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Einleitung

Das chinesische Schach ist ein Spiel, das in Deutschland verschiedene Assoziationen
hervorruft. Fiir die einen ist es ein europdisches Schach mit chinesischen Figuren.
Fiir die anderen ist das chinesische Schach etwas Undurchschaubares, fast Mysti-
sches. Fiir weitere wiederum ist es komplett unbekannt. Ziel des Buches ist es,
Transparenz zu schaffen und das Spiel von der technischen sowie kulturellen Seite zu
erklaren. Denn weder die Sichtweise einer Schachvariante noch die, einen mysti-
schen Kult darin zu sehen, werden dem Spiel gerecht. Auf der einen Seite ist das chi-
nesische Schach ein Spiel, das deutliche Parallelen zu dem europiischen Schach be-
sitzt. Gemeinsame Wurzeln sind unverkennbar. Auf der anderen Seite verbirgt sich
mehr dahinter. Denn im chinesischen Schach verbinden sich nicht nur ein Brettspiel
mit ferndstlichem Reiz, sondern es erschlie3t ein Tor zu einer anderen Gedankenwelt:
Dem Konfuzianismus, einem Wertesystem, das in Ostasien eine deutliche Verbrei-
tung gefunden hat. Das chinesische Schach ist nicht nur blof} ein Spiel, sondern die
Abbildung einer ganzen Gesellschaftsordnung. In seinem Aufbau und seinen Regeln
spiegelt sich diese Gesellschaftsordnung vielfach wider. Das Spiel ist dadurch so un-
terschiedlich von dem europidischen Schach, wie die chinesische Kultur von der eu-
ropéischen.

Als erster Zugang zu dem chinesischen Schach bietet es sich an, einen Blick in
die Geschichte des Schachspiels generell zu werfen. Da es keine eindeutigen Quellen
gibt, die den Ursprung des Spiels bezeugen, findet man in der Literatur hierzu ver-
schiedene Meinungen. Viele Indizien sprechen dafiir, den Ursprung in Indien zu su-
chen. Aber auch ein Ursprung in China wird argumentiert.1

Sucht man den Ursprung des Schachspiels in Indien, so ldsst sich die Historie
des Spiels auf das Chaturanga zuriickfiihren. Chaturanga war ein Wiirfelspiel und ist
nach herrschender Meinung der Urahn aller Schachspiele. Durch eine Weiterent-
wicklung des Chaturanga loste sich das Spiel von seiner Gliickskomponente und
wurde zu einem Strategiespiel. Chaturanga ist der Vorldufer des Shatranj, der Form,
in der das Schach nach Europa gelangte. Shatranj wurde Ende des 6. Jahrhunderts in
Persien bekannt. Uber Persien verbreitete sich das Spiel in das Ostrémische Reich.

1 o
www.ishipress.com
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Einleitung

Durch moslemische Eroberungswellen gelangte das Spiel letztlich im 10. Jahrhundert
durch die Mauren auf die iberische Halbinsel. Erste Zeugnisse iiber das Spiel in Eu-
ropa liegen in jlidischer Sprache vor, so dass von einer weiteren Verbreitung durch
die Juden ausgegangen werden kann. Um 1050 fand das Schach zum ersten Mal Er-
wihnung in deutschsprachigen mittelhochdeutschen Texten. In den folgenden Jahr-
hunderten erfolgte eine Verfeinerung des Spiels zu der Version, die wir heute ken-
nen.

In China war das Schachspiel viel frither bekannt. Es gibt mehrere Erwahnungen
des Schachspiels in der antiken chinesischen Literatur. Die bedeutendste ist die
Schilderung einer Schachpartie im ,,Shud Yuan®“ (i}i4t), einer philosophischen Ab-
handlung von Liu Xiang (X//[]). Das genaue Entstehungsdatum des Textes ist nicht
bekannt, aber es kann der Periode der Han-Dynastie (206 v. Chr. bis 220 n. Chr.) zu-
gerechnet werden. Zur Zeit der Song-Dynastie wurden um 1000 n. Chr. die Regeln
des modernen chinesischen Schachs fertig gestellt. Wéhrend es in Europa immer
wieder Erweiterungen und Regeldnderungen gab, sind die Regeln des chinesischen
Schachs spétestens seit dem 12. Jahrhundert unveréndert. In einem Gedicht von Liu
K¢ Zhuang (XI5, 1187 bis 1269 n. Chr.) ist die friiheste vollstindige Anleitung
festgehalten.3 Seine Hochbliite erreichte das chinesische Schach im 19. Jahrhundert.
Seitdem wird das Spiel in der breiten Bevolkerung gespielt und besitzt in China eine
sehr starke Verbreitung. In regelméfBigen Turnieren werden in Stddten, Provinzen
und Staat Meisterschaften ausgetragen.4

