Th7+)
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Dass zwei Figuren gleichzeitig Schach geben, ist nur durch ein Abzugsschach moglich.
Konnen auch drei Figuren gleichzeitig Schach geben? Natiirlich nicht.

Aber kann man ein Doppelschach geben, ohne dass eine der schachgebenden Figuren gezogen
hat? Ja, das geht! Dieses Problem eignet sich als Zusatzaufgabe fiir Uberflieger oder zur
Wiederholung der En-passant-Regel:

N w N (6)] (o] ~ [00]
&
\\\
N
N
N w N o1 (o] ~ [00]

/ /// 7/%// ///
a b ¢ d e f g h
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—_

Schwarz muss gerade den Doppelschritt mit seinem d-Bauern gemacht haben, dann kann
Weil} en passant schlagen und ein ungewdhnliches Doppelschach geben.

Gegenangriff (Seite 11)

Wenn der Gegner eine unserer Figuren angreift, diirfen wir die natiirlich nicht einfach
hergeben. Zwei einfache Mdoglichkeiten kennen wir bereits

Moglichkeit 1: Wegziehen, die bedrohte Figur geht auf ein sicheres Feld

Moglichkeit 2: Decken, eine andere Figur beschiitzt die bedrohte Figur

Eine dritte Moglichkeit besteht im Gegenangriff nach dem Motto: ,,Schldgst du mich, schlag
ich dich.” Ein starker Gegenangriff hindert den Gegner seinen Angriff durchzufiihren, weil
seine eigenen Verluste viel grofer wéren.

1) Se6+ 2) Lxed+ 3) L4+
4) Tc4 5) Td1+ (auch Tf6) 6) Dc6+ (auch Del+)
7) Lb5+ 8) Kc4 9) Lb3+ oder Lc6+ (nicht L{3+)

Matt mit zwei Tiirmen (Seite 12)

Das Treppenmatt mit den beiden Tiirmen ist zwar das elementarste Mattverfahren, aber
erstmals miissen Figuren iiber mehrere Ziige planvoll zusammenwirken. Das stellt
Anforderungen an rdumliches und geometrisches Vorstellungsvermdgen, die vor allem bei
Erst- und Zweitklasslern nicht selbstverstindlich vorausgesetzt werden konnen.

Liasst man die Kinder erste Versuche ohne Hinweise unternehmen, wird der Kénig meist ins
,Kreuzfeuer* genommen, ohne ndherungsweise ein Matt zu erreichen.
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Nachdem das erfolglos versucht wurde, wird es Zeit fiir einige Hilfestellungen:

,.Der weie Konig wird im Moment nicht ben6tigt und kann mal ,,Urlaub* machen. Aber die
Tirme brauchen einen Plan. Zuerst mal miissen wir wissen, wie das Matt am Ende mal
aussehen soll. Stellt den Koénig und die Tirme so auf, dass es Matt ist.*

So kann es aussehen:
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Der Turm auf h1l hat gerade Matt

gesetzt.

So nicht:
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Beide Tiirme konnen nicht gleichzeitig
Schach geben!

Wenn das Mattbild entdeckt wurde, bietet es sich an die letzten 2-3 Ziige zu rekonstruieren
und dabei die Dynamik des Treppenmatts aufzuzeigen. Aber wie fangen wir an, wenn der

Ko6nig noch nicht am Rand steht?

,.Wenn der Kénig noch nicht am Rand steht muss er dahin, dafiir suchen wir uns als Erstes
den gunstigsten Rand aus. Dann errichten wir mit dem ersten Zug eine Sperre, damit der
Kdnig vom ausgesuchten Rand nicht weglaufen kann.,,
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Welcher Rand ist giinstig?
h

a b ¢ d e f g
nom
3
EE EeE
B oE E
a b ¢ d e f g h

\\

N w00 N
N w0 N

—_
—_

Nur wenige Kinder werden im obigen Diagramm die h-Linie als giinstiges Ziel erkennen, die
meisten werden die erste Reihe ansteuern und dafiir auf der vierten Reihe ein Schach geben.
Perfekter Auftakt wére natiirlich z.B. Tf7, aber auch Ta5 ist planvoll.

Wenn der giinstigste Rand erkannt und die Sperre errichtet wurde, konnen die Tiirme
abwechselnd Treppenschachs geben bis zum Matt. Dann gibt es nur noch ein Hindernis.

Problem: Der Konig wehrt sich und stort
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Die Tiirme haben sich auf ein Treppenmandver Richtung erste Reihe eingerichtet, aber Ta3
wire nun natiirlich ein (hiufig gespielter) Fehler. Was tun?

,»Wenn der Konig stort und die Ttrme angreift, kdnnen die einfach die Seite wechseln, aber

durfen dabei nicht die Sperre aufgeben. AuRerdem sollten sie nicht zu kurz wegziehen oder
sich im Weg stehen.*
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Im obigen Diagramm rettet sich der Sperrturm einfach nach h4 und wenn der Kénig dann den
anderen Turm auf Korn nimmt, kann der auch noch die Seite wechseln.

Tg5 ist gut, aber nicht nach h5 oder nur d5
h

a b ¢ d e f g
E
e
a b ¢ d e f g h

N w00 N
N W A 000 N

—_
—_

Bemerkenswerte Ziige wéren Tc5 mit der erkldrten Absicht den Rand zu wechseln (neue
Sperre c-Linie) oder Ta5-a4 mit Zugzwang. Wer das macht, verdient Aufmerksamkeit vom
Talentscout.

Genug erklirt, es wird Zeit fiir einige Ubungen, zunichst schriftlich im Heft:

Aufgabe 1: Th8 ++

Aufgabe 2: Th7+ Treppenschach, der Rand ist oben, der Ta6 sperrt schon

Aufgabe 3: Tb6+ Treppenschach, der Weg ist nur noch etwas weiter

Aufgabe 4: Tg7+!! Rechter Rand, die vertikale Ausrichtung ist schwieriger zu erkennen
Aufgabe 5: Tg7!! Sperrzug vertikal

Aufgabe 6: Tb6 Der angegriffene Sperrturm wechselt die Seite

Aufgabe 7: Ta4 oder Tb4 Auch ein weiter Weg beginnt mit dem ersten Schritt

Aufgabe 8: Th7 ist schematisch richtig, die Zugzwanglosung Tb6 ist begabt

Aufgabe 9: Tg5!! zeigt absolutes Verstindnis, Tb3+ Treppenschach ist ok

Wer die Unterschrift haben will, muss nach der schriftlichen Ubung nun noch den Lehrer auf
dem Brett mattsetzen. Wenn die Gruppe nicht zu gro8 ist, sollten Sie sich die Zeit fiir diese
praktische Einzeliibung nehmen. Nur so lassen sich individuell Verstdndnisprobleme
ausraumen.

Variationen des Treppenmatts sind Matt mit Dame und Turm oder mit zwei Damen. Eine
Dame ist kein Turm, deshalb wird oft nicht erkannt, dass man trotzdem die gleiche Methode
anwenden kann. Andererseits ist eine Dame stirker, was das Verfahren durchaus abkiirzen
kann. Lassen Sie die Kinder die Unterschiede (und Pattgefahren) entdecken. Haupterkenntnis:
Das Treppenmatt funktioniert genauso, aber der Konig kann die Dame nicht angreifen und die
Partner brauchen nicht die Seite zu wechseln.
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Matt mit der Dame (Seite 13)

Das zweite elementare Mattverfahren ist das Matt mit der Dame, wer beide Verfahren
beherrscht, ist in der Lage mit genug Materialvorteil immer gezielt ein Matt anzusteuern. Das
ist schlieBlich ein bedeutendes Etappenziel des Springerdiploms.

Wir beginnen wieder mit dem Schluss: Wie sieht ein Matt mit der Dame am Ende aus?
Erste Feststellung: Es geht auch nur am Rand.

So: Qder so: Aber so nicht:
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Zweite Feststellung: Die Dame kann nicht allein Matt setzen, der Konig kann diesmal keinen
Urlaub machen und muss mitarbeiten.

Wenn Ko6nig und Dame aber planlos den Konig an den Rand drdngen, passiert hdufig das:
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Wir brauchen also wieder einen sicheren Plan, um das Matt zu erreichen und ein Patt zu
vermeiden. Dazu bedienen wir uns einer Methode, die zuverldssig und risikolos zum Ziel
fiihrt, weil das Kind in jedem Moment weil3, was es tut. Mit wachsendem Spielverstindnis
wird es spéter in der Lage sein sich davon zu 16sen und souverin einen schnelleren Weg zu
nutzen.

Die Kéfigmethode:
- Die Dame sperrt den Konig in einen Kéfig (Kifigbildung)
- AnschlieBend verkleinert sie den Kéfig schrittweise (Kéfigverkleinerung)

- Wenn der Kifig fertig ist, kommt der eigene Konig angerannt und hilft der Dame beim
mattsetzen.
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Kiéfigbildung:

Die Dame nihert sich dem Konig so weit wie mdglich. Ublicherweise ist der Springerabstand
die néachste Position. Der Kéfig sollte zu Beginn genau beschrieben und visualisiert werden.
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Nicht gut: Kéfig zu grof3 Kafig ok Kifig optimal

und der eigene Konig
steckt mit drin

Kafigverkleinerung:

Im Grunde ist die Verkleinerung des Kifigs eine stetige Wiederholung der Kéfigbildung.
Wenn die Kinder mit jedem Zug den Kéfig ,,neubilden* werden sie auch in der Lage sein
Schwierigkeiten zu umschiffen und Abkiirzungen zu erkennen.
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Der schwarze Konig hat gerade von e6 nach 6 gezogen. Nun kann man mit Dh6 schematisch
den Kiéfig verkleinern oder mit De5 einen neuen, viel kleineren Kifig bauen.
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Kifig noch nicht fertig, Kifig fertig, der weille Konig
erst noch De7 kann loslaufen.

Betrachten wir das Verfahren anhand der schriftlichen Ubungen sozusagen riickwirts. Die
Kinder sollen erkennen in welchem Stadium des Mattverfahrens sie sich befinden und dann
den Plan weiter verfolgen.

Aufgabe 1: Der Kifig ist fertig, der Konig ist schon zur Stelle: Db7++

Aufgabe 2: Ebenso, Dd7++

Aufgabe 3: Der Kifig ist fertig, aber Konig muss noch niher kommen, Kf6, nicht aber Dg6
mit groBer Pattgefahr. Wenn der Kéfig fertig ist, machen wir ihn nicht noch kleiner.
Aufgabe 4: Der Kéfig kann verkleinert werden mit Dd6, aber viel besser ist Dc7 oder gar Da7
und der Kifig ist sofort fertig.

Aufgabe 5: Db8!! stellt schon Anforderungen ans rdumliche Verstandnis

Aufgabe 6: Dc2 fast schon trivial

Aufgabe 7: Db4, De3 und De7 errichten den Kéfig

Aufgabe 8: Dd5 errichtet den Kifig

Aufgabe 9: De3 verkleinert den Kifig

Auch hier steht am Ende wieder die praktische Probe aufs Exempel. Erst wenn die Schiiler
den Lehrer matt setzen konnen, kriegen sie die Unterschrift.

