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. Spielregeln ECheCS

Strategiespiel: Der Spieler entwickelt eine Strategie, um die Pldne seines Gegners
zu durchkreuzen und so das Spiel zu gewinnen.

Alter: ab 6 Jahren A i
Anzahl der Spieler: 2 E

Das Spiel wird auf einem Schachbrett mit 64 abwechselnd hellen und

dunklen Feldern gespielt.

Achtung: Das Schachbrett so aufstellen, dass sich in der Ecke rechts unten immer
ein helles Feld befindet. Jeder Spieler verfiigt liber 16 Spielfiguren: 1 Kénig, 1 Dame,
2 Laufer, 2 Springer, 2 Tiirme und 8 Bauern, die zu Beginn des Spiels wie auf der
Zeichnung oben aufgestellt werden.

Achtung: Die Damen werden immer auf ein Feld ihrer eigenen Farbe gestellt.

Ziel des Spiels

Den gegnerischen Konig schlagen - ihn ,schachmatt” setzen.

Ablauf des Spiels

Es wird ausgelost, wer die weiBen Steine nimmt. Weil beginnt.
Ziehen ist Pflicht, man kann nicht passen. Die Spieler ziehen zuerst abwechselnd
jeder mit einem Bauern.

Ziehen der Figuren (siehe Abbildungen am Anfang dieses Heftes).
Eine Figur darf nie eine andere Figur iiberspringen (Ausnahmen gelten fiir den
Springer).
Der KONIG ist die wichtigste Figur des Spiels. Ist er ,gefangen”, ist das Spiel verlo-
ren! Der Konig kann in alle Richtungen immer nur ein Feld weiter gezogen werden.
Fiir ihn gibt es einen besonderen Spielzug: die Rochade.

Wenn Kénig und Turm im bisherigen Spielverlauf nicht bewegt wurden, kénnen
sie durch eine Rochade beide gleichzeitig versetzt werden:

Kurze Rochade Lange Rochade

e MeLn

Die DAME kann beliebig viele Felder in alle Richtungen gezogen werden.
Der TURM kann eine beliebige Anzahl Felder vertikal und horizontal gezogen werden.
Der LAUFER wird beliebig viele Felder diagonal gezogen.
Der SPRINGER zieht drei Felder: ein oder zwei Felder horizontal (oder vertikal)
und dann im rechten Winkel dazu. Man sagt auch, dass er wie ein ,L" zieht.
Der Springer ist die einzige Spielfigur, die liber andere Figuren springen kann.
Der BAUER zieht immer nach vorne und kann nie zuriickziehen. Er zieht nur ein
Feld weit pro Zug, auBer er befindet sich noch auf seinem Ausgangsfeld.
In diesem Fall kann er zwei Felder weiter ziehen.
Achtung: Gegnerische Figuren werden vom Bauern in diagonaler Richtung
geschlagen. Wenn ein Bauer die letzte Reihe des Schachbretts erreicht hat, kann
er sich wahlweise in eine Dame, einen Turm, einen Liufer oder einen Springer
verwandeln (es ist also méglich, dass man 2 Damen hat)

Schachmatt nehmen
Eine Figur wird aus dem Spiel genommen, wenn sich eine Figur des Gegners auf
das Feld setzt, auf dem diese stand. Bis auf den Bauern schlagen die Figuren in
der Richtung, in der sie sich fortbewegen. Der Bauer schldgt in der Diagonale und
nach vorne.
Wer gewinnt? Derjenige, der den Kdnig des Gegners in eine Position bringt, aus
der er sich nicht mehr befreien kann: Man sagt dann, dass der Kénig
SCHACHMATT ist!
Das Spiel ist beendet. Ein Schachspiel kann auch unentschieden ausgehen.



.Spielregeln Dames

Anzahl der Spieler: 2 a -
Spieldauer: 10 bis 20 Minuten [] ]

Ziel des Spiels:
Gewinner ist derjenige, der alle Steine .-

seines Gegners geschlagen oder das Spiel so )
weit blockiert hat, dass kein Spielzug mehr |
moglich ist.

Ablauf:

Die Spieler platzieren ihre Steine wie auf der Abbildung:

Die Steine kénnen nur diagonal um jeweils ein Feld nach vorn gezogen werden.
Ein gegnerischer Stein kann geschlagen und aus dem Spiel genommen werden,
indem er vorwarts oder riickwdrts libersprungen wird. Dies ist nur mdglich, wenn
das dahinter liegende Feld unbesetzt ist. Bietet sich auf dem Zielfeld die Mdglichkeit,
weitere gegnerische Steine zu schlagen, muss ein solcher Kettensprung bis zum
Ende ausgefiihrt werden. Anderenfalls kann der Gegner den Stein aus dem Spiel
nehmen und sagen: ,Gepustet!”

Die Dame

Erreicht ein Spielstein die gegnerische Grundlinie, wird er in eine Dame(A A)
umgewandelt. Dafiir wird ein gewonnener gegnerischer Stein auf den eigenen
Stein gelegt. Die Dame kann vorwérts und riickwarts lber die gesamte
Diagonale gesetzt werden und dabei alle auf dieser Linie liegenden gegnerischen
Steine schlagen, wenn zwischen ihnen mindestens ein freies Feld liegt. Sie kann
den Zug auf einer weiteren Diagonale fortsetzen, wenn dort die Mdglichkeit des
Schlagens besteht.
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