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Schach 
Das Schachbrett 
Das Schachbrett besteht aus abwechselnd hellen und dunklen Feldern und wird so zwischen die beiden Spieler gelegt, dass in der rechten unteren Ecke ein 
helles Feld liegt.  
Die Spielfiguren 
Zu Beginn werden alle 32 Schachfiguren wie unten abgebildet aufgestellt. Die Grundaufstellung ist immer gleich. 

Schachfiguren Grundaufstellung 

König 
Dame  
Turm 
Läufer 
Springer 
 
Bauer 

           

Spielbeginn 
Die Spielsteine werden ausgelost. Weiß beginnt. Beide Spieler haben abwechselnd einen Zug. 
Zugmöglichkeiten der Figuren (je Zug) 
König Ein Feld in beliebiger Richtung. Mit dem König darf man sich allerdings nicht selbst ins Schach stellen. 
Dame In jede Richtung über beliebig viele leere Felder. 
Läufer Diagonal über beliebig viele leere Felder. Er bleibt immer auf den Feldern der gleichen Farbe. 
Springer Zwei Felder waagerecht und ein Feld senkrecht oder umgekehrt. Dabei darf auch über eigene wie gegnerische Figuren gesprungen werden. 
Turm Vertikal oder horizontal über beliebig viele leere Felder 
Bauer Ein Feld vorwärts. Nur beim ersten Zug nach Belieben zwei Felder vorwärts. Bauern sind die einzigen Figuren, die nur vorwärts bewegt werden 

dürfen. Gelangt ein Bauer an die gegnerische Startlinie, so muss der Spieler diesen Bauern in eine andere Figur umwandeln; Dame, Turm, Läufer oder 
Springer. Unabhängig davon, ob diese Figur sich noch auf dem Brett befindet.  

Figuren schlagen 
Alle Figuren, bis auf den Bauern, können mit ihren Zügen eine gegnerische Figur schlagen. Der Bauer darf nur in der Diagonale nach vorne schlagen. 
Besonderheit des Bauern ist das en passant Schlagen: Kommt ein Bauer nach der Startstellung mit einem Doppelschritt neben einem gegnerischen Bauern zu 
stehen, so darf (nicht muss) dieser gegnerische Bauer den Bauern so schlagen, als ob er nur ein Feld vorgerückt ist. En passant Schlag besteht unmittelbar nach 
dem Doppelschritt, ein Zug später ist dieses Recht nicht mehr gültig.  
Rochade 
Wenn in der Partie der Turm und der König noch nicht von der Startlinie bewegt wurden und zwischen den beiden sich keine Figuren mehr befinden, darf der 
Spieler eine Rochade durchführen.  
Kurze Rochade: Der König zieht zwei Felder in Richtung des Königsturms, dieser springt über den König auf sein Nachbarfeld. 
Lange Rochade: Der König zieht zwei Felder in Richtung des Damenturms, dieser springt über den König auf sein Nachbarfeld.  
Ziel der Schachpartie 
Alle taktischen Bewegungen und Züge sind darauf gerichtet den feindlichen König „Schach Matt“ zu setzen, d.h. in eine Position zu bringen, aus der er sich 
weder durch eigenes Ziehen, noch durch verteidigende Züge vor dem Geschlagen werden retten kann. Er hat die Partie dann verloren. Eine Partie endet 
unentschieden (remis), wenn keine der beiden gegnerischen Parteien das Spiel zu seinen Gunsten beenden kann.  
 

Backgammon 
Spielausstattung: 
Spielbrett, 15 helle und 15 dunkle Spielsteine, Würfel 
Begriffserklärung: 
Jeder Spieler hat auf dem Spielbrett ein äußeres und inneres Feld. Das innere Feld wird auch Heimfeld genannt.  
Bar:  Abtrennung der Spielhälften, Mittellinie 
Point: Dreiecksspitzen (die Zungen auf dem Spielfeld) 
Ziel des Spieles: 
Das Spielziel ist, die eigenen Steine in das eigene Heimfeld zu bringen und von dort aus abzutragen. Gewonnen hat der Spieler, der als erster seine 
Spielsteine vom Spielbrett gebracht hat. 
Grundaufstellung: 
Da es verschiedene Arten gibt, Backgammon zu spielen, werden hier nur die bekanntesten Grundregeln erklärt. Die Spielsteine werden wie auf der folgenden 
Abbildung dargestellt in ihre Anfangsposition gebracht. Weiß spielt hier von oben rechts nach links, dann nach unten links und von dort nach rechts in sein 
Heimfeld (also gegen den Uhrzeigersinn). Schwarz zieht in die umgekehrte Richtung (im Uhrzeigersinn). Die vorgegebene Laufrichtung muss eingehalten 
werden, ein Ziehen in die entgegengesetzte Richtung ist nicht erlaubt. 

