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VARIASCHACH

Die vier Spielarten

Die allgemeinen Grundregeln des Schachspiels
Spielfeld

Als Spielflache dient ein 8 x 8 Schachbrett. Zu Beginn
der Partie wird das Spielfeld so positioniert, dass sich
aufden beiden Grundlinien rechts ein weil3es Eckfeld
befindet.

Grundstellung

Die Figuren werden auf beiden Seiten des Spielfeldes
gleich platziert. In den Ecken der Grundlinie stehen
die Turme. Daneben folgen die Springer und Lau-
fer. In der Mitte steht das kénigliche Paar. Die Dame
kommt auf das Feld ihrer Farbe, der Konig auf das
letzte verbleibende Feld. Die zweite Reihe wird kom-
plett mit Bauern besetzt.

Die Figuren

Bauer: Zieht gerade nach vorne, schlagt aber diago-
nal. Beim ersten Zug durfen Bauern im sogenannten
Doppelschritt zwei Felder ziehen, danach immer nur
ein Feld.

Springer: Bewegt sich in der Form des Buchstabens
2L zwei Felder vorwarts und eines zur Seite. Springer
kénnen als einzige Figuren Uber andere Figuren hin-
weg ziehen.

Laufer: Darf entlang der Diagonalen Uber beliebig
viele leere Felder in jede Richtung ziehen. Laufer blei-
ben immer auf den Feldern gleicher Farbe.

Turm: Darf senkrecht und waagrecht Uber beliebig
viele leere Felder in jede Richtung ziehen.

Dame: Die starkste Figur beim Schachspiel. Sie kann
in alle Richtungen gerade und diagonal Uber belie-
big viele leere Felder ziehen.

Konig: Er kann gerade und diagonal ein Feld in jede
Richtung ziehen.

Spielweise

Spielbeginn: Der Spieler mit den weiBen Figuren
zieht immer zuerst. Das erste Mal werden die beiden
Farben ausgelost, in der Folge wird gewechselt.

Ziehen und Schlagen: Alle Schachfiguren bewegen
sich unterschiedlich. Sie kdnnen nicht auf bereits von
eigenen Figuren besetzte Felder ziehen. Mit Ausnah-
me des Springers konnen sie nicht durch Figuren
hindurch. Jedoch kann man die Figuren auf Felder
ziehen, die von gegnerischen Figuren besetzt sind,

indem man diese schlagt. Eine gegnerische Figur
wird geschlagen, indem man sie vom Brett entfernt
und die eigene Figur an deren Stelle setzt.

Ziel des Spiels: Wer den gegnerischen Kénig matt-
setzt, gewinnt. Dies gelingt, wenn der Kdnig im
Schach steht und sich nicht aus der Bedrohungsla-
ge befreien kann. Den Angriff zeigt man durch das
Wort ,Schach” an. Der Konig muss nun auf ein nicht
bedrohtes Feld ziehen, das Schach mit einer ande-
ren Figur blockieren oder die schachgebende Figur
schlagen. Kann sich der Konig dem Schach nicht
entziehen, endet die Partie — er ist ,schachmatt”, das
Spiel ist fur ihn verloren. Befindet sich ein Spieler in
einer aussichtslosen Lage, darf er die Partie vorzeitig
aufgeben. Wenn es nicht moglich ist, den Kénig matt
zU setzen, endet das Spiel Remis (,unentschieden®).

Sonderregeln: Es gibt drei Sonderregeln. Die erste
ist die Bauernumwandlung: Gelangt ein Bauer bis
zur gegnerischen Grundreihe, kann er mit Ausnah-
me des Kbénigs in eine beliebige Figur umgewandelt
werden. Die Rochade gestattet, Kénig und Turm in
einem Zug zu bewegen: Der Kdnig zieht zwei Felder
in Richtung des Turms, dieser springt auf das Feld,
das der Konig Uberquert hat. Damit die Rochade zu-
lassig ist, durfen beide Figuren noch nicht bewegt
worden sein. Ferner durfen keine anderen Figuren
zwischen Koénig und Turm stehen. Ferner darf der
Kdnig nicht im Schach stehen oder ein vom Geg-
ner bedrohtes Feld passieren. Die dritte Sonderregel
ist das ,En Passant“-Schlagen: Zieht ein Bauer aus
der Grundstellung zwei Felder vorwarts, kann er im
nachsten Zug — und nur dann - von einem gegneri-
schen Bauern, der auf einer benachbarten Reihe ho-
rizontal danebensteht, geschlagen werden.
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Die zusatzlichen Spielregeln von VARIASCHACH

VARIASCHACH wird auf Basis der traditionellen
Schachregeln gespielt. Daflr stehen 16 weilRe und 16
schwarze Figurenwdurfel zur VerfUgung.

Je 15 Wurfel tragen reihum die Symbole von Bauer,
Springer, Laufer, Turm und Dame. Auf der sechsten
Seite befindet sich ein roter Punkt. Die Wurfel wer-
den bei jedem Zug gedreht. Entweder in regelmafi-
gen Abstanden oder zufallig, je nach Spielart. Durch
die Rotation verandert sich die Wertigkeit der Figu-
ren immer wieder aufs Neue. Eine Ausnahme bildet
der Konig. Der Konigswurfel tragt auf jeder Seite das
Kdénigssymbol. Er wird nur gezogen.