Ein zweiter Zugang zum chinesischen Schach erschlieft sich iiber seinen Namen
L Xiangqi“ (%4, gesprochen ,chiang tschi®). Ubersetzt man Xiangqi wortlich ins
Deutsche, so wire ,,Elefantenbrettspiel ein treffender Name. Diese wortliche Uber-
setzung ist allerdings irrefiihrend. Der Elefant (%, xiang) ist zwar eine von vielen
Spielfiguren des Spiels, ist aber von untergeordneter Bedeutung. Es wire so, als
wiirde man das europdische Schach als das ,,Lauferspiel” bezeichnen. Allerdings hat
sich diese Ubersetzung teilweise im deutschen Sprachgebrauch etabliert, so dass das

chinesische Schach auch als ,,Elefantenschach* bekannt ist. Aus Griinden der begriff-

2 www.wikipedia.de

3 EGH T S

4 Webseite des Deutschen Xiangqi Bundes
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lichen Klarheit wird in diesem Buch allerdings durchgéngig Xiangqi mit ,,Chinesi-
schem Schach* iibersetzt. Chinesische Schachbiicher erkldren manchmal den Namen
»Xiangqi tiber das Material, aus dem das Spiel urspriinglich hergestellt wurde, nim-
lich aus Elfenbein.

Der dritte Zugang zum chinesischen Schach geht {iber den Konfuzianismus
selbst. Der Konfuzianismus ist ein philosophisches Wertesystem, das Empfehlungen
fiir das menschliche Zusammenleben vorgibt. Begriindet wurde der Konfuzianismus
durch Konfuzius. Er lebte voraussichtlich zwischen 551 und 479 v. Chr. Sein chine-
sischer Name lautet eigentlich ,, Kong Zi“ (fL1-, gesprochen ,kong dse*). Die En-
dung ,,us* hat ihren Ursprung darin, dass Jesuiten seine Werke zuerst ins Lateinische
l'ibertrugen.5

Der Konfuzianismus ist an einer geschlossenen Gesellschaft orientiert. Das be-
deutet, dass Rang und soziale Ordnung klar geregelt sind und einem Jeden sein Platz
in der Gesellschaft fest vorgegeben ist. Das Wertesystem gibt Richtlinien, wie Perso-
nen unterschiedlichen Ranges miteinander umgehen sollten. Ein Rang wird dabei ne-
ben dem gesellschaftlichen Status auch von dem Alter einer Person bestimmt. Je dlter
eine Person ist, desto hoher ist ihr Ansehen. Durch dieses Wertesystem war die chi-
nesische Gesellschaft lange Zeit gepragt. Auch in dem nachrevolutiondren China der
heutigen Zeit ist dieses Denken noch weit verbreitet. Das chinesische Schach spiegelt
Elemente des konfuzianistischen Denkens wieder. So wie in einer geschlossenen Ge-
sellschaft bestimmte soziale Schichten nie in Kontakt treten, ist auch der Bewe-
gungsspielraum der Schachfiguren beschrinkt. Die Pflicht der niedriger Gestellten ist
es, den hoher Gestellten zu dienen. Dies bedeutet fiir einen niedriger Gestellten, zum
hoher Gestellten zu gehen. Der hoher Gestellte kann es sich erlauben, in Ruhe zu
verharren. Auch diese Elemente finden sich im chinesischen Spiel wieder und er-
moglichen damit eine Dynamik, die das européische Schach nicht kennt.