90x Matt in einem Zug (Seite 14-23)

Die 90 Mattaufgaben sind ,,Krafttraining* und erfordern deshalb auch ein wenig Anstrengung.
Viele Kinder lassen sich kaum bremsen und priasentieren schon nach wenigen Tagen alle
Losungen. Wer die Mattaufgaben in einem Rutsch 16sen kann, ist sicher schon auf
Priifungsniveau. Kinder, die bei der Losung der Aufgaben ,,ins Schwitzen* kommen, miissen
sich die ndtige Kraft aber noch antrainieren. Sie sollten die Aufgaben in kleinen Etappen
angehen und daneben viel spielen. Auf der Unterschriftenseite sind fiinf Késtchen reserviert,
in denen jedes flir eine absolvierte Doppelseite steht.
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Die Aufgaben konnen alle vom Blatt gelost werden. Wer die Losung nicht adhoc findet, dem
sollten zwei einfache Uberlegungen weiterhelfen

1) ,,Ein Matt muss mindestens ein Schach sein, finde alle Schachs, dann ist das Matt
dabei.*

2) ,,Auf welche Felder kann der Konig noch ziehen? Welche Figur kann alle diese Felder
bedrohen?*

Die Losungsziige sollen zwar aufgeschrieben werden, diirfen aber noch zusitzlich mit einem
Pfeil eingezeichnet werden. Der Pfeil hilft den Zug vor dem Aufschreiben gedanklich zu
fixieren.

Die letzte Seite liefert auBerdem noch einige Kopfniisse. Alle Losungen finden sich im
Anhang als Schablone.

Manche Kinder tauschen Aufgabenlosungen wie FuBlballbildchen. Das ist wie Abgucken in
diesem Fall unerwiinscht. ,,Nur selber 16sen macht stark.

Meine erste Turnierpartie (Seite 24)

Die letzte Seite bietet Platz um eine komplette Turnierpartie mitzuschreiben. Diese Partie
steht stellvertretend fiir die nétige Spielpraxis, die neben dem Aufgabenldsen unerlésslich ist.

Lassen Sie z.B. die Kinder ein Turnier untereinander spielen. Das sorgt dafiir, dass die Gegner
wechseln und nicht immer dieselben gegeneinander spielen. Dabei sollte noch keine
Schachuhr zum Einsatz kommen, damit sich die Kinder noch auf die Ziige konzentrieren
konnen und nicht von der Uhr abgelenkt werden.

Zu den Turnierspielen wird auch die ,,Beriihrt-Gefiihrt-Regel* eingefiihrt:

,-Wer eine Figur anfasst muss sie auch ziehen; wer eine Figur loslasst, muss sie auch
stehenlassen.**

Diese Regel sorgt nicht nur fiir einen ordentlichen Spielablauf, sie unterstiitzt auch die
Denkdisziplin. Erst iiberlegen, dann eine Figur anfassen! Wer iibrigens eine gegnerische Figur
beriihrt, muss diese auch schlagen, wenn moglich.

Als zweite wichtige Turnierregel gilt:
,,Das Storen, Vorsagen oder Reinreden in fremde Partien ist verboten!*

Zuschauen ist natiirlich erlaubt, aber Zuschauer miissen sich raushalten. Wer gar einen Zug
vorsagt, handelt sehr unsportlich.

Die Stunde ist vorbei, aber die Partie noch nicht, was tun?

Wenn die Partie mitgeschrieben wurde, kann man sie spiter weiterspielen. Das diirfte aber
eine seltene Ausnahme sein. Es muss also eine gerechte Entscheidung gefillt werden und
dafiir ist der Schiedsrichter zustdandig (Sie!). Ich mache in der Regel eine Punktgrenze, ab der
die Partie als gewonnen gewertet wird. Wer z.B. 5 Punkte (1 Turm) Vorteil hat, kriegt den
Punkt. Das ist transparent und wird akzeptiert. Das jemand gerade einen Turm fiir eine
mehrziligige Mattkombi geopfert hat, kommt auf diesem Leistungsniveau nicht vor. Aber in
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manchen Fillen ist trotzdem etwas Fingerspitzengefiihl bei der Entscheidung notwendig. Oft
lasse ich vor der Abschitzung noch ein oder zwei Ziige spielen, um eine taktisch verzwickte
Lage zu kldren.

Gewinnen und verlieren

Schach ist ein Kampfsport. Gewinnen wollen, aber gleichzeitig mit Anstand verlieren knnen
gehoren untrennbar dazu. Eine Niederlage beim Schach kann man nicht auf dulere Umstinde
abschieben, auch wenn es oft gemacht wird ;) Fiir seine Fehler ist jeder selbst verantwortlich.

Schach ist geeignet Kinder mit diesem Umstand spielerisch vertraut zu machen.

- 40 -



Begleitinformationen zum Brackeler Schachlehrgang
von Christian Goldschmidt

Damendiplom (LOsungen)
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Bauerndurchbruch

Bauerndurchbruch 1
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l’\)(a)-b(ﬂd’)\lm

—Al'\)(a)-b(ﬂc')\lm
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1.b6 cxb6 [1...axb6
2.c6 bxc6 3.a6+-] 2.a6
bxa6  3.c6+- Das
klassische Lehrbeispiel
fur einen Bauerndurch—
bruch. Entscheidendes
Merkmal ist hier der
weilke Raumvorteil.
Wirde man die
Bauernstellung nur um
eine Reihe nach unten
verschieben, ginge es
nicht. Nebenfrage: Was
mulsste Schwarz am
Zug ziehen? Antwort: 1.
...b6! verhindert den
Durchbruch und ge-
winnt wegen der bess—
eren Konigsstellung.

Bauerndurchbruch 2

a b c¢c d e f g h
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abcdefgh

Ein weiteres klass-
isches Lehrbeispiel: Die
Badewanne. Wieder
gewinnt Weil} aufgrund
des Raumvorteils: 1.¢c5

[analog 1.b5 ] 1...Kg3
[1...dxc5 2.bxc5+-;
1.Kgd 2.c6 bxc6
3.dxc6 d5 4.b5 axb5b
5.a6+-] 2.b5 [2.c67?
bxc6 3.b5 (3.dxc6??
d5-+) 3...cxb5=]
2...dxc5 [2...Kf4 3.c6+-
] 3.b6 cxb6 4.d6 +:-

Bauerndurchbruch 3
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sl/// 3
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1...a4! Entgegen der

ublichen Regel
"Kandidat voran!" muf}
hier der Helfer

vorgehen um die lokale
Mehrheit auszunutzen.
[1...b47 2.a4+-] 2.Ke4d
b4 3.Kxd4 bxa3 4.Kc3
Kg5 Zugzwang! Weil}
verliert nun alle Bauern,
die auch nicht
"elektrisch (mobil ohne
Kdénigsunterstltzung)"
sind. =:+

Bauerndurchbruch 4

a b c¢c d e f g h

s\ 70 7 )
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1.f6! [1.g57 fo!-+
eliminiert die Hebel und
vereitelt den
Durchbruch]  1...gxf6
2f4 Kd4 3.g5 fxg5
4.fxg5 Ke5 5.gxh6 Kf6
6.Kc2+- +:-

Bauerndurchbruch 5
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1...f4! [1...h47 2.gxh4 f4
3.g3!+-] 2.exf4 [2.gxf4
h4-+; 2.Kb4 hilft auch
nicht mehr 2..h4
3.9xh4 g3 4.fxg3 f3-+]
2...h4 3.gxh4 g3 4.fxg3
e3-+ -+

Bauerndurchbruch 6
R
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1.c8! bxcd [1..Kd5
2.c6+-] 2.a5 Kd5 3.a6!

c4 4.b6 Kc6 5.bxa7+-
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Der entfernte Freibauer

entfernter Freibauer 1
>
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1.Kf2 Weil} steht auf
Gewinn! Grund hierfar
ist der entfernte
Freibauer, der mit der
Mehrheit g- und h-
Bauer gegen
schwarzen g-Bauern
gebildet werden kann.
Dagegen  fallt  der

Doppelbauer am
Damenfligel nicht ins
Gewicht.Aber  vorher
mufd noch die
Konigsstellung

verbessert werden,

z.B.: 1...Ke6 2.Kf3 Kf5
3.g4+ Kg5 4.Kg3 Kf6
5.h4 b5 6.Kf3 a5 7.Ke4
Nebenfrage: An dieser
Stelle konnte Weild mit
dem fahrldssigen Zug
7. a3? noch einen
Fehler machen,
warum? [7.a3? a4
8.Ked c5 9.Kd3 b4
10.cxb4 cxb4 11.axb4
a3 12.Kc3 e4-+] 7...a4
8.h5+= Nun zeigt sich
das Dilemma des
Schwarzen. Der Konig
mul® den entfernten
Freibauern schlagen
und steht dann selbst
entfernt von den
restlichen Bauern am

Damenflligel, die dem
weilken Koénig zum
Opfer fallen. +:-

entfernter Freibauer 2
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N
\
N
[
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[
o

1...f5 2.Ke3 f4+! Durch
dieses Opfer installiert
Schwarz einen
entfernten Freibauern,
der den Sieg bringt.
3.gxf4+ [3.Kf2 fxg3+
4 .Kxg3 h4+] 3...Kf5 —:+

entfernter Freibauer 3
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1.f3! Leitet den
Hauptplan ein: Bildung
eines entfernten
Freibauern in der h-
Linie mittels g4 und h5.
Diesen Plan Zu
erkennen ist Ziel der
Aufgabe. Die praktische
Durchfihrung birgt
jedoch unerwartete
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Fallstricke. Es lohnt
sich diese Stellung
ausfuhrlich Zu
analysieren, um die
versteckten

Moglichkeiten und
Wendungen Zu
entdecken. 1...Kd5

2.Kd3! Weill hat es
nicht eilig mit der
Bildung des Freibauern.
Erst wird die
Konigsstellung

verbessert. Vor allem
mul er darauf achten,
den Zug g4 nicht im
falschen Moment zu
machen, wenn Schwarz
erfolgreich  mit dem
Gegenschlag e4
antworten kann. [2.g4
zu frih 2...Ke6 3.h5
(3.gxf5+ Kxf5=; 3.Kd3
e4+ 4.fxed  fxg4=)
3..gxh5 4.gxh5 Kf6
5.Kd3 Kg5 6.Kc4 e4
(6...Kxh5 7.Kd5 e4
8.fxe4 f4+-) 7.fxed f4
8.Kd4 Kxh5 9.e5 f3
10.Ke3 Kg5=] 2...Keb6
[2..Kc5 3.g4 e4+
(3...fxg4 4.fxg4+-;
3...Kd5 4.gxf5 gxf5 5.h5
Ke6 6.Kc4 Kf6 7.Kd5
e4 8.fxe4 f4 9.e5+ Kgb
10.Ke4 Kg4 11.h6 13
12.h7 f2 13.h8D f1D
14.Dg7+ Kh5 15.Dg3+-
) 4.fxed fxg4 5.Ke3 g3
6.Kf3 Kd4 7.Kxg3 Kxed
8.Kg4+-] 3.b4 [3.04
e4+ 4.fxed fxg4 5.Ke3
Ke5 6.b4 g3=; 3.Kc4 e4
4.fxed fxed 5.g4 Keb
6.h5 gxh5 7.gxh5 Kf4
8.h6 €3 9.h7 e2 10.h8D
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e1D 11.Df6+  Kg4
12.Dg7+ Kf5 13.Dxb7
Dc1+ 14.Kb4 Dd2+=]
3..Kf6 [3..Kd6 4.g4
ed4+ (4..Ke6 5.Kc4)
5.Ke3 exf3 6.gxf5 gxf5
7.Kxf3; 3..Kd5 4.g4]
4Kcd [4.94 e4d+=]
4...e4 5.fxe4 fxed 6.94
Ke5 7.h5 gxh5 8.gxh5
Kf4 9.h6 e3 10.h7 e2
11.h8D e1D 12.Df6+
Kg4 13.Kc5+- Jetzt
haben wir zwar ein
Damenendspiel  aber
der schwarze Konig
steht als Folge des
entfernten  Freibauern
ebenso schlecht. Weil}
wird gewinnen. +:=

entfernter Freibauer 4

a b ¢c d e f g h

3
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l’\)(a)-b(ﬂd’)\lm
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1.f5! Weil} opfert einen
Bauern, um mit dem
verbliebenen entfernten

