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GroB-Schach,

Das Spielbrett und die Anfangsstellung der Figuren

Das Spielbrett besteht aus einem Gitter von 10 x 10 gleich grofen ,weien® und ,schwarzen
quadratischen Feldern, wie wir sie vom Schachbrett her kennen. Die Aufstellung der Figuren
beider Parteien zueinander ist spiegelsymmetrisch angeordnet.

Die Figuren

Zu Beginn der Partie hat der eine Spieler 20 helle und der andere 20 dunkle Figuren. Diese Figuren
sind die folgenden:

1 Konig mit é und i als Symbol

1 Dame mit ﬁ und * als Symbol (Wert: 9 Punkte)
1 Werfer (neue Figur) mit @ und ‘ als Symbol (Wert: ca. 6 Punkte)
1 Bogen (neue Figur) mit B und ! als Symbol (Wert: ca. 3 Punkte)
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2 L&ufer mit .Q. und .‘. als Symbol (Wert: 3 Punkte)

2 Springer mit ﬁ und ‘ als Symbol (Wert: 3 Punkte)
2 Tirme mit I und | | als Symbol (Wert: 5 Punkte)
10 Bauernmit & und X als Symbol (Wert: 1 Punkt)

Die Bewegung der Figuren

Es ist gestattet, nur eine Figur auf ein Feld zu setzen. Wenn eine Figur auf ein Feld zieht, das von
einer gegnerischen Figur besetzt ist, wird letztere geschlagen und vom Schachbrett entfernt.

Beim Ausfuhren ihrer Ziige diirfen Dame, Turm, Laufer und Bauer nicht iber dazwischen stehende
Figuren hinweg ziehen.

Der Konig
Es gibt zwei Arten, in denen der Konig sich bewegen darf:

1. Der Koénig darf in alle Richtungen auf der Linie, der Reihe oder einer der Diagonalen auf ein
angrenzendes Feld ziehen.

2. Der Konig macht mit einem Turm eine Rochade. Er wird dabei von seiner Anfangsstellung um
zwei Felder in Richtung eines der Tirme seiner Farbe, der auf seiner Anfangsstellung stehen
muss, hin versetzt und derselbe Turm wird direkt darauf als Teil des Konigszuges auf das Feld
gesetzt, welches der Kénig soeben Uberschritten hat. Kénig und Turm wurden vorher im Spiel
noch nicht bewegt, es steht keine Figur zwischen ihnen und der Kénig zieht liber kein Feld, das
durch eine feindliche Figur bedroht wird.

Der Zug des Kénigs ist méglich auf jedes angrenzende
Feld in alle Richtungen der Linie, der Reihe und der
Diagonalen, auf denen er steht. Der K6nigszug ist damit
zugleich der Grundzug im Schachspiel, von dem die
strahlenférmigen Ziige und die ringférmigen Spriinge aller
anderen Figuren abgeleitet sind.

Ein Konig "steht im Schach", wenn er von gegnerischen Figuren angegriffen wird, auch wenn diese
selbst nicht auf das vom Konig besetzte Feld ziehen kdnnen, weil sie anderenfalls den eigenen Konig
im Angriff stehen lassen oder diesen einem Angriff aussetzen wiirden.

Keine Figur darf einen Zug machen, der entweder den Kénig derselben Farbe einem Schachgebot
aussetzt oder diesen in einem Schachgebot stehen lasst.

Kann der Konig sich einem Schachgebot nicht durch Wegzug oder das Schlagen der angreifenden
Figur oder ihr Schlagen mit Hilfe einer anderen Figur der eigenen Farbe entziehen, so ist er
schachmatt gesetzt und seine Partei hat das Spiel verloren.



Die Dame

Die Dame darf, wie beim Kdnigszug, in alle Richtungen ziehen, jedoch auf ein beliebiges anderes Feld
entlang der Linie, der Reihe oder einer Diagonalen, auf der sie steht.

Der Zug der Dame ist damit die strahlenférmige und
optimale Erweiterung des Kénigszuges.