Um in das chinesische Schach einzufiihren, ist das Buch in fiinf Teile gegliedert.
Der erste Teil macht den Leser mit den Grundlagen des Spiels vertraut. Es erldutert
simtliche Bestandteile des Spiels und des Spielmaterials. In kleinen Ubungsbeispie-
len wird gleichzeitig die Verwendung der einzelnen Spielfiguren trainiert. Der zweite

Teil erklért die Spieldurchfithrung. Hierzu gehort, wie ein Spiel begonnen wird und

3 www.wikipedia.de
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wann eine Seite das Spiel gewonnen hat. Zusétzlich wird auf unterschiedliche Nota-
tionen eingegangen, um Spielziige aufzuzeichnen und aufgezeichnete Spiele nachzu-
vollziehen. Da die meisten Spielbeschreibungen in der chinesischen Literatur vor-
handen sind, werden insbesondere die chinesische und die européisierte chinesische
Notation erldutert. Damit ist es moglich, ohne Chinesisch zu beherrschen, chinesi-
sche Schachbiicher lesen zu konnen. Der dritte Teil geht auf Spieltaktiken des chine-
sischen Schachs ein. Es erldutert die Spielphasen des chinesischen Schachs und gibt
Hinweise, was in einer Spielphase besonders zu beachten ist. Hierzu gehoren Bei-
spiele von Er6ffnungen und Tipps fiir das Mittelspiel. Aber auch eine Zusammenstel-
lung von typischen Situationen im Endspiel darf nicht fehlen. Im vierten Teil wird
die Moglichkeit gegeben, iiber Schachritsel sein Wissen zu vertiefen und die Fertig-
keit zu trainieren, Spielsituationen zu bewerten und zu seinem Vorteil auszunutzen.
Im Anhang, dem fiinften Teil des Buchs, befindet sich eine Kopiervorlage fiir
Xiangqi-Spielsteine, eine Sammlung von interessanten Webseiten zum chinesischen
Schach sowie eine kurze Beschreibung des Deutschen Xianqgi Bunds, einem Verein,

der sich dem chinesischen Schach in Deutschland gewidmet hat.
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1 Spielmaterial

Das Spielmaterial ist die physische Grundlage des Spiels. Es setzt sich aus einem
Spielbrett und Spielfiguren zusammen. Beides dient zur Abbildung der Gedanken
und geistigen Ideen der beiden streitenden Parteien. Sie sind die materielle Schnitt-
stelle zweier immaterieller Welten, die nur die Gegenwart anzeigen kann. Die Zu-
kunft liegt noch in den Gedanken verborgen, die Vergangenheit hat nur dann Spuren
hinterlassen, sofern Spielfiguren das aktive Spiel verlassen haben. Je tiefer jemand
mit dem Spiel vertraut ist, desto vielsagender wird das Spielmaterial. Kennt jemand
das Spiel und seine Regeln nicht, kann dieser nur ein Brett mit Spielsteinen sehen,
auf die fremde Zeichen gemalt sind. Durch Kenntnis und Erfahrung steigt das Ver-
mogen, die Gegenwart richtig einschéitzen und die Zukunft vorhersehen zu konnen.

Das Spielbrett steckt den Rahmen ab, innerhalb dessen sich der geistige Kampf
der zwei Gegner zutragen kann. Es grenzt die unendliche Komplexitét eines geistigen
Wettstreits auf eine beherrschbare Menge von Kombinationen ein. In Verbindung
mit den Spielregeln schafft es eine Grundlage fiir den Wettstreit, der fiir beide Seiten
als fair angesehen werden kann. Denn der Rahmen ist klar abgegrenzt und innerhalb
des Rahmens gelten feste Regeln, die fiir beide Seiten gleich sind. Nur dadurch ist es
moglich, die immateriellen Welten beider Parteien vergleichbar zu machen.

Die Spielfiguren sind das Instrument jeder Seite, im Tanz aus Leere und Stirke
den Gegner in eine Situation zu fiihren, aus der es keinen Ausweg mehr gibt. Eine
Situation hat dann keinen Ausweg mehr, wenn die Hauptfigur des Spiels unmittelbar
bedroht ist und nicht mehr gerettet werden kann. Mit steigernder Erfahrung im Um-
gang mit den Spielfiguren kdnnen Leere und Stirke gezielt erzeugt oder vorhergese-
hen werden. Wer die Spielfiguren nicht beherrscht, wird sich seiner eigenen Leere
und der Stirke des anderen erst bewusst, wenn das Spiel zu Ende ist.