Freibauern zu
gewinnen. Die
schwarze Mehrheit am
Damenfllgel ist
unbeweglich und
wertlos. 1...gxf5+
2 Kf4+- +:-

entfernter Freibauer 5
' 7 7 7
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W ] &
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1.Kf2 Der Plan ist:
Bildung eines
entfernten  Freibauern
durch g4 nebst Tausch.
1...Kf5 2.Kf3 Ke5 3.g4
[3.g37 Kf5 4.94+
(4.Ke3?? Diese
Variante eignet sich um
das Wissen aus dem
Turmdiplom  nochmal
abzufragen. Warum
steht jetzt Schwarz auf
Gewinn? 4...Kg4 5.Kf2
f5 6.Kg2 f4-+ Ach ja,
die kritischen Felder)
4..hxgd+ 5.Kg3 Ked
6.Kxg4 5+ 7.Kg3 Ke3
8.Kg2 Ke2 9.Kg3 Ke3=]
3...hxg4+ 4.Kxg4 Ke4!
Schwarz tritt die Flucht
nach vorne an. Jetzt
muss Weill nochmal
genau spielen. [4...f5+
5Kf3+-] 5.h5 5+
6.Kh3! [6.Kg3? Ke3
7.Kg2 Ke2=] 6...f4 7.h6
f3 8.h7 f2 9.Kg2+- +:-

entfernter Freibauer 6
' 7 7 7
w7 0
o sk
s%//g/ A
7 7 7 A
3%7//@ _
17 7 7
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a b ¢c d e f g h
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Zum Abschlu® noch
was Kniffliges. Weil
hat zwar den entfernen
Freibauern, aber der

Standardplan
(Ablenkung mit
Eroberung des

gegnerischen Fllgels)
reicht nicht, weil nur ein
mickriger ~ Randbauer
dbrig bleibt. 1.Ke4!
[1.Kf4 Kf7 2.Ke5 Ke7 In
dieser Stellung muss
Schwarz am Zug sein,
damit Weild gewinnt. E7
und e5 sind also
Gegenfelder. Schwarz
muss nach e7 gehen
kobnnen, wenn Weil}
nach e5 geht. 3.d6+
Kd7 4.Kd5 Kd8 5.Keb6
Ke8 6.Kf6 Kd7 7.Kxg6
Kxd6 8.Kxh5 Ke7 9.Kg6
Kf8=; 1.Kd4 Kf7 2.Kc5
g5! Die andere rettende
Idee. Mit dem
Durchbruch im richtigen
Moment schafft
Schwarz einen eigenen
Freibauern. Das wurde
nicht gehen, wenn der
schwarze Konig auf f6
stinde. Dann wdurde
das Schach ein
wichtiges Tempo
kosten. 3.hxg5 h4 4.d6
h3 5.g6+ Kxg6 6.d7 h2
7.d8D h1D=] 1...Kf7
[1...Ke7? 2.Ke5 Kd7
3.Kf6 Kd6 4.Kxgb6 Kxd5
5.Kxh5 Ke6 6.Kg6+-]
2Kd4 Kfé [2..g5
3.hxg5 h4 4 Ke4+- Der
Freibauer fallt, die
weillen Bauern sind
elektrisch.] 3.Kc5 Ke7
[3...95 4.hxg5++-
Schach!] 4.Kc6 Kd8
5.d6+- +:-
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Bahrsche Regel

Weil} kann nicht
gewinnen 1.Ke4 Kg5
2.Kd5 Kxg4 3.Kc5 Kf5
4. Kb5 Keb6 5.Kxa5 Kd7
6.Kb6 Kc8 =:=

Bahr 2

Der Freibauer befindet
sich noch auf der
Gewinndiagonalen,
Weil3 gewinnt. 1.Kd4
[aber nicht 1.f5+77 Kf6
2.Kf4 Kf7 3.Ke5 Ke7=]
1..Kf5 2.Kc5 Kxf4
3.Kb5 Ke5 4.Kxa5 Kd6
5.Kb6 +:—

Bahr 3
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Eine besondere Stell-
ung. Wer am Zug ist,
hat das Nachsehen.
1.Kg2 Kgd4= Schwarz
am Zug verliert: 1.Kg4
Ke3!2. Kxh4 Kf4! =:=

Bahr 4
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L
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Der Bauer hat die
Gewinndiagonale

Uberschritten, aber das
fehlende Tempo wird

durch die bessere
Konigsstellung  wieder
ausgeglichen, Weil}
gewinnt. +:—
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1.e3+ Kc4 2.Kc2 Kb4
3.Kd3 Kxa4 4.Kc4 Ka3
5.e4 Kb2 6.e5 [6.Kb57?
Kb3!] 6...a4 7.e6 a3
8.e7 a2 9.e8D ai1D
10.De2+ Kb1 11.Kb3
1-0

Bahr 6
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N

\

1.Kg3 [1.Kg2 Ke4 2.Kf1
Kf5!;, 1.Kh2 Kd4! 2.Kg2
Ke4 3.Kf1 Kf5] 1...Ke4
2.Kg2 Ke3d 3.Kf1 Ke4
4.Ke1 Ke3 5.Kd1 Kf4
6.Kd2 Kg4 7.Ke3 Kxh4
8.Kf4 1-0
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Bahr 7
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Welchen Bauern soll
Weil} sich holen? Das
Nachstliegende ist nicht
immer  das Beste.
1.Ke6! [1.Kg6? Kb7
2.Kg5 Kcb 3.Kxh4 Kd5
4 Kg3 Kc4 5.h4 Kc3
6.n5 Kb2 7.h6 Kxa2
8.h7 Kb1 9.h8D a2=]
1..Kb7 2.Kd5 Kb6
3.Kc4 Ka5 4.Kb3 Kb5
5.Kxa3 Ka5 1-0

Bahr 8
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1.Kf2! Kc6 2.Kg3 Kd5
3.Kh4!! [3.Kf4? Kd4
4Kg4 Ked4! 5.Khb
(5.Kh4 Kf4) 5...Kf5!]
3...Ke4 [3...Kxe5?
4 Kg5+-] 4.Kg4 Kd4
5.Kh4 2-",

Bahr 9
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1.Kd6 g5 2.Kc5 g4
3.Kd4 Kgb6 4.Ke3 KIf5
5.Kf2 Kf4 2-"
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Schmunzelschach

Schmunzelschach 1
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Die Aufgabe kennt
zahllose und immer
wieder neuartige
Losungen in  sechs
Zugen. Zuerst mal ist
es ein Fortschritt darauf
Zu kommen, das
Schwarz mattsetzt,
denn dann hat man
einen Halbzug mehr zur
Verfligung. 1...5f6
2.De2 Sxe4 3.f3 Sg3
4.Dxe7+ Dxe7+ 5.Kf2
Sxh1#

abcdefgh

/%%%%
naan
En s
I B

42 g%/gggz

/,,,,,,/ [ — oy a

—‘watﬂm\lm

abcdefgh

Schmunzelschach 2

o
(%
@

///////

- N W » Lo (o)) ~
@'\
SN
N\
N \\\ NN
N
\\
&
IS

A\
mg“i
\\

abc

1.Lc2+ Kxh5 2.d8D
Sf7+ 3.Ke6 Sxd8+
4.Kf5 e2 5.Led4d el1S
6.Ld5 c2 7.L.c4 c1S
8.Lb5 Sc7 9.La4 das
Matt ist nicht mehr zu
decken
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Auf die Idee, das e.p.
zur LOésung gehort,
kommt man recht bald
mangels anderer
Moglichkeiten, aber
damit geht der Tanz
erst los. Man muss
zuerst beweisen, das
Weily Uberhaupt e.p.
schlagen darf, d.h. der
schwarze Bauer einen
Doppelschritt gemacht
hat. Ein anderer
schwarzer Zug als d5
oder f5 kann aber nun
mal laut FIDE-Regeln
nicht geschehen sein,
aber  welcher von
beiden? Das ist das
schwierigste  Problem
und erfordert allgemein
logisches Denken.Wie
kommen die weilden
Bauern an ihre Platze?
Sie mussten 10x
schlagen!D.H. alle
schwarzen Figuren
wurden von Bauern
geschlagen. Aber wie
sollte der Laufer auf c8
geschlagen worden
sein, wenn bis zum
Schlu auf d7 ein
Bauer stand? Antwort:
Nur f7-f5 kann gespielt
worden sein und damit
als einzige L&sung:
2.gxf6!! nebst Matt +:—
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Schmunzelschach 4
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1.f4! Kc7! [1...a57 2.f5
gxf5 3.h4 a4 4.hxg5 a3
596 a2 6.7 aiD
7.98D++-; 1...gxf4
2.h4+-] 2.fxg56 abd
3.Kg3 a4 4.Kh4 a3
5.93
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ein sensationeller Fall
von Selbstpatt! =:=
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45 Studien

Studie 1

23
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16 versperrt dem
Koénig den Weg ins
Quadrat Uber f6—-e7-d8
1...gxf6 2.Kxg2
dringend notiger
Zwischenzug [2.247
Kg3 3.a5 h5-+] 2...Kg4
3.a4 bxa3 4.bxa3 Kf4
5.a4 Ke5 6.d6 cxd6
7.c6 dxc6 8.a5 Kd5
9.a6+- +:-

Studie 2
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Durchbruch und
elektrische Bauern
1...b5! 2.g4! [2.axb5?
a4 3.Kd3 a3 4.Kc2 g4
5.fxg4 e4-+] 2..bxad
3.Kd3 axb4 [3...Kc6
4.bxa5 Kb5 5.c4+ Kxab
6.Kc3 a3 7.Kb3 a2
8.Kxa2 Kb4=] 4.cxb4
Kcb= =:=