Der Werfer und der Bogen

Der Werfer oder auch die ,Wurfschleuder® (nicht ,Katapult®, weil das ,K* bereits fur Kénig steht) ist die
erste neue Figur im GroRR-Schach. Sie darf die ringférmig angrenzenden Felder eines Kénigszuges
Uberspringen und auf alle 16 diesem Felder-Ring angrenzenden Felder gesetzt werden.

Der Werfer kann wegen seiner ringférmigen Sprungmaglichkeit niemals vom Kénig direkt bedroht
werden; muss jedoch, wenn der Kénig zum Gegenangriff Gbergeht, stets erst das Weite suchen, um
selbst wieder eine neue Angriffsposition einnehmen zu kénnen. Der Werfer ist mit seiner grof3en
Beweglichkeit die zweitstarkste Figur nach der Dame. Ilhm kann deshalb auch der Wert von ca. 6
Punkten zugeschrieben werden.

Der Sprung des Werfers ist damit die ringférmige Der Sprung des Bogens und das Setzen zu seiner
Erweiterung des Kdénigszuges. ausschliel3lichen Fortbewegung bildet eine starke
Halbierung des Werfersprungs.

Der Bogen oder auch der ,Bogenschiitze®, die zweite neue Figur im Gro3-Schach, darf alle Felder des
Konigszuges geradlinig tGberspringen und dann auf die Felder gesetzt werden, die seinem Standfeld
am nachsten liegen und sich auf der Linie, der Reihe oder einer Diagonalen befinden, auf der er steht.
Zur ausschlieflichen Fortbewegung darf er aber auch, wie beim Konigszug, auf ein angrenzendes
Feld in alle Richtungen gesetzt werden, wenn dieses nicht von einer anderen Figur besetzt ist.
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Der Springer

Der Springer darf die ringférmig angrenzenden Felder des Kénigszuges Uberspringen und auf alle
Felder gesetzt werden, die seinem Standfeld am nachsten liegen, sich aber nicht auf der Linie, der
Reihe oder einer Diagonalen befinden, auf der er steht.

Das Setzen zur ausschlieRlichen Fortbewegung, wie beim Bogen maglich, ist ihm nicht gestattet.

Der Sprung des Springers ist damit eine einfache
Halbierung des Werfersprungs.

Der Laufer

Der Laufer darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang einer der Diagonalen ziehen, auf der er steht.

Der Zug des Lé&ufers ist gewissermal3en die schwache
Halbierung des Damezuges.




Der Turm

Der Turm darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie oder der Reihe ziehen, auf der er
steht.

Der Zug des Turmes ist damit die starke Halbierung des
Damezuges.

Der Bauer

Der Bauer darf auf das Feld direkt vor ihm auf derselben Linie gesetzt werden oder von allen Feldern
auf der Spielbretthalfte seiner Spielfarbe auch einen Doppelschritt um zwei Felder vor machen, sofern
diese Felder nicht besetzt sind. Er kann eine gegnerische Figur nur schlagen, wenn sie ein Feld
diagonal vor ihm auf einer benachbarten Linie steht.

Ein Bauer, der auf derselben Reihe auf einem unmittelbar angrenzenden Feld wie ein gegnerischer
Bauer steht, der soeben durch einen Doppelschritt zwei Felder vorgertickt ist, darf diesen
gegnerischen Bauern so schlagen, als ob er nur um ein Feld vorgeriickt ware. Dieses Schlagen ist nur
in dem unmittelbar nachfolgenden Zug erlaubt und wird ,Schlagen en passant® genannt.

Wenn ein*e Spieler*in, den Bauern auf die von seiner Anfangsstellung entfernteste Reihe setzt, muss
dieser als Bestandteil seiner Bewegung gegen eine Dame, einen Werfer, Bogen, Laufer, Springer oder
Turm derselben Farbe auf dem Umwandlungsfeld ausgetauscht werden. Die Auswahl ist nicht auf
bereits geschlagene Figuren beschrankt. Dieser Austausch eines Bauern fiir eine andere Figur wird
"Umwandlung" genannt. Die Wirkung der neuen Figur tritt sofort ein.