Dieses Kapitel fiihrt den Leser in das Spielmaterial des chinesischen Schachs ein.
Es erklért das Spielbrett, die Regeln und die Spielfiguren, die sich innerhalb dieses
Rahmens bewegen. Es bildet somit die Grundlage, die materielle Schnittstelle des
geistigen Wettkampfes zu beherrschen.
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Spielmaterial

1.1 Spielbrett

Das Spielbrett ist ein ebenes Spielfeld, dessen Gréfe in Knotenpunkten gemessen ist.
Es umfasst 90 Knotenpunkte. Auf den Stirnseiten, die den beiden Gegnern zuge-
wandt sind, misst es neun Knoten. In der Léngsrichtung misst es zehn Knoten. Die
Spielfiguren des Spiels bewegen sich auf diesen Knotenpunkten. Die Knotenpunkte
sind durch Linien miteinander verbunden.

Das Spielfeld ist durch einen Fluss in zwei Hélften geteilt (Abbildung 1). Dies-
und jenseits des Flusses befinden sich die Gebiete der beiden streitenden Parteien.
Der Abstand zwischen den Knotenpunkten ist an dieser Stelle grofer. Zwischen den
Knoten in der Léngsrichtung des Spiels fehlen im Fluss die Verbindungslinien. Da-
durch sind die beiden Gebiete deutlich voneinander abgegrenzt.

Palast
L L
| |
[ | L L _
I— | | | B

Palast

Abbildung 1: Spielbrett

Jedes Gebiet verfiigt iiber einen Bereich von drei mal drei Knoten, der durch diago-
nale Linien speziell hervorgehoben ist. Dieser Bereich wird als der Palast einer Partei
bezeichnet. Dadurch wird das Gebiet einer Seite in Knoten unterteilt, die zum Palast
gehoren, und in Knoten, die auBlerhalb des Palastes liegen.

Einige Knotenpunkte auBerhalb des Palastes sind mit einer zweiten Linie ver-
starkt. Diese doppelten Linien dienen zur Markierung, um beim Spielstart die Auf-
stellung der Spielfiguren zu erleichtern. Spieltechnisch haben sie sonst keine weitere
Bedeutung.

Durch die beschriebene Aufteilung des Spielfeldes ergeben sich fiir jeden Spie-
ler drei Bereiche: der eigene Palast, das eigene Gebiet aulerhalb des Palastes und das
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gegnerische Gebiet. Jeder Bereich ist wéhrend des Spiels eigenen Regeln unterwor-
fen. Es gibt Spielfiguren, deren Aktionsradius auf einen Bereich beschriankt ist. An-
deren Spielfiguren ist es erlaubt, zwei oder mehrere Bereiche zu betreten.

Um ein Spiel aufzeichnen zu koénnen, sind die Knotenpunkte des Spielbretts
durchnummeriert. Fiir ein aktives Spiel hat diese Nummerierung keine Bedeutung.
Die Nummerierung dient zur Orientierung, falls ein Spiel aufgezeichnet oder auf-
grund von Aufzeichnungen nachvollzogen werden soll.

Beziiglich der Nummerierung kann generell zwischen der chinesischen und der

internationalen Nummerierung unterschieden werden.

1.1.1 Internationale Nummerierung

Bei der internationalen Nummerierung sind die horizontalen Knoten mit lateinischen
Buchstaben von a bis i und die vertikalen Knoten mit westlichen Zahlen von 1 bis 10
durchnummeriert. Auf diese Weise ist einem Knotenpunkt immer exakt eine Koordi-
nate aus einem Buchstaben und einer Zahl zugewiesen. Meistens wird anstelle der 10
eine Null verwendet. Ein Beispiel gibt die Abbildung 2.

a b c d e f g h i
0 0
9 9
8 | || 8
| |
7 [ b b b | 7
r | | | l
6 6
5 5
4 L b | | | 4
r | | | H
b ||
3 | | 3
2 2
1 1

Abbildung 2: Internationales Spielbrett
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1.1.2 Chinesische Nummerierung

Bei der chinesischen Nummerierung ist jeweils eine Stirnseite eines Gebietes von
rechts nach links mit den Zahlen eins bis neun nummeriert — vom jeweiligen Spieler
aus gesehen (Abbildung 3). Die Zahlrichtung erklart sich aus der klassischen chinesi-
schen Schreibweise. Im klassischen chinesischen Stil wird beim Schreiben eines

Textes in der rechten oberen Ecke begonnen und spaltenweise nach unten schreibend

fortgefahren.