Studie 3
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1...b5 2.axb5+ Kb6!
[2...Kxb57? 3f4 c4
4 bxcd+ Kxcd 5.Keb a4
6.f5 a3 7.f6 a2 8.f7 a1D
9.f8D=] 3.Keb a4
4.bxa4 c4-+ -+

Studie 4
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1...g4! [1...a4? 2.g4!=]
2.Kxb3 h4 3.gxh4 g3

4.fxg3 e3 5.Kc3 a4-+ -
+

Studie 5
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1.d4 cxd4 2.Kxd4 Kf6
3.b4 Ke6 4.b5 Kd6
5.b6 Kc6 6.Ke4 h4
7.Ke3 Kd6 8.Kf2 Kc6
9.Kg2 Kb7 10.Kh3 Kc6
11.f4 gxf4 12.Kxh4=
Weil} kann trotz seines
gedeckten Freibauern
nicht gewinnen =:=

Studie 6
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1.Ke4 c6 2.Kf5 d5
3.Ke5 d4 4.Ke4 Kh7
5.Kd3 Kh6é 6.Kc2 Kh5
7.Kb3 Kxh4 8.Ka4 Kg4
9.Ka5 d3 10.a4 d2=
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1.Kh8! Df6 2.Kh7 Df7
3.Kh6!!= Kg4 4.9g8D+
Dxg8 =:=
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Studie 8
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Die Stellung im Heft
enthalt einen
Druckfehler! Dort
stehen die schwarzen
Bauern auf der dritten
Reihe und dann
gewinnt Schwarz
natirlich beliebig. 1.h6
Kg8 2.Kb1! Zugzwang
2.c3 3.Kc2 eqal
welcher Bauer vorzieht,
Weil} stellt sich davor
und bringt Schwarz
weiter in  Zugzwang
3...a3 4.Kb3 c2 5.Kxc2

a2 6.Kb2 b3 7.Kalt
+:-

Studie 9
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1.Lf5+ [1.Lc6+ Kd6
2.Td4+ Ke5 3.Ted+
Kd6=] 1..Kd6 2.Td4+
Ke7 3.Ted+ Kd8 4.Ld7
e1D 5.Lb5+- +:-

Studie 10
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1.Kh7! Der Bauer wird
noch gebraucht 1...h4
2.Kg6 h3 3.Kg5 h2
4Kgd g5 [4..h1D
5.Kg3+-] 5.Kg3 h1S+
6.Kf3 g4+ 7.Kxg4 Sf2+
8.Kf3  Sd3+- Der
Springer muf} sich vom
Koénig entfernen und
wird erobert +:=

Studie 11
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1.Kg3 Kc2 [1..Tf1?
2.le3+=] 2.Lc5 Der
Laufer mull auf ein
Feld, wo ihn der Turm
nicht angreifen kann
[2.Kg27?? Tf11-+]
2..Kd3 3.Ld6 Ke4
4.Kg2 Td1 5.Lxh2= =:=
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Studie 12
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Nette Variation des
kritische
Felder/Schlisselfelder—
Themas 1.Kh7! [1.h67?
Kg8! 2.h7+ Kh8=]
1..Kf7 2.h6 gxh6
3.Kxh6+- +:-

Studie 13
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1.d6 Ke3 [1..Txd6
2.Kc7+-] 2.Kc7 Tc1+
3.Kb6 Tb1+ 4.Kc6
Tc1+ 5.Kd5 Td1+
6.Ke5 Tb1 7.d7+- +:-

Studie 14
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1.b4+= [1.b3 a3-+;
1.Kc3 Lb3 2.Kd2 Kc4
3.Kc1 La2 4.Kc2 Kb4
5.Kd2 Lb1 6.Kc1 Lf5-+]
1...axb3+ 2.Kb2 Kb4
3.Ka1 =:=

Studie 15
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Der falsche Laufer
bringt die  Rettung
1...Ld5! 2.Lxd5 KXxf5
3.Ke3 Kxg5= =:=

Studie 16
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1...Ta6+ 2.Kxa6 Kb8=

Studie 17
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Zwei verbundene
Freibauern auf der
dritten Reihe kann ein
Turm  nicht halten,
aulder der Konig steht
ungunstig. 1.Kf4!
[1.Ked4? b2 2.Tb1 Kg3-
+] 1..Kg2 2.Tb1 a2
3.Ta1l Kf2 4.Ked4 Ke2
[4..Kg3 5.Tg1+ Kh3
6.Kf3 Kh4 (6...Kh2?7?
7.Ta1+-) 7.Kf4=] 5.Kd4
Kd2 6.Kc4 Kc2 7.Kb4
Kb2 8.Th1 a1D 9.Txa1
Kxa1 10.Kxb3= =:=

Studie 18
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1.Ld7 [1.Lc6+? Kg1
2Ke2 Sg2-+] 1..h2
2.Lc6+ Kg1 3.Lh1
Kxh1 4.Kf2= [4.Kf1?72-
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Studie 19
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1.c4 [nicht aber 1.g47?
Kd6 2.Kf5 Kd5 3.Kxg5
Kc4 4.Kf4 Kxc3 5.g5 c4
6.g6 Kb2 7.g7 ¢3 8.g8D
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c2 Remis, der weille
Konig ist nicht in der
Gewinnzone] 1...Kd6
[1..Kf6 2.Kd5 Kf5
3.Kxch Kg4 4.Kd5 Kxg3
5.c5 g4 6.c6 Kf2 7.c7
g3 8.c8D g2+-] 2.Kf5
g4 3.Kxg4 Ke5 4.Kh5
Kd4 5.g4 Kxc4 6.g5
Kd3 7.g6 c4 8.g7 c3
9.98D c2 10.Dg5+- +:-

Studie 20
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Eine der
verbliffendsten Studien
der Schachgeschichte.
Weil3 verknipft zwei
verlorene  Wettrennen
Zu einem Remis.
1.Kg7! Nur so, der
weille Kdnig jagt beide
Hasen. 1...h4 [1...Kb6
2Kf6 h4 3.Ke5 h3
4.Kd6 h2 5.c7=] 2.Kf6
h3 3.Ke7! h2 4.c7 Kb7
5. Kd7= ==

Studie 21
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1.Kh1 Fernopposition
1...Ke2 [1...g4!? 2.Kg2!
(2.fxg47?? e4 +) ] 2.Kg2
Ke3 3.Kg3= Schwarz
kommt nicht voran =:=

Studie 22
a b c¢c d e f g h
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In dieser Stellung hilft
technisches Wissen,
um den einzigen
richtigen Zug zu finden.
1...KFf7!! Nur so kann
Schwarz das Remis
halten. Er darf auf
keinen Fall den h-
Bauern verlieren
(Bahrsche Regel) und
muss deshalb zunachst
dessen kritischen
Felder e5,f5,g5
verteidigen. 2.Kd4 Kf6
3.Kc5 Der a—-Bauer ist
weg, aber da gibt es
noch einen Ausweg.
3...Ke6 4.Kb6 Kd6
5.Kxa6 Kc6 6.Ka7 Kc7
7.a6 Kc8 8.Kb6 Kb8=
Der a-Bauer kommt
nicht durch und auch
die Bahrsche Regel
sagt Remis. =:=

Studie 23
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In dieser Stellung sollte
am Besten Schwarz am
Zug sein, dazu verhilft
ein "Dreiecksmanover"
1.Kd4 Kd8 [1..Kc7
2.Kc5 Kc8 3.Kb6+-]
2.Kc4 Kc8 3.Kd5 Kd8
4.Kd6 Kc8 5.c7 Kb7
6.Kd7 Ka7 7.Kc6
[7.c8D7?7? Patt] 7...Ka8
8.c8D++- +:-

Studie 24
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Das "Reservetempo"
1.Kh3!! der weilde
Konig will  zunachst
nach g5 1...Kf7 [1...g5
stopft das Loch nicht
2.f4 gxf4 3.gxf4 Kf7
4 Kh4 Kgb6 5.h3 das
Reservetempo  zwingt
den schwarzen Konig
nach h6 5...Kh6 6.Kg3
Kg6 7.Kf3 Kf6 8.Ke3
Ke6 9.Kd4 Kd6 gerade
noch rechtzeitig um die
kritischen Felder zu
verteidigen, aber 10.h4
das zweite
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Reservetempo gewinnt
die Opposition] 2.Kh4
Kf6 3.f4 Kf7 4.Kg5

Kg7 5.h3!
Reservetempo 1
5...Kh7 6.Kf6 Kh6 7.h4
Reservetempo 2

7..Kh7 8.Kf7 Kh6
9.Kg8+- +:-

Studie 25

| 7 %
w, )
o\ 7. 7, &/
s, /, /A 4
7 0 K
v, 1 ) K
| 7 1 oK
1 B B B

a b ¢ d e f g h

~ N W A O o N o

1.Kf3 hier fehlt fir den
Einbruch Uber g5 ein
Reservetempo 1...Ke7
2.Ke3 Ke6 3.Kd4 Kd6
4.h3 Reservetempo 1
4..Ke6 5.Kc5 Ke7
Schwarz kadmpft um die
Opposition 6.Kc6!! Ke6
7.h4 Reservetempo 2
Zusatzfrage: Konnte
Schwarz durch das
Bauernopfer h4 ein
Tempo retten? 7...Ke7
8.Kc7 Ke6 9.Kd8 Kf6
10.Ke8 Kg7 11.Ke7
Kg8 12.Kf6 Kh7 13.Kf7
Kh6 14.Kg8+- +:-

Studie 26
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1...Kg3 Der schwarze
Kénig kommt in die
Gewinnzone 2.Kg7
Kh4+-+ -:+

Studie 27

33>
7 / Z
x/g” 1

A
///// _
25y
25
.

a b ¢c d e f g h

l’\)(a)-b(ﬂd’)\lm

—*l’\)(a)-b(ﬂd’)\lm

Wer spielt hier
eigentlich um was?
Weill kampft um das
Remis, normalerweise
gewinnt Schwarz hier
typischerweise mit dem
entfernten Freibauern.
Nur eine
aulerordentliche Idee
rettet Weil3.1.c7+ Kc8
2.Ke6 a5 3.Kf6 a4
4. Kxg6 a3 5.Kf7 a2
6.g6 a1lD 7.g7 Und
nun? Der b-Bauern
halt doch nicht gegen
die Dame, aber die
rettende Ecke wird
sozusagen simuliert.
7...Da2+ 8.Kf8 Df2+
9.Ke8 De3+ 10.Kf8
Df4+ 11.Ke8 Deb5+
12.Kf8 Df6+ 13.Ke8!!=
jetzt wird alles Klar,
ohne den weilden
Bauern wirde Schwarz
gewinnen =:=

Studie 28
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Schwarz befindet sich
im Zugzwang, er
verliert in jedem
Fall1...Kd5 [1..Ke5
2.b4 Kd4 3.f4
elektrische Bauern!]
2.Ke3 Ke5 3.b4 Kd5
4.f4+- +:—