Der Schritt des Bauern ist mit seiner
eindimensionalen Ausfiihrung auf der von ihm
beschrittenen Linie und nur in Richtung der
gegnerischen Grundlinie die extremste
Reduzierung des Kénigszuges. Dem Bauern ist
bei seinem Schritt zugleich auch die Fahigkeit
zum Schlagen einer gegnerischen Figur
genommen, weil ihm hierfiir nur ein diagonaler
Zug gestattet ist, den der Bauer jedoch nicht als
eigensténdigen vollwertigen Zug ausfiihren darf,
sondern fiir den er auf die Anwesenheit einer
gegnerischen Figur auf einem der benachbarten
vorderen Felder der beiden Diagonalen
angewiesen ist.




Beispiele fiir Schach-Matt mit Hilfe des Werfers
Werfer (aktiv) Werfer (passiv)

Welche Wirkung haben die Anderungen auf das Schachspiel?

Neben den neuen Regeln zum Werfer und Bogen in Gro3-Schach bleiben so gut wie alle anderen
Regeln und Ausfiihrungsbestimmungen des herkdmmlichen westlichen Schachspiels weiterhin
wirksam, sofern sie dieser Erganzung nicht widersprechen.

Mit seiner vergréRerten Spielflache (Uber 50% mehr Felder) und den 40 Figuren (+ 25%) bietet Grof3-
Schach allerdings eine neue Spielsituation und erfordert neue strategische und taktische Konzepte.
Die Einfihrung des starken Werfers und des sehr beweglichen Bogens sowie einer Spielflache mit
100 Feldern ergibt ein Schachspiel, in dem Dame, Laufer und Turm allgemein eine gréf3ere Bewe-
gungsfreiheit erhalten. Die Laufer besitzen zudem eine grofRere Wirksamkeit gegen den Werfer, der
zweitstarksten Figur im Spiel, der ihrer Gangart weniger entgegensetzen kann und durch sie leichter
in Bedrangnis gerét. Die neuen Figuren sorgen fiir viele Uberraschungen und groRe Spannung. GroRR-
Schach lasst kompliziertere Situationen entstehen, als im traditionellen westlichen Schachspiel
maoglich. Die héhere Anzahl an Springfiguren fiihrt auch zu Schlagabtauschen mit verstarkt regionaler
Wirkung und erhéhen damit die Wahrscheinlichkeit einer gleichzeitigen Bedrohung fiir beide Kénige.
Das Endspiel kann sich friiher ergeben, als manch groRerer Bestand an Figuren vermuten lasst. Statt
zu einer hartnackigen Verteidigung kann es eher zur vorzeitigen Spielaufgabe kommen, weil trotz der
vielen noch méglichen Ziige keine Chance fir einen Sieg erkennbar wird.

Schlussbemerkung

Der ringférmige und der gerade Sprung des Werfers und Bogens bilden mit dem Winkelsprung des
Springers ein ebensolches System wie die Zliige von Dame, Laufer und Turm. Ihre Spriinge kdnnen
als eine zweite konsequente Erweiterung des Konigszugs verstanden werden. Der Werfer besitzt mit
seiner Sprungweise eine im Schachspiel bisher unbekannte Starke und beeinflusst das Spiel spurbar.
Die Starke dieser Figur kann sich allerdings bei einem leichtsinnigen oder zu friihen offensiven Einsatz
auch Uberraschend schnell in eine verhangnisvolle Schwache verwandeln.

GroR-Schach dirfte bei erfahrenen Schachspielern als neue Herausforderung fir ihr strategisches
Denken und taktisches Kombinieren ein reges Interesse wecken, aber bei vielen von ihnen auch auf
entschiedene Ablehnung stolRen, weil sie sich der seit Jahrhunderten gespielten Version des
modernen Schachspiels mit den 64 Feldern und den sechs Figurentypen zu sehr verbunden flihlen
und die Neuerungen fiir unnétig oder gar stérend halten. Da es in der Geschichte bis zur Gegenwart
bereits viele Schachspiel-Varianten gibt, mit mehr oder weniger Feldern und einer verschiedenen An-
zahl Figuren mit z.T. sehr willktrlichen Spriingen und Zugléufen, ist GroR-Schach zwar nur eine
weitere Variante, in der allerdings das Spielbrett und die Bewegungen der Figuren ein neu definiertes,
vervollstandigtes und in sich schliissiges System bilden.
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