Von VARIASCHACH gibt es vier Spielarten. Bei ORDO
werden die Wurfel Zug fUr Zug zur nachsthéheren
Figur gedreht. Vom Bauer zum Springer zum Lau-
fer zum Turm zur Dame. Dann beginnt die Abfolge
von Neuem. ORDO VULNERIS erganzt das Ensemble
mit dem roten Punkt um ein zusatzliches Symbol; er
stellt eine Verletzung dar und bedeutet ,Aussetzen®.
Bei OCCASIO schickt der Zufall die Figuren Uber das
Brett — sie werden bei jedem Zug neu gewdurfelt. OC-
CADO ist eine organische Mischung aus Reihenfolge
und Zufall.

Bei allen Spielarten werden die Wurfel zu Beginn
der Partie nach der Grundstellung gesetzt. Die Figu-
ren ziehen und schlagen gemaf den allgemeinen
Grundregeln des Schachs. Ziel ist es, den gegneri-
schen Konig matt zu setzen. Das ,En Passant”-Schla-
gen entfallt.

ORDO (Reihenfolge)

)

Bei ORDO werden die
Wurfel bei jedem Zug
zur nachsthdéheren Figur
gedreht: vom Bauer zum
Springer zum Laufer zum
Turm zur Dame. Auf die
Dame folgt der Bauer,
die Abfolge beginnt von
Neuem. Eine Ausnahme
bildet der Kdnigswurfel.
Der Koénig wird nur ge-
zogen. Gelangt ein Bau-
er bis zur gegnerischen
Grundreihe, kann der Wurfel direkt in eine beliebige
Figur umgewandelt werden. Innerhalb einer Rocha-
de werden die Wurfel nicht gedreht.

ORDO VULNERIS (Reihenfolge mit Verletzung)

ORDO VULNERIS entspricht in allen Punkten der
Spielart ORDO, nur dass die Wurfel von der Dame
nicht zum Bauern, sondern auf den roten Punkt ge-
dreht werden. Er gleicht einer schlachtbedingten
Verwundung und bedeutet: Der Wurfel ist blockiert
und kann nicht gezogen werden. Liegt der rote
Punkt oben, darf der Wurfel geschlagen werden. Um
ihn wieder ins Spiel zu bringen, wird der Wurfel auf
das Bauernsymbol gedreht. Die Drehung gilt als ein
Zug. Hat der gegnerische Spieler seinen Zug durch-
gefuhrt, darf der Bauer wieder normal gefuhrt und
auf den Springer gedreht werden usw.

OCCASIO (Zufall)

Bei OCCASIO wird der
Wdrfel nicht kontrolliert

gedreht, sondern die

jeweils nachste Figur

; -\ gewdrfelt. Das Figuren-

p \ / wurfeln hat einen festen
L2 /{ Ablauf.

Schritt 1: Zeige mit dem Finger das Feld an, auf das
die Figur gemaf ihrer aktuellen Charakteristik be-
wegt werden soll.

Schritt 2: Wurfle die Folgefigur.

Schritt 3: Setze die gewdlrfelte Figur auf das zuvor
bestimmte Feld. Das Manodver ist abgeschlossen,
beim nachsten Zug kann die gewdrfelte Figur ent-
sprechend ihrer Charakteristik bewegt werden.

Beispiel: Ein Bauer soll ein Feld nach vorne ziehen.
Zeige das betreffende Feld an. Beim anschlieBenden
Wourfeln erscheint auf der Oberseite eine Dame. Set-
ze den Wurfel in das vorbestimmte Feld, die Dame
liegt oben. Nun ist der Spielgegner an der Reihe. Im
Anschluss darf der Wurfel als Dame gezogen wer-
den. Der Ablauf beginnt von vorn.

Wird ein roter Punkt gewdurfelt, andert sich die Ab-
folge. Liegt der rote Punkt oben, ist der Wurfel blo-
ckiert und kann nicht gezogen werden. Um ihn
wieder ins Spiel zu bringen, muss die nachste Figur
gewdrfelt werden. (Wird ein roter Punkt gewdurfelt,
darf der Wurf solange wiederholt werden, bis eine Fi-
gur oben liegt.) Das Wurfeln wird als Zug gewertet.
Hat der Spielgegner seinen Zug durchgefuhrt, darf
die Figur gemal’ ihrer Charakteristik gefuhrt werden
usw. Auch hier gilt: Liegt der rote Punkt oben, darf
der Wurfel geschlagen werden.

Gelangt ein Bauer bis zur gegnerischen Grundreihe,
kann der Wurfel direkt in eine beliebige Figur umge-
wandelt werden. Eine Rochade erfolgt ohne Wurfel-
drehung.

OCCADO (Reihenfolge und Zufall)

OCCADQO ist eine organische Mischung der anderen
Spielarten. Wie bei ORDO werden aul3er dem Kdnig
alle Wurfel mit jedem Zug einmal zur nachsthéheren
Figur gedreht: vom Bauer zum Springer zum Laufer
zum Turm zur Dame. Und wie bei ORDO VULNERIS
von der Dame zum roten Punkt.

Bei OCCADO bedeutet der rote Punkt jedoch keine
Verletzung. Vielmehr fordert er das Wurfelgllck her-
aus: Liegt der rote Punkt oben, wird die nachste Figur
gewdurfelt. Sie darf sofort gemaf ihrer Charakteristik
bewegt werden, das Wurfeln — gilt im Gegensatz zu
OCCASIO - nicht als Zug. Eine Rochade erfolgt auch
hier ohne Wurfeldrehung.
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