Studie 29
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Die gleiche Stellung
wie in Nr. 28, aber hier
ist Weil} am
Zug.4.Kf1!! Kd3
[4...Ke3 5.b4 Kd4 6.f4]
5.Kg2 Kd4 6.Kg1 Kd3
7.KM1 Kd4 8.Ke2+-
Tataa, das
Dreiecksmandver bringt
Schwarz in Zugzwang
+:—
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Studie 30
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1.d7 Tg6+ 2.Ke5!
[2.Ke7? Tg1 3.d8D
Te1+=] 2...Tg5+ 3.Ked
Tgd+ 4.Ke3 Tg3+
5.Kd2 Tg2+ 6.Kc3
Tg3+ 7.Kc4 Tg4a+
8.Kc5 Tg5+ 9.Kc6
Tg6+ 10.Kc7+-
geschafft +:-

Studie 31
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Kann der zweite Bauer
Schwarz vor der
Niederlage bewahren?
1.Dg3+ Kc2 2.Df2+
Kb3 Schwarz verhalt
sich passiv, wie macht
Weil} Fortschritte?
[2..Kc1 3.Dc5+ nebst
Dxb4 ist einfach]
3.De3+ Kc2 4.Dc5+
Kb3 5.Dd5+ Ka3 6.Dd1
Ka2 [6..03 7.Db1]
7.Da4++- +:—
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Studie 32 Studie 35 Studie 38
a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
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a b ¢c d e f g h a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h
Viele technisch 1...Ta4ll 2.Txa4 1..fiD 2.Dxf1 h1D
scheibar klare [2.Txb5 Txa3 Remis 3.Dxh1 Patt =:=
Stellungen werden (Philidor)] 2...bxa4
durch unerwartete Remis! (Bahrsche
taktische Tricks Regel) =:= Studie 39
gerettet.1.Kxh4! Txg5 a b o d e f g h
Patt =:= o 7 0 7 )
Studie 36 7/2 7// // // K
Studie 33 8 8 . / / °
a b ¢c d e f g h 7|/é%@%<§%// %2%7 4 ///// // %4
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| 7 7 T W | 7 0. 0. i}
. & s 18 & // | Schwarz am Zug wurde
5 /g/ ar a b c d e f 9 h sofort verlieren, also
I B B B 1.Dd4 Kb1 2.Dd3+ Ka1
a b c d e f g h 1.Kc8!! Nur dieser 3.Dc3 +:-
vollig paradoxe Zug
1..Tg1! 2.Th2 Tg2= rettet Weill 1..b5
== 2.Kd7 Lf5+ 3.Kd6 b4 Studie 40
4.Ke5 Lc8 5.Kd4 =:= a b o
Studie 34 eed W
a b ¢c d e f g h Studie 37 6|/*%§,;§7///// 7
8|%%%%8 a b c de f g h 5%78//‘%
7% Y 7 Al | 7 /—/8 a| /@/
HAW W . W | ML
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|\ 7 2 7 JE B E B | | B
K 7 U P |Bae
a” 7 & Tk s%z///s
18 & B N 2| Qf;g/ & e 1.Txe6 Txe6 2.b6+
a b cde T gh 1 B B B E Kxb6 3.Th6 +:—
a b ¢c d e f g h
1.Txa7 Txa7 2.b6+-
+:- 1.Txb4+ Kxb4 2.Le1+
Ka4 3.Lc3!! +:—
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Studie 41
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Treppenschach liegt
nahe, aber welcher
Turm zuerst und was
dann?1.Te4+ [1.Te3+?
Kd8 2.Td4+ Kc8 3.Tc3+
Kb8 4.Tb4+ Ka8 Weil}
kommt nicht weiter,
Remis] 1...Kd8 2.Td3+
Kc8 3.Tc4+ Kb8
4.Tb3+ Ka8 5.Tg3!!+-
+:-
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1.Lh6+ Kf7 2.Tf5+ Kg6
3.Tgs+ Kf7 4.Txg8
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Die Zugzwangidee aus
Nr.8 etwas verzwickter
1.Kc1 erzwungen
1...b2+ [1.Kf7 2.g5
Kg8 3.Kb1 b2 4.g6 Kg7
5Kc2 b3+ 6.Kb1]
2.Kc2 [2.Kb1? b3 3.g5
Kg8= 4.h6 Kh7 5.f6
Kgb6 6.f7 Kxf7 7.h7 Kg7
8.96 Kh8 9.g7+ Kxg7
10.h8D+] 2...b3+ 3.Kb1
Kf7 4.h6+- [4.957?
Kg8!] +:-
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1.94 c3 2.Sd6 c2 3.Sf5
Kg1 [3..c1D 4.Sg3+
Kg1 5.Se2+] 4.Sd4
c1S! 5.f4!! gxf4 6.g5+-
+:=
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Weill konnte mit Kg4
leicht ins Remis
einwilligen, aber 1.g6!!
b5 2.e4 dxe4 3.Kg4!
b4 4.Kf5 e3 5.Ke6 e2
6.h8D+ Kxh8 7.Kf7
e1D 8.g7+ Kh7 9.g8D+
Kh6 10.Dg6# +:—
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1.Sh6+ gxh6 2.Dxf7+ Taktik 13 Taktik 16
Kh8 3.Td7 Te7 4.Df6+ a b c d e f g h a b c d e f g h
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1.Dxf5+ gxf5 2.Le6+
Kb8  3.8d7+ Kc8
4.Sxe5+ Kb8 5.Sd7+
Kc8  6.Tb1 Dxb1
7.5c5+ Kb8 8.Sa6+
bxa6 9.Txb1+ Lb4
10.Txb4# 1-0
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Taktik 34
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1.Txc1 Dxc1 2.Lxe6+
Kh8 3.Lxg7+ Kxg7
4.Df7+ Kh8 5.Df6# 1-0

Taktik 42
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Eine verzwickte
taktische Stellung. Zu
berechnen ist die
Stellung nach dem
zwingenden Lxd5
1.Ld5+ Sxd5 2.Dxg6+
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Kh8 3.Td4 sieht
Uberragend aus, aber
reicht noch nicht zum
Sieg 3...Df6! 4.Dh5+
[4.Th4+7?7? Dxh4 5.gxh4
Tg8] 4..Kg7 5.Dg4+
Kh7 [5..Kf7 6.Dd7+
Se7 7.Tf4 Dxf4 8.gxf4
Txc3+-] 6.Dh3+ Kg7
7.Tg4+ Kf8 8.Tf4 Sxf4
9.Dxc8+ Kg7
10.Dxb7+ Kh6
11.gxf4* Schwarz steht
vor einer schwierigen
Verteidigungsaufgabe

z.B.: 11...Dxf4 12.Da6+
Kg5 13.De2 De4??
14.Dg2+ Kf4 15.Dxe4+
Kxe4 16.Kf1  Kd3
17.Ke1 Kxc3 18.h4
Kd4 19.Ke2 Ke4 20.h5
Kf5 21.Kxe3 Kg5
22.Kd4 Kxh5 23.Kc5
Kg5 24 Kb5 Kf5
25.Ka6 Ke5 26.Kxa7
Kd5 27.Kb6+-

Taktik 43
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Taktik 44
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Taktik 45
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DAME GEGEN TURM

Das Endspiel Dame gegen Turm ist fir die Damenpartei mit sehr
wenigen Ausnahmen gewonnen. In der Praxis macht es jedoch
einige Probleme, vor allem wenn die Bedenkzeit in der Endspurt-
phase einer Partie knapp wird.
Die Turmpartei kann sich zah verteidigen und der Angreifer muss
einige wichtige Verfahren kennen, sonst sind Zeit oder 50 Zige

schnell um.
8 o

71 B

6 Wy
5

4 &

3

2

1

abcde f gh
Schwarz am Zug

Schlusselstellung

Der Verteidiger steht
bereits mit dem Rulcken
zur Wand. Gibt es noch

Hoffnung?

8

7 % K

6

5 &

4 (W

3

2

1

abcde f gh

Weild am Zug
"Berger 2"

Die Stellung aus dem
vorigen Beispiel um
einige Linien nach links
verschoben.

SeiTe 4

i
=
%
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=N WA OO N

abcdef gh
Weil3 am Zug

"Philidor"

Der Verteidiger ist in die
Ecke gedrangt. Aber wie
macht Weild Fortschritte?

= N WA OO N

abcdef gh
Weild am Zug

"Siebte Reihe"
Der Turm sperrt die
siebte Reihe. Wie
durchbricht der An-
greifer die Sperre?

BRACKELER SCHACHLEHRGANG, KONIGSDIPLOM

L

&
Wy

= N WA OO N®

abcde f gh
Weild am Zug

"Berger"

Auch hier wird es buch-
stablich eng fur den Ver-
teidiger. Aber wie be-
endet Weil3 den Kampf?

L
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S N WA OO N O®

abcde f gh
Weil3 am Zug

"Sechste Reihe"

Der Turm sperrt die
sechste Reihe. Wie
durchbricht der An-
greifer die Sperre?
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abcdef gh abcde f gh

Schlusselstellung Schlusselstellung
Kann Schwarz am Zug Kann Weil3 am Zug
gewinnen? Remis halten?
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abcde f gh abcde f gh

Beliebiger Anzug Kann Weil3 am Zug

Wie gewinnt Weil3?
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abcde f gh
Kann Weil3 am Zug
Remis halten?
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Remis halten?

A
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=
abcde f gh

Weild am Zug gewinnt
Schwarz am Zug halt
Remis
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abcde f gh
Schlusselstellung
Kann Weil3 am Zug
Remis halten?
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abcde f gh
Kann Weil3 am Zug

Remis halten?
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abcde f gh

Weild am Zug gewinnt

Schwarz am Zug halt
Remis
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Schlusselstellung Schwarz am Zug
Weil} gewinnt Gewinn oder Remis?
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abcde f gh
Kann Schwarz am Zug
Remis halten?
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abcde f gh
Schwarz am Zug halt
Remis
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Kann Schwarz am Zug
Remis halten?
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abcde f gh
Weild am Zug gewinnt
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Schlusselstellung
Gewinn oder Remis?
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Schwarz halt Remis.
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Schwarz halt Remis
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abcde f gh abcde f gh abcde f gh
Kann Weil3 am Zug Kann Weil3 am Zug Kann Weil3 am Zug

Remis halten? gewinnen? gewinnen?
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abcde f gh abcde f gh abcde f gh
Kann Weil3 am Zug Kann Weil3 am Zug Kann Schwarz am Zug

gewinnen? gewinnen? Remis halten?
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abcde f gh abcde f gh
Schwarz am Zug Schwarz am Zug Schwarz am Zug
Wie ist die Stellung Wie ist die Stellung
einzuschatzen? einzuschatzen?

SeiTe 3 BRACKELER SCHACHLEHRGANG, KONIGSDIPLOM




TURM UND BAUER GEGEN TURM ik

SN W AOOO N O® = N WhAhhOOON®

S N W hh OO N O®

&

&
%

=
abcde f gh

Weild am Zug gewinnt

abcde f gh

Schlusselstellung
Kann Schwarz
gewinnen?

D> [

W

=
=
abcde f gh
Weild am Zug gewinnt

SeiTe 6

= N W h OO N = NWhA OO N

= N W h OO N

abcde f gh
Weill am Zug halt
Remis

abcde f gh
Kann Schwarz am Zug
gewinnen?

abcde f gh
Weil} am Zug

Wie ist die Stellung
einzuschatzen?