äußeres Feld schwarz inneres Feld schwarz 
 

äußeres Feld weiß inneres Feld weiß 
Spielbeginn: 
Zuerst würfelt jeder Spieler mit nur einem Würfel um den Start. Der Spieler mit der höheren Augenzahl beginnt. Haben beide Spielpartner die gleiche 
Augenzahl gewürfelt, muss der Vorgang so lange wiederholt werden, bis verschiedene Augenzahlen auf den Würfeln erscheinen. Für seinen ersten Zug mit 
den Spielsteinen muss er die beiden Augenzahlen verwenden, die er und sein Spielpartner gewürfelt haben.  
Würfeln: 
Nach dem Start dürfen für jeden Wurf zwei Würfel verwendet werden. Beide Spielpartner würfeln und ziehen nun abwechselnd. Beim Würfeln müssen die 
Würfel in die jeweilige rechte Spielbretthälfte gewürfelt werden. Mit der gewürfelten Augenzahl kann das Ziehen der Steine erfolgen. Zwischen zwei 

DE Sakk
A sakkot két játékos játsza egymás ellen. Egyik játékos a sötét, a másik a világos bábukat irányítja. Mindkét játékosnak 16 
sakkfigurája van, az alábbi felosztásban. A bábukat az alábbi felosztásban helyezzük el a táblán:

Király
Királynő
2db Bástya
2db futó
2db huszár

8db gyalog

 A világos bábukat irányító játékos lép elõször, ezt követõen a játékosok feltváltva lépnek.
A játék kezdés

A bábok mozgása:
Király - A sakk legfontosabb figurája. Egy mezõt léphet bármaly irányban, akár átlósan is. Nem lehet leütni, ha veszélyben van, onnan azonnal el kell távolítani. Ha ez nem lehetséges, akkor az 
vereséget jelent. A Király mattot kapott.
Királynő - a legütõképesebb figura a táblán. Bármely mezõre léphet azon a vonalon, soron vagy átlón, amelyen áll, de nem ugorhat át másik bábot.
Futó - Az üres mezőkön átlósan mozoghat, mindig azon a színen mozog, ahová kezdéskor elhelyeztük. Nem ugorhat át másik bábot.
Huszár - L alakban mozog (egy mezőt előre, vagy hátra, és két mezőt fel vagy lefelé, vagy két mezőt előre, vagy hátra, és egy mezőt fel vagy lefelé) nem ugorhat át másik bábot. 
Bástya - A bástya bármely mezõre léphet azon a vonalon vagy soron, amelyen áll, de nem ugorhat át más bábot.
Gyalog - A gyalog csak elõre léphet, saját vonalán egy mezõvel, feltéve, hogy a közvetlenül elõtte álló mezõ üres. A saját elsõ lépésében két mezõt is mozdulhat elõre azon vonalon amelyen áll, 
feltéve hogy egyik elõtte levõ mezõ sem foglalt. A gyaloggal ütni csak átlósan tudünk, így ha egy gyalog elõtti átlósan szomszédos mezõn ellentétes szinû báb áll, akkor az a gyalog által leüthetõ.

A játék menete
A lépés azt jelenti, hogy az egyik saját bábunkat egy másik mezõre helyezzük a bábok menetmódjának megfelelõen.
Egyetlen bábbal sem léphetünk olyan mezõre, melyen ugyanolyan színû báb áll mint amelyikkel lépni szeretnénk. Ha olyan mezõre lépünk, melyet ellentétes színû foglalt addig el, akkor azt leütjük 
és ugyanazon lépés részeként eltávolítjuk a sakktábláról. 

Sakk: A király akkor van sakkban, ha egy vagy több ellenséges báb támadja, még akkor is, ha ezek a bábok nem tudnak lépni. Olyan lépést tilos tenni, amely a királyt sakkba helyezi, vagy 
sakkban hagyja. A sakk elhárításának három mójda van. A sakkot adó báb leütése. A sakkot adó báb és a király közé egy másik bábu helyezése. A királlyal olyan mezőre lépés, ahol nincs 
sakkban.
Matt: A sakk alapvető célja az ellenfél mattolása. Ha a játékos nem tudja a király elleni támadást elhárítani, a fent leírt módokon, akkor mattot kapott, és a játszmának azonnal vége. A mattot adó 
játékos nyert. 
Patt: A játszma döntetlen, ha a soron következő játékos nem tud szabályos lépést tenni, de a királya nem áll sakkban. Ezt nevezzük pattnak. A játszámának ebben az esetben is azonnal vége, az 
eredmény döntetlen. 

A sakk speciális lépései a sáncolás, az En Passant, a gyalogcsere. 
Sáncolás: Ha a körülmények megengedik, a bástya és a király egyszerre is mozoghat: a királyt eredeti helyérol két mezovel elmozdítjuk, valamelyik, a királlyal azonos soron elhelyezkedo bástya 
irányába s ezután a megfelelo bástyát arra a király melletti mezore helyezzük, melyet a király ezt megelozoen átlépett. A sáncolás feltételei:
- A király még nem lépett a játszma folyamán.
- A sáncolásban résztvevõ bástya még nem lépett a játszma folyamán.
- A király nem áll sakkban.
- A király nem mehet át olyan mezõn, amely ellenséges báb által támadva van.
- A király nem léphet sakkba.
- A király és a bástya között minden mezõ üres kell hogy legyen.

En Passant: Egy gyalog - amennyiben támadja azt a mezõt, amelyen egy ellenséges gyalog eredeti helyzetébõl két mezõt haladva átlép - ütheti azt az ellenséges gyalogot, úgy, mintha az az 
eredeti helyzetébol csak egy mezõt haladt volna elore. Ezt a lépést, amely csakis egy ilyen gyalogtolást közvetlenül követõ válaszlépés lehet, "en passant" (menet-közbeni) ütésnek nevezzük.

Gyalogcsere: Ha egy gyalog eléri az utolsó sort, azonnal át kell változtatni, ugyanazon lépés részeként, a gyaloggal azonos szinû vezérré, bástyává, futárrá, vagy huszárrá, a lépést tevõ 
választása szerint. A gyalogátváltozás hatása azonnal érvénybe lép.