1 2 3 4 5 6 7 8 9
b | [
| |

L | | | J

r Al A A =

L Jl L | J

r | | | 1
| |
A A

Abbildung 3: Chinesisches Spielbrett

Durch diese Art der Nummerierung ergibt sich eine Notation, die fiir beide Seiten
identisch ist. Niemand bracht umzudenken, wenn die Seiten getauscht werden. Um in
einer Aufzeichnung die Spielziige beider Seiten besser unterscheiden zu konnen, ist
ein Gebiet mit westlichen, das andere Gebiet mit chinesischen Zahlen nummeriert.

Eine Gegeniiberstellung gibt Tabelle 1.

Westich |1 |2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |o

Chinesisch ‘* ‘: ‘E ||3_T] |£ ‘f\ "b ‘/\ ‘jL

Tabelle 1: Gegeniiberstellung der westlichen und chinesischen Zahlen

Dieses Buch présentiert das chinesische Schach in seiner asiatischen Form und ver-
wendet daher im Folgenden das chinesische Spielbrett.
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1.2 Spielfiguren

Um einen Zugang zu den Spielfiguren des chinesischen Schachs zu erhalten, lohnt es
sich, das Weltbild von Konfuzius in seine Gedanken einzubeziehen. Laut Konfuzius
ist jeder Person in der Gesellschaft eine feste Rolle zugewiesen, die erfiillt werden
muss. Je nach sozialer Schicht konnen damit Freiheiten oder Einschrinkungen ver-
bunden sein. Ein Wechsel zwischen den Schichten ist nicht erwiinscht, da es den so-
zialen Frieden stort.

Entsprechend des konfuzianistischen Weltbilds ist im chinesischen Schach jeder
Spielfigur eine klare Rolle zugewiesen, aus der diese wéihrend des Spiels nicht aus-
brechen darf. Wie duflert sich das? Wéhrend im europiischen Schach jede Spielfigur
— mit Ausnahme des Bauers — jedes Feld erreichen kann und somit eine potenzielle
Offensivfigur ist, sind den Spielfiguren des chinesischen Schachs klare Aufgaben
und Bewegungsbeschrinkungen zugewiesen. Einige Spielfiguren sind zur reinen
Verteidigung der Hauptfigur vorgesehen. Sie diirfen seine unmittelbare Nihe nicht
verlassen. Anderen Spielfiguren ist es verboten, die eigene Spielseite zu verlassen.
Anderen wiederum ist es bestimmt, nur nach vorne zu stiirmen und zu siegen oder zu
sterben. Sie diirfen dem Feind nie den Riicken kehren. Eine Rolle, die einmal zuge-
wiesen wurde, darf nicht geéndert werden. Entgegen dem europdischen Schach, das
einem Bauern erlaubt, durch Tapferkeit im Rang aufzusteigen, wird dieser im chine-
sischen Schach immer seinen Status behalten. Wie tapfer er auch sein moge.

Dieser Abschnitt fiihrt den Leser in die Spielfiguren des chinesischen Schachs
ein. Jede Spielfigur wird dabei aus dem Blickwinkel des kulturellen Kontexts und der
Verwendung im Spiel betrachtet. Bei den Figuren, die eine Parallele oder Ahnlich-
keit mit dem europédischen Schach haben, wird dabei immer aus européischer Sicht
erklirt und die Unterschiede im Vergleich zum européischen Spiel erldutert. Um dem
Leser eine Orientierung zu ermoglichen, wird im ndchsten Abschnitt mit einem
Uberblick der Spielfiguren begonnen. In den folgenden Abschnitten werden die Fi-
guren Schritt fiir Schritt erkldrt und deren Verwendung mit kleinen Ubungsaufgaben

trainiert.
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1.2.1 Uberblick

Die Spielfiguren des chinesischen Schachs sind in zwei Gruppen eingeteilt — die Ro-
ten und die Schwarzen. Jede Spielpartei spielt mit Spielfiguren einer Farbe. Einzelne
Spielfiguren sind liber Schriftzeichen gekennzeichnet. Da die chinesischen Schrift-
zeichen zugleich als Symbole verwendet werden konnen, kommt das chinesische
Schach ohne eine Symbolsprache aus, wie sie das européische Schach kennt. Denn
ein Schriftzeichen ist zugleich ein Piktogramm fiir eine Spielfigur.