W

A =i

@
abcde f gh

Kann Weil3 am Zug
gewinnen?
Kann Schwarz am Zug
Remis halten?

=

= N W hOOTON®

SN WA OTONO®

i
@ @
abcde f gh
Schlusselstellung
Kann Schwarz am Zug
gewinnen?

S N WA OTONO®

abcde f gh
Weild am Zug

Wie ist die Stellung
einzuschatzen?

BRACKELER SCHACHLEHRGANG, KONIGSDIPLOM




Der Konie

2= N WA, OOO N
N Wk oo~ @

= N WAk OO~

abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Markiere die Reihe, auf Markiere die Linie, auf Markiere die

der der Konig steht. der der Konig steht. Diagonalen, auf denen
der Konig steht.

= N WA OO N
N WAk oo N
= N WA OO N

abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Wie heil3t das Feld, auf dem der Konig steht?

d5 a8 b5

8 g8 X X X 8|

71 XXX 7T XE®X 7 X BEX
6 X X 6lele X X X 6 X g‘gx
5 XXX 5 5 XXX
4| § H 4 4

3 3 3

2 2 2

1 1 1

abcdef gh abcdef gh abcdef gh

Betrachte die Felder in der Reichweite des weilken Konigs.
Auf welche Felder darf er nicht ziehen? Markiere sie mit einem roten Kreuz.
Auf welche Felder darf er ziehen? Markiere sie mit einem griinen Kreuz.

SeiTe 6 BRACKELER SCHACHLEHRGANG, BAUVERNDIPLOM




Der Konie

= N WA OO N 2 N WA OO N

-ch».tnmcn-\lco

><\><

X o
X

(X
X

2

-~ N Wk oo N

It >< XX
o B <
> XX

abcde f gh
Betrachte die Felder in der Reichweite des weilRen Konigs.

abcdefgh

= N W h OO N

X< X
X B X

g >< X

o

abcdefgh

Auf welche Felder darf er noch ziehen? Markiere sie mit einem griinen Kreuz.

Auf welche Felder darf er nicht ziehen? Markiere sie mit einem roten Kreuz.

> X
XRXE@
> X X

o
™

= N Wbk OO N

E
L

i

> XX XX

X R X
> X X

abcdef gh

abcdefgh

= N WA OO N

Der weilke Konig steht im Schach!
Auf welche Felder kann er noch ziehen?

Markiere sie mit einem Kreuz.

X X
’%

‘_ﬁ
;\.

X/X@

i<l

N WAk OO N

XXX X

o @ X

XXX B

abcdef gh
Der schwarze Konig steht im Schach!

Auf welche Felder kann er noch ziehen?

Markiere sie mit einem Kreuz.

abcdef gh

BRACKELER SCHAGHLEHRGANG, BALERNDIPLOM

N WAk OO N ®©

X g X<
XRBX@
XXX

abcdefgh

S X
o X @ b
>

> XX

abcdefgh

SeiTe 7




DeRr

LRM

2 N WA OO N

= N WA OO N ©

X
X

XXXXEX®
X
2
.

2 N WA OO N @

abcdef gh

abcdef gh

= N W h OO N

abcdef gh

Betrachte die Felder in Reichweite des weiRen Turms.
Auf welche Felder darf er ziehen? Markiere sie mit einem griinen Kreuz.
Auf welche Felder darf er nicht ziehen? Markiere sie mit einem roten Kreuz.

=
X E

X

@ X
XXXXX KXX

N

o X
A

= N WA OO N ®©

8 X &
™\
Y
\/
o X
A
f NN/ X
W WP AN ’\ /
¥,
X
i
W
\
\/
A

/\
abcdef gh

abcdef gh

= N WA OO N®

@

&
o <o X 1@

abcdef gh

Achte auf den schwarzen Turm. Auf welche Felder darf er ziehen, ohne daR er
geschlagen werden kann? Markiere sie mit einem griinen Kreuz.
Auf welche Felder darf er ziehen, auf denen er geschlagen werden kann?

2= N W hH OO N

Markiere sie mit einem roten Kreuz.

s
" 2

VARV LY
FARF AN A"

( B X
@

= N WA OO N @

£ X

abcdefgh

abcdef gh

N WAk OO N ®

K

\/

abcdefgh

Auf welche Felder darf der weil3e Turm ziehen,
ohne dal er geschlagen werden kann?
Markiere sie mit einem griinen Kreuz.

SeiTe 8
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Der LAUFER

= N WA OO N 2 N WA OO N

2 N WA OO N

~ A
’
S N/
A’ I\ %
\/ \/
N
\ A

.

-~ N Wk oo N

\/
.'r.l-".

v/
A

abcdefg'h‘

Markiere sie mit einem Kreuz.
Vorsicht, achte auf den weilten Konig! Manche Lauferzilige sind verboten.

abcdefgh

FAS

A

L Le

X i
&

= N Wbk OO N

e
-]

abcdef gh

Markiere sie mit einem Kreuz.

abcdefgh

@

N WAk OO N

abcdef gh

Markiere sie mit einem Kreuz.

abcdef gh

BRACKELER SCHAGHLEHRGANG, BALERNDIPLOM

= N WA OO N = N W h OO N

N WAk OO N ®

abcdefgh
Auf welche Felder darf der weile Laufer ziehen?

2

.":.."l

N\

2 Y

abcdefgh
Auf welche Felder darf der weilRe Laufer ziehen,

ohne dal er geschlagen werden kann?

abcdefgh
Auf welche Felder darf der schwarze Laufer ziehen,

ohne dal er geschlagen werden kann?

SeiTe 9




Die DamMe

81X slwX X X B 8[ XXX

71 X B XK 71X X 71X X W

6 XXX 6|y i 6| B8 Y} X

SIX XX WX XXM 5 ( 5| X @

B X X X 4 X 4 \

3( & E 3 3 X

2 X 2 X 2

1 X| 1 X| 1 X
abcdefgh abcdefgh abcdefgh

Auf welche Felder darf die weifte Dame ziehen?
Markiere sie mit einem Kreuz.

8IX X 8 X X s[@X X
TXwX X X 7 Wi B 7 X X
6l X X 6ldpy X X 6 W
5 Wy 5 X X 2% 5
4l X 4() 8 4l W Xa
3] X W 3 i 3[X X
2 X 2 2 X /
1 X] 1 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh

Markiere alle Felder,
auf die die weilte Dame ziehen kann und nicht bedroht ist,
mit einem Kreuz.

i

o &

i

abcdefgh abcdef gh abcdef gh
Mit welchen Ziigen kdnnte die weilte Dame den schwarzen Konig angreifen?

Zeichne sie mit Pfeilen ein.

2= N W hH OO N
= N WA OO N
N WAk OO N ®
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DeER SPRINGER Y

A L

2 N WA OO N
-~ N Wk oo N
= N W h OO N

abcde f gh abcdefgh abcdefgh
Auf welche Felder darf der weilRe Springer ziehen?

Markiere sie mit einem Kreuz.

?

= N WA OO N
= N Wbk OO N
= N WA OO N

abcdef gh abcdefgh abcdefgh
Der Springer mdchte die mit einem Punkt markierten Felder erreichen.

Wie kommt er dorthin?
Zeichne seinen Weg ein.

T T T e

2 N WA OO N
N WAk OO N
N WAk OO N ®

. -
abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Der Springer méchte die mit einem Punkt markierten Felder erreichen.

Wie kommt er dorthin?

Zeichne seinen Weg ein.

BRACKELER SCHAGHLEHRGANG, BALERNDIPLOM SeiTe 11




Der BALER

8 8 8
i 7 il
6 6 8] | | A
5 5 5[4 &
4| | A 4 & | A 4| A i
3 & & 3 101 3 ol
2['A 2 A r&\ A 2 /3 VA
1 1 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Zeichne alle moglichen weillen Bauernziige mit Pfeilen ein.
8 8 8
7 7 7
6| A A 6 XXX X 6
5 5 A A 5 P
4 4 4 Y XX
31X 3 3
2 A 2 2
1 1 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Welche Felder haben die Bauern bedroht?
Kreuze sie an.
(W) (8) & H Wy (%) E v & 4 (E)
o[ o g
7 g; A 7 A 7
6 i 6 i 6 @
5 5 5
4 4 4
3 3 3
2 2 2 i &
1 1 1
abcdefgh abcdef gh abcdef gh

Welche Figuren wiurden sofort schachbieten,
wenn du den Bauern umwandelst?
Umkreise die entsprechenden Figuren.
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SCHLAGEN N

—— e

Zeichne alle moéglichen Schlagziige mit Pfeilen ein, die weilken grin, die
schwarzen rot.

8|E K 8 LER@ 8

7 7 Addl 7|dAE— AW

6 Rﬁ A i @ i 6l A\A ﬂ 2. ' 6 ﬁ

5 i i 5| Daai | 5| / _4

4 A 418 4157 &

3 A 3 A \aly 3

2|A B A 2l B A AAAl 2AA—B—4A

1 @ 115 EY 1 @

abcdef gh abcdef gh abcdef gh

8 8|E & H o 8 o

7 d Waahal 7[daAa ii

6 6| & AL 6| /

5 5 A 5% W L

4 4 %}( 4 FO |

3 3 (Ml 2 3|E—= A A

2 218 A A Wy A I 2 A : A

1 118 & 1 E &
abcdef gh abcdefgh

= N W Ak OO~
C

) B

o @

= N Wk OO N
= N WA OO~
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Scuyacy!

Zeichne alle Zige, mit denen WeilR schachgeben kann, mit Pfeilen ein.

8lg 8| 9
7 ,f'j 7 //-’/
6| 4 | 6] ) 4
J R = s|\ S/
4 ‘ 4l £
3| 3| &
2 2
1 1
abcdef gh abcdef gh
8 8
7 P THE
ol 7 5 %
5 51\ g
4| o s AN
3 3| & |
2 ré’\'__,»’ 2 A
1 o] 1
abcdef gh abcdef gh
8 W= 8 s
71\ 7 H A 4
6|l o 6 A
S| | N\ b \'o
4| | N 4|8
3 | g, N\ 3
2] | 2
11! 1
abcdef gh abcdef gh
SeiTe 14
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= N Wbk OO N ® = N WA OO N®

= N WA OO N ®

abcdef gh

L

f;’\ A f’\ /
y
8

abcdef gh

abcdef gh




ScuHacH!

=~ N W s OO~ = N WSk OO N

N W A OO N ©

Weilk steht im Schach!

Zeichne mit Pfeilen alle Zlige ein, mit denen er das Schach beantworten kann.
Achte besonders auf Schlagziige und male diese Pfeile griin.

ANWHAOO N ®
N

2 N WA OO N ®©

abcdef gh

abcdef gh

abcdef gh

A

= N Wbk OO~ ©
e

= N WA OO N @

abcdef gh

abcdef gh

abcdefgh

£ o &

E

- N Wbk OO N

= N WA OO~

abcdef gh

BRACKELER SCHAGHLEHRGANG, BALERNDIPLOM

abcdef gh
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MATT!