Aus der Historie des chinesischen Schachs hat sich ergeben, spieltechnisch iden-
tische Spielfiguren der roten und schwarzen Seite teilweise mit unterschiedlichen
Namen zu bezeichnen. Diese Tatsache bringt fiir einen europédischen Spieler eine
Komplikation, die das européische Schach nicht kennt. Da die chinesische Schrift ei-
ne Bilderschrift ist, werden verschiedene Worte auch mit unterschiedlichen Bildern
ausgedriickt. Dadurch erhoht sich scheinbar die Anzahl unterschiedlicher Spielfigu-
ren. Es konnen jedoch immer Parchen spieltechnisch gleicher Spielfiguren gebildet
werden.

Aus spieltechnischer Sicht sind insgesamt sieben Spielfiguren zu unterscheiden:
Befehlshaber oder General, Beamter oder Leibwache, Minister oder Elefant, Pferd,
Wagen, Kanone und Waffe oder Soldat (Tabelle 2).

Rote Seite Schwarze Seite Europaisches Schach
Name Symbol | Name Symbol Name Symbol
Befehlshaber g General #% Konig &

kein Analogon kein Analogon Dame Wiy
Beamter H: Leibwache + kein Analogon

Minister #H Elefant % Laufer i<}
Pferd =S Pferd -2 Springer A
Wagen i Wagen i Turm =
Kanone 1 Kanone <l kein Analogon

Waffe I Soldat . Bauer hi}

Tabelle 2: Uberblick der Spielfiguren
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Der Befehlshaber (M) und der General (#%) sind die Hauptfiguren des Spiels. Sie
sind mit dem Konig () des europdischen Schachs vergleichbar. Ist die Hauptfigur
einer Seite bedroht und kann nicht weichen, ist das Spiel verloren.

Die Beamten (ff:) und Leibwachen (-I2) sind Spielfiguren, deren Zweck es ist,
den Befehlshaber oder General zu schiitzen. Im europdischen Schach gibt es keine
Figur, die unmittelbar mit ihnen verglichen werden kann. Eine sehr weite Verwandt-
schaft mit der Dame () des européischen Schachs wire denkbar.

Die Minister (#H) und Elefanten (%) sind reine Defensivfiguren. Thre Aufgabe
ist es, das eigene Gebiet diesseits des Flusses zu schiitzen. Spieltechnisch ist ein Ana-
logon mit den Léufern (£) des europdischen Schachs zu erkennen. In manchen Tex-
ten werden die Minister und Elefanten auch als Berater bezeichnet.

Die Pferde (/%) sind Spielfiguren, die den Springern (2)) des europdischen
Schachs sehr dhnlich sind. Im Gegensatz zum européischen Schach kdnnen sie aller-
dings blockiert werden, was die Komplexitit der Spielfigur im chinesischen Schach
erhoht.

Die Wagen (HY) sind die einzigen Spielfiguren, die eine identische Abbildung im
europdischen Schach besitzen. Sie sind beziiglich Zugweise und Einsatz identisch
mit den Tiirmen (£).

Die Kanonen () des chinesischen Schachs sind eine Besonderheit, die das eu-
ropdische Schach nicht kennt. Sie zeichnen sich dadurch aus, {iber weite Distanz und
andere Figuren hinweg gegnerische Spielfiguren schlagen zu koénnen. Sie bringen
dem chinesischen Schach eine Dynamik, die bei einer Unachtsamkeit eine Wendung
des Spiels bringen kann, selbst wenn sich eine Seite in der Minderzahl befindet.

Die Waffen (4%) und Soldaten (%) des chinesischen Schachs sind die Bauern (&)
des europdischen. Thre Zugweise weicht allerdings vom europdischen Schach ab. Sie
sind generell in ihrer Bewegung flexibler. Dadurch veréndert sich insbesondere ihre
Verwendung im Endspiel.