N WA OO N = N WA OO N @

- N WA OO~ @

In den folgenden Stellungen setzt Weil} in einem Zug matt.
Finde den Zug und zeichne ihn mit einem Pfeil ein.

W

- N W h OO N O®

- N Wbk OO N

> B e

abcdef gh

abcdef gh

abcdef gh

- N W h OO N @

Wy

= N Wk OO N @

Wy
i
A !

A

abcdef gh

abcdef gh

abcdef gh

- N Wbk OO N

-~ NW koo~

abcdef gh

SeiTe 718

abcdef gh
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MATT!

=~ N W s OO~ = N WSk OO N

N W A OO N ©

In den folgenden Stellungen setzt Weil3 in einem Zug matt.
Finde den Zug und zeichne ihn mit einem Pfeil ein.

- N Wbk OO ~NO®

2 N WA OO N ®©

abcdef gh

abcdef gh

abcdef gh

lInIE

%
A A A
Y

- N W h OO N @

Co pe @
Be-
Ot

o Do
&

= N WA OO N @

2
A
A%

abcdef gh

abcdef gh

abcdefgh

ko &

- N Wbk OO N

N

= N WA OO~

\LM{ H

abcdef gh

abcdef gh

BRACKELER SCHAGHLEHRGANG, BALERNDIPLOM
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PATT!

= N WA OO N ®© 2 N WA OO N

2= N W hH OO N

2 N WA OO N @

Ce b
Co e

abcdef gh

abcdef gh

= N W h OO N

abcdef gh

Zeichne mit Pfeilen alle Zlige ein, die Schwarz noch machen kann.

i 2 o HE 24 L
ARU Y i X
X A F %
A 8

= N WA OO N ®©

abcdef gh

abcdef gh

= N WA OO N®

abcdef gh

Auf welches Feld muisste der weiRe Laufer ziehen, damit Schwarz patt ist?

Wy

Markiere es mit einem Kreuz.

= N WA OO N

abcdefgh

abcdef gh

N WAk OO N ®

abcdef gh

Auf welchem Feld miisste man die obere Figur einsetzen,

damit Schwarz Patt ist?
Markiere es mit einem Kreuz.

Seite 20 BRACKELER SCHACHLEHRGANG, BAUVERNDIPLOM




3O X MATT iN EiNeM 2ue 7]

In den folgenden Aufgaben kann Weil in einem Zug mattsetzen.
Finde den Zug und schreibe ihn auf.

B|E QWi AQE| B EAQWH AR E BEAQAQW
7|4 & & & A 4 714 & A & & F 3 7\d A A Qi i
6 2 6 i 6 8 4i L
5 & i 5 Y 5 F
4 g A 4 A A 4 A
3 Wy 3 3 a8 A 9
21A A A A A A A 2[A A A A A A 218 A A A AR
1MNEQ8 & HE 1E28VWHAANE 1128 & =|
abcdefgh abcdef gh
Aufgabe 1 Aufgabe 2 Aufgabe 3
1. Dxf7 # 1.Dh5 # 1. Dxh7 #
8 h | 8lHA4Q W 8 K
7A A L4l 7|4 A 4l 7 iy A
6 '} 6 6 o9
5 i 5 il 5 A
4 A 4 4 e
3|A W 3] 8 3
2 A A A 2|A800 A 2
1 =| o 9 B 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 4 Aufgabe 5 Aufgabe 6
1. Td8 # 1.Sg6 # 1.fxg8 (S) #
8 L 8 NAE 8 W H
7 it A 7|8 K A 7
6 F 3 6 F 3 6
5 5 5\/
4 4 4|\
3 % 3 9 3 a
2 2 2 o
1 ) 1 =i 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 7 Aufgabe 8 Aufgabe 9
1.8 (D) # 1. dxe8 (S) # 1. Dc6 #
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S0 X MATT iN EINEM 2L6 “.

vﬁ;
In den folgenden Aufgaben kann Weil in einem Zug mattsetzen.
Finde den Zug und schreibe ihn auf.
8 = 8 8
7 & o9 g 7 a
6 & A 6 =0 § 6
5 5 A %g/ﬁ 5 Jé i
4 4 i 4 i
3 3 a 3
2 H 2 2 A
1 S =0 di] =| @
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 10 Aufgabe 11 Aufgabe 12
1. Sxf5 # 1. Sxeb #
8 8 0 e 8
7 4 = i 7
6 6 £ 6
5|8 5 5
4 4 4
3 3 3
2 2 2
1 =t g 1 L= 1_E @
abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Aufgabe 13 Aufgabe 14 Aufgabe 15
1. Lf7 # 1. Txc7 #
8| MW E =t 8 8 -]
| A9 7 B 7 o
6 L 6 6 Wy
5 5 5|8
4 4 4 Wiy
3 3 3
2 2 2
1 =t & 1 & 1 &
abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Aufgabe 16 Aufgabe 17 Aufgabe 18
1. Dxd7 # 1.Sg7 # 1. Dc7 #

PBRACKELER SCHACHLEHRGANG, SPRINGERDIPLOM
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vﬁ;
In den folgenden Aufgaben kann Weil in einem Zug mattsetzen.
Finde den Zug und schreibe ihn auf.
8 o9 8 8
7 A i g 2 7
6 N 6 6
5 8 5 @/ 5
4 4 ' 4 — =B
3 3 3 L7
2 2 2 e K
1 H & 1 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 19 Aufgabe 20 Aufgabe 21
1. Tg8 # 1. Sd6 # 1. Ted #
8 8 8
7 7 7 /L
6 6 = 6 oy
5 B 5| & 5 8
4 7 4 4 Vg
3] &®EH ‘ 3 £ 3
2 A 2 2 2
1 a 1 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 22 Aufgabe 23 Aufgabe 24
1.f3 # 1.f4 # 1.8 (D) #
8 8 8
7 \g\ 7 7
6 6 6 o)
5 D G| 5| 5 i i
4 g 4(8 4 t
3 3 a9 A 3
2 A 2 2
1 v 1 & 1 Y
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 25 Aufgabe 26 Aufgabe 27
1. Dg6 # 1. Db7 # 1.Dg2 #
SeiTe 16 BRACKELER SCHACHLEHRGANG, SPRINGERDIPLOM




S0 X MATT iN EINEM 2L6

/

~&L

In den folgenden Aufgaben kann Weil in einem Zug mattsetzen.
Finde den Zug und schreibe ihn auf.

N W hsOO~NO© - NDW s OO~ @©

N W s OO~ @

8 a 8 oy
7 A A o j\ Bl 7] A4
= 6 6| A
%J 5 @ 5 \D
A 6 4 4
v 3 3
2 2
1 1 &
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 28 Aufgabe 29 Aufgabe 30
1. Sf6 # 1.98 (S) # 1. Sc6 #
8 a 8| 8|t &
£ A 7|4 &
N 6 N 6
ma i
4 4
3 3
2 2
g 1 @ 1 @
abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Aufgabe 31 Aufgabe 32 Aufgabe 33
1.b7 # 1. Sb6 # 1. Sc7 #
& 8 8
a g 7
i 6 t 6
5 a 5
4 4 C7
3 3 A
2|\ 2|\ &
1 & 1
abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Aufgabe 34 Aufgabe 35 Aufgabe 36
1.Ded # 1. Dg8 # 1. De6 #
BrackeLER SCHACHLEHRGANG, SPRINGERDIPLOM Seite 17




S0 X MATT iN EINEM 2UL6

/

vﬁ;
In den folgenden Aufgaben kann Weil in einem Zug mattsetzen.
Finde den Zug und schreibe ihn auf.
8 oo 8 o 8
7| & al 7 7 \'e
6 6 é a 6
5 5 5 C7
4 4 4 L
3 3 3 H a
2 B 2 2
1L 18 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 37 Aufgabe 38 Aufgabe 39
1. Th2 # 1. Kf7 # 1. TH5 #
8 88 8| 8 i
7 W 7 = 7 =
6 /ﬂ 6| A 6 2)
5 fe| 5 5
4 4 4
3 3 3
2 2 2
1 1 1 v
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 40 Aufgabe 41 Aufgabe 42
1.Seb # 1. Tb7 # 1. Th7 #
8 8 8
7 NAE— & 7 7 3
6 ti 6 6 i W
5 = ) 5 5 =|
4 4 j=| 4
3 3 7 : 3
2 2 f 2
12 1 8 g 1 &
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 43 Aufgabe 44 Aufgabe 45
1. Txe7 # 1. L1 # 1.Le8 #
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S0 X MATT iN EINEM 2L6

/

~&L

In den folgenden Aufgaben kann Weil in einem Zug mattsetzen.
Finde den Zug und schreibe ihn auf.

N W hsOO~NO© - NDW s OO~ @©

N W s OO~ @

8 8 Wy
F g 7
F 6 6 @
@ 5 5 N
4 i 4 o9
3 2 3 2
2 %M t 2 A
! 1 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 46 Aufgabe 47 Aufgabe 48
1. D5 # 1.Df3 # 1. Db1 #
8 W 8 =
7 7 oy
W 6 6
@ Wy 5 5 @
4 W 2 4
3 3
2 2
1 1
abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Aufgabe 49 Aufgabe 50 Aufgabe 51
1.Lf8 # 1.Ld4 # 1. De6 #
Wy 8 g 8 B W
oo 7 8| 7
6 W 6 o\
& 5 \g 5 @/
4 4
3 3
W 2 2
1 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 52 Aufgabe 53 Aufgabe 54
1.D(a)e6 # 1.Lf6 # 1. Sd6 #

PBRACKELER SCHACHLEHRGANG, SPRINGERDIPLOM
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In den folgenden Aufgaben kann Weil in einem Zug mattsetzen.
Finde den Zug und schreibe ihn auf.
8| W 8 8 o
7 g U 7
6 N 6 2 6 &
5 5 5
4 4 i 4 I
3 07 3 7 3
2 2 2
1 v 1 vy 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 55 Aufgabe 56 Aufgabe 57
1. Db3 # 1.Db3 # 1. Da8 #
8 8 j 8
7 A - i 7 28
6 h=0F 9. 2 6 i
5 5 F Y| A 5 a
4 4 A W 4 W
3 3 3 A
2 2 A W @ A 2 N Y
1 1 = 1 )
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 58 Aufgabe 59 Aufgabe 60
1. Da8 # 1.Da4 # 1. Dg8 #
8 8| AX X 8 E oo
7 o 7lA QW 444 7 i
6 i 8 6 i 6 2 Jﬁ
5 F 5 5 _{
41 A 8 4 N 4
3f AAa 3 W 3 Wy
2 = W 2(A A A A A Al 2 A
1 & 1 E B® 1 E %
abcdefgh abcdefgh abcdefgh
Aufgabe 61 Aufgabe 62 Aufgabe 63
1. Db7 # 1.Dab # 1.e7T#
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In den folgenden Aufgaben kann Weil in einem Zug mattsetzen.
Finde den Zug und schreibe ihn auf.

SEA8. E w8 8 wWwE §E 8 = E oy
7|4 A AW & 7 A W g4 7 A ¢ i
6 3 4d| 6 F3 i 6|4 A 844
5 a xjﬁ\ S|4 i S A&
4 4] A 4 2 A A
3 N A 3 g/r?’\ A 3 2
2[A A A W A 2 A Wy A& A 2|A A A W
118 & 1|8 EY 1% B =t
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 64 Aufgabe 65 Aufgabe 66
1. Sf6 # 1.Ld4 # 1.7 #
8 E Ed 8 = Q¢ 8 wE & K
7|4 &AW F 7| A wogl 74 AY% 4 4
6 a 6 £ 6 i
5 ;/‘ s sl Ca eria | s iog
4 4 A AA 4 L
3/ 84 3| A 3 s fA
2| A0 A A A A 2|1 A 8 A 2| A8 A A AR
1 & 119 g 1|E & =
abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Aufgabe 67 Aufgabe 68 Aufgabe 69
1. Dxg6 # 1. Sg6 # 1.La6 #
8 8 s 8 i o
7 7 i 4 70 2 4 i
6 6 W i| 6 i
5 5 514 J
4 4 _ Qw4 2 K
3 3 W 3| A A
2 2| B A A Al 2148 A A
1 1 H % 1 = @
f abcdef gh abcdefgh
Aufgabe 70 Aufgabe 71 Aufgabe 72
1. Sd6 # 1. Te8 # 1. Sg6 #
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vﬁ;
Endspurt!!
8 EE W 8| QX 8 =
7 i i 7|4 & 94 7 2
6ld W 3 6 i 3 6?
5[ &4 A 2 5 ‘J i 5 i
41 A 3 4 ; A Al 4 3
314 a Jas| 3 2 A 3 F3
2 Wiy A A A 2| A8 A IS A 2 9
1 = v'e 1 v 1
abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 73 Aufgabe 74 Aufgabe 75
1. Th8 # 1. Seb6 # 1. Tab #
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Aufgabe 76 Aufgabe 77 Aufgabe 78
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abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 79 Aufgabe 80 Aufgabe 81
1.Scb # 1. ThS # 1. S5 #
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Nur noch neun!!
8 ¥ 4 8 8
7 iy 7 v 7
6 t 6| E AW E 4 6 Wy
5| 4 x 5 il i 5 Wy
4 : A 4| B—d 4
3 3 a Wl 3
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abcdef gh abcdef gh abcdef gh
Aufgabe 82 Aufgabe 83 Aufgabe 84
1. Lc6 # 1. Txed # 1.0-0-0#
8 4 K 8 8
7 7 7 7
6 F3 6 6
5 X & 5 i 5
4 4] W 2| 4 Wy 2
3 3 3 WA
2 Wiy 2 2|8 P
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abcdef gh abcdef gh abcdefgh
Aufgabe 85 Aufgabe 86 Aufgabe 87
Welche Figur fehlt, Matt in 72!
damit 1. De7 matt
1.exf6 ep. # wird? 1.0-0#
8
7 Versuche, die letzten
6 beiden Aufgaben im
Kopf (ohne Brett) zu
5 I6sen.
4 WeiR: Konig auf g6
3 WeiB: Konig auf g3 Dame auf a2
2 Dame auf g4 Schwarz: Konig auf f8
1 Schwarz: Konig auf f1

abcdef gh
Aufgabe 88

Entwerfe eine eigene
Mattaufgabe!

Aufgabe 89

1.Dd1 #
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1. D7 #
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Ratsel und Spiele

Die Springerrundreise

Aufgabe: Ein Springer soll alle Felder des Schachbrettes besuchen, dabei keines doppelt und
wenn moglich sogar wieder auf dem Startfeld ankommen.

Dieses Ratsel ist geeignet fur Kinder aller Spielstarken. Eine vollstandige Lésung kann man
aber erst von dlteren Schilern mit einer erheblichen Spielstarke erwarten. Aber Motivation
und Ubungseffekt sind schon fiir Bauerndiplomniveau hoch. Nebenbei kann man eine kleine
Geometrielibung einflieBen lassen:

»,Male auf ein weil3es Blatt Papier ein 8x8-Schachbrettraster ohne Hilfsmittel, um die Lésung
auch eintragen zu kénnen.*

Beeindruckende Hilfestellung: Erst ein Quadrat malen, dann jeweils drei Mal halbieren, voila!

Musterlésung:

Es gibt sogar einen Algorithmus zur
Losung dieser Aufgabe, die sogen.

Warnsdorf-Regel

Ziel der Methode ist es, Sackgassen
zu vermeiden. Hierzu werden die
Felder, die der Springer als néchstes
besuchen kann, vor jedem Zug
untersucht. Man zéhlt die Anzahl
der Mdoglichkeiten pro Feld und
zieht dann zu dem Feld mit der
geringsten Anzahl neuer Zug-
Maglichkeiten.

Erstaunlich: Es gibt angeblich
33.439.123.484.294 (liber 33
Billionen!) verschiedene
Springerrundreisen auf dem 8x8-
Schachbrett.

Wer das Problem mal auf einem 100.000x100.000 Brett 16sen will, dem sei folgender
Weblink empfohlen ;) http://www.axel-conrad.de/springer/springer.html



Der Springerweg von al nach h8

Aufgabe: Der Springer will von einer Ecke in die gegenuberliegende. Wir wissen:

Der Springer braucht wenigstens 6 Ziige und es gibt keinen Weg in einer ungeraden Zugzahl,
weil der Springer mit jedem Zug die Felderfarbe wechselt.

Aber wie viele verschiedene Wege gibt es?

Die Aufgabe eignet sich fur mathebegabte Schiler ab Klasse 5

Es sind immerhin 108!

Das Diagramm links zeigt den Lésungsweg. Die
Zahlen auf den Feldern geben die Anzahl der

L I R Mdglichkeiten an, auf dem kiirzesten Weg dorthin
1 4 | 2| 2 | 14| 1 9 zu gelangen. .
Wenn man dem Weg folgt, erkennt man, dass die
1] 1 4 | 1| 4 Anzahl der Mdglichkeiten sich immer aus der
Summe der Mdglichkeiten ergibt auf die Felder
T . 2 davor zu gelangen.
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Dieses klassische Problem eignet sich fir Kinder aller Spielstufen und kann auch schon von
ndiplomniveau

Das 8-Damenproblem

Aufgabe: 8 Damen so
schlagen koénnen.
Musterlosung:

Bauer
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Gegenteil:

,» Wie viele Damen (T,L,S) braucht man mindestens, um alle Felder zu bedrohen?*

Variation ware das genaue

So passen auch nur 8 Turme, 14 Laufer (2x7!) oder 32 Springer (!) auf das Brett.
ndere

Man kann das Problem auch mit anderen Figuren variieren:

Eine a



Das Oppositionsspiel
Aufgabe: Setze den schwarzen Koénig matt, aber du darfst den Turm nur einmal ziehen!

Dieses Spiel eignet sich im Turmdiplom zur Erklarung der Opposition.

a b ¢ d e f g h
& 8 7
U B P P
o\ 7
N, ]
|\ 7 0 K
N, .
2
e |

a b ¢ d e g

Die Opposition ist die Waffe der Kdnige, um sich gegenseitig zu verdrangen. Eine
Opposition entsteht, wenn sich die Konige auf gleichfarbigen Feldern gegeniiberstehen.
Wenn Schwarz in der Aufgabe die Opposition kriegt, kann Weil3 nicht mehr gewinnen.

Ein erfolgreicher Versuch kénnte so verlaufen:

1.Ka7 Fernopposition! 1...Kb1l mal abwarten... 2.Kb7!! nochmal Fernopposition [2.Kb6??
Kb2!] 2...Kal 3.Kc6! der schwarze Konig wurde mit der Opposition vertrieben, nun kann der
weille Konig auf der c-Line vorriicken. 3...Kb2 4.Kb6 usw. 4...Ka2 5.Kc5 Kb2 6.Kb4 Ka2
7.Kc3 Kbl [7...Ka3 8.Ta8#] 8.Kb3 Kal 9.Tcl#

Lustigerweise kann man die Losung mehrfach vorfihren, ohne dass die Lésung
durchschaut wird. Damit bekommt die Aufgabe fast den Charakter eines Zaubertricks.



Progressivschach

Eine Schachvariante, die ab Lauferdiplom eingesetzt werden kann und vor allem das
Schéfermatt spielerisch thematisiert.

Regeln: Weil} beginnt mit einem Zug, danach darf Schwarz zweimal ziehen, dann Weil}
dreimal usw. Jeder kriegt immer einen Zug mehr als der andere. Eine Zugserie endet jedoch
sofort, wenn Schach gegeben wird.

Die Schwierigkeit besteht darin, entweder mit den eigenen Zigen mattzusetzen oder
wenigstens ein Matt des Gegners zu verhindern. Meistens endet ein Spiel sehr schnell mit
Schéfermattvariationen, bevor diese bewusst vereitelt werden.

Phantomschach

Eine weitere Schachvariante, bei der man sowohl eigene Plane entwickeln als auch die
gegnerischen antizipieren lernt. AufRerdem ist der Unterhaltungswert auch fiir Zuschauer
enorm.

Regeln: Beide Spieler sitzen Ricken an Riicken und haben ein Schachbrett vor sich, auf dem
jedoch nur die eigenen Figuren stehen. Gespielt wird also, ohne die gegnerischen Ziige sehen
zu konnen. Damit das funktioniert, wird ein Schiedsrichter benétigt, der Ansagen macht und
Zuge kontrolliert. Spielziel ist den gegnerischen Konig zu finden (schlagen). Ein Kénig darf
im Gegensatz zu den normalen Regeln im Schach stehen bleiben oder durch Schach ziehen.

Der Schiedsrichter sagt jeweils an, wer am Zug ist (,,WeiB!*, ,,Schwarz!* 0.4.). Der Spieler
macht einen Zugvorschlag. Der Schiedsrichter kontrolliert, ob der Zug méglich ist.
Unmoglich ist z.B. wenn gegnerische (unsichtbare) Figuren tibersprungen werden sollen oder
Bauern ins Leere schlagen wollen.

Bei einem unmoglichen Zug darf der Spieler einen anderen VVorschlag machen. Ist auch der
unmaglich, ist der andere Spieler am Zug.

Wenn Figuren geschlagen wurden, Gbergibt der Schiedsrichter sie an den Gegner. Wenn
Figuren etwas schlagen werden sie also kurz enttarnt.

Sehr bald werden die Spieler Ideen entwickeln schnell den Kénig zu kriegen; dessen Startfeld
ist schlieRlich bekannt. Es ist oftmals sehr interessant zu beobachten, wie dabei Strategien und
Gegenstrategien entwickelt werden.

Beispiele von Kurzpartien:

Partie Nr.1: 1.e4 e5 2.L.b5 d6 3.Lxe8 1-0
Partie Nr.2: 1.Sc3 e5 2.Se4 Sf6 3.5d6 Sc6 4.Sxe8 1-0

Der Schiedsrichter kann (natrlich unsichtbar fur die Spieler) die Partie auf ein Demobrett
Ubertragen, was flr Zuschauer sehr lustig sein kann. Diese dlrfen natlrlich nichts verraten.
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