In den folgenden Abschnitten werden die Spielfiguren im Detail betrachtet und

ihre Aufstellung und Verwendung im Spiel erldutert.
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1.2.2 Befehlshaber und General

Der Befehlshaber (&f) und der General (#F) sind die Hauptfiguren des Spiels
(Abbildung 4). Jede der beiden Hauptfiguren nimmt eine besondere Rolle im Spiel
ein. Durch sie wird bestimmt, welche Seite gewonnen oder verloren hat. Jede Seite
versucht, die Hauptfigur des anderen so zu bedrohen, dass diese nicht mehr auswei-
chen kann. Besteht keine Moglichkeit mehr, einer Bedrohung zu entweichen, hat der
entsprechende Spieler verloren. In dieser Verwendung entspricht die Hauptfigur dem
Konig () des europiischen Schachs.

Abbildung 4: Spielsteine fiir Befehlshaber und General

Die Hauptfigur der roten Seite ist der Befehlshaber (&f). Er wird auf Chinesisch als
»shuai“ (Bf, gesprochen ,,schuai®) bezeichnet. Da sich die chinesischen Schriftzei-
chen im Laufe der Geschichte mehrfach gedndert haben, kann einem Schachspieler
das Schriftzeichen fiir den Befehlshaber in der alten Langform (&f) oder der neuen
Kurzform (Jil) begegnen. Da sich auf den meisten Spielsteinen die Langform erhal-
ten hat, verwendet dieses Buch die Langform (g).

Die Hauptfigur der schwarzen Seite ist der General (#5). Seine chinesische Be-
zeichnung lautet ,jiang* (#, gesprochen ,,dschjiang*). Auch hier ist auf Spielsteinen
unterschiedlicher Schachspiele entweder die Langform (#5) oder die Kurzform ()
anzutreffen. Gebréduchlich ist im chinesischen Schach hiufig die Langform (#5).

Einen Uberblick iiber die Symbole beider Seiten und ihre Verinderungen im
Laufe der Geschichte gibt Tabelle 3.

Seite Deutsch Chinesisch Schriftzeichen
Rot Befehlshaber | shuai Bm S Em > gr]j > 9r];.
Schwarz General jiang B > 35 S ;lgr S ,I%?.

Tabelle 3: Schriftzeichen fiir Befehlshaber und General
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Der Befehlshaber (#M) wie auch der General (#) nehmen in der Hierarchie des
Schachspiels die hdochste Position ein. Entsprechend der konfuzianistischen Sicht-
weise agieren diese Spielfiguren daher sehr statisch. Thnen ist ein spezielles Gebiet
zugewiesen, in dem sie sich bewegen diirfen: Der Palast der eigenen Seite (Abschnitt
1.1). Eine Ubersicht der Felder, die betreten werden kdnnen, geben die weien und
grauen Kreise in Abbildung 5.

Abbildung 5: Bewegungsraum fiir Befehlshaber (&M) und General ()

Befehlshaber (M) und General (3#%) sind innerhalb des Palastes keinen rdumlichen
Beschrinkungen unterworfen. IThnen sind alle Zimmer des Palastes zugénglich. Auch
die Réume, zu welchen Bedienstete des Palastes keinen Zugang haben. Um eine
Trennung zu den Bediensteten des Palastes zu wahren, bewegen sich Befehlshaber
(BM) und General (#) innerhalb des Palastes nur horizontal oder vertikal. Innerhalb
eines Spielzugs diirfen sie sich nur jeweils um ein Feld bewegen. Die schwarzen
Pfeile in Abbildung 5 deuten an, wie sich Befehlshaber (fi) und General (#%) im Pa-
last bewegen konnen.

Die Startposition zu Beginn des Spiels von Befehlshaber (M) und General (#)
ist das mittlere Feld in der Reihe des Palastes, die dem Spieler am néchsten liegt. Die
Startposition ist in Abbildung 5 durch einen weillen Kreis markiert.

Ist eine feindliche Spielfigur in den Palast eingedrungen, so diirfen der Befehls-
haber (BM) und der General (#%), sofern die Moglichkeit dazu besteht, durch einen
Spielzug auf das besetzte Feld die feindliche Figur schlagen.
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Durch die Beschrankung der Bewegung auf den eigenen Palast konnen sich Befehls-
haber (Ef) und General (#) innerhalb eines Spiels nie direkt begegnen. Dennoch ist
die Macht der beiden Hauptfiguren nicht nur auf den eigenen Palast begrenzt. Es gibt
eine Regel, die eine Interaktion zwischen beiden Hauptfiguren zuldsst: Befehlshaber
(i) und General (#) diirfen nie in einem direkten Blickkontakt stehen. Wenn beide
Spielfiguren in einer selben Spalte des Schachbretts stehen, muss also immer eine ei-

gene oder feindliche Spielfigur zwischen ihnen stehen.

Kurz und biindig:
— Bewegung immer um einen Schritt horizontal oder vertikal

—  Aufenthalt nur im eigenen Palast
—  Kein direkter Sichtkontakt zwischen Befehlshaber (&) und General (#%)

&) @
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Ubung 1:

Bitte identifizieren Sie den Befehlshaber und den General.

Ubung 2:
Auf welche Felder kann der General (#) ziechen?

1 2 3 4 5 6 7 8 9

| ||
i |
L L L L _J
r | | | l
L = = L |
r | | | H
b ||
- 4
&h
h N + ~ i m = = -
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Ubung 3:
Betrachten Sie den Befehlshaber (BT) und den General (#%). Ist diese Spielsituation
erlaubt?

1 2 3 4 5 6 7 8 9
7B
i %
| |
Al A
L | | | J
r A A A =
L | L | _|
r A A A 7
| |
A A
S\
==t
AN £ A E m = = —

Ubung 4:
Sie kennen viele Spielsteine noch nicht. Betrachten Sie nur den Befehlshaber (&)
und den General (#3). Ist diese Spielsituation erlaubt?

1 2 3 4 5 6 7 8 9

e
Q-0 B
L L (&) ][ |
r A k[y A 7
~
o |
L L ][ L J
r 7 A A T
NG Z
G
A N £ X EA B = = =
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Lésung 1

e

Lésung 3
1 2 3 4 5 6 7 8 9
e
¥ 6%
|| ||
| ar
L || || | |
r | | | m
L || | | |
r | | | ll
| ]
| |
A (&h)
==t

R N € b2y EiS m = = -

Die Spielsituation kann nicht
vorkommen, da sich der General (%)
auBerhalb des Palastes befindet.
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Lésung 2

A
)
| ][
A O Al
L | [ ][ ][ N
r Ar Ar Ar T
L ][ ][ | _
[ - Ar Ar T
][ L
AF i
G
A N £ X ®E m = = —

Der General (#%) kann nicht nach links
gehen, da er sonst direkten Blickkontakt
mit dem Befehlshaber (&) hatte.

Loésung 4

\'}£’7
Q" B
L | (&) JL J
™ A %y - ]
=
PO
L ][ ][ ][ _
~ = A = =
L %El\ L
AT \ & i
P
G G
h N + b2y kil ] = = -

Die Spielsituation ist verboten, da
Befehlshaber (&fr) und General (#%)
direkten Blickkontakt haben.



Spieldurchfithrung

2.5 Notation

Unter der Notation eines Schachspiels versteht man eine Konvention, ein Schach-
spiel schriftlich aufzuzeichnen. Die Notation setzt sich dabei immer aus Aufzeich-
nungspérchen zusammen, die einen Spielzug der roten und der schwarzen Seite um-
fassen. Die Aufzeichnung beginnt mit dem ersten Spielzug der roten Seite und endet
mit dem Spielzug, mit dem eine der beiden Seiten gewinnt oder das Spiel unent-
schieden ausgeht.

Um einen Spielzug zu notieren, sind drei Informationen wichtig. Es ist zu be-
schreiben, welche Spielfigur (1) von wo aus (2) wohin (3) zieht. Die Notation eines
Spielszugs muss also die Spielfigur, den Ausgangsort und den Zielort umfassen.

Um die Spielfigur zu beschreiben, wird in chinesischen Schachbiichern das chi-
nesische Schriftzeichen verwendet. Im internationalen Bereich wird ein lateinischer
GroBbuchstabe benutzt. Der GrofSbuchstabe ist der Anfangsbuchstabe der englischen
Bezeichnung fiir die Spielfigur. Die Bezeichnungen sind dabei an die englischen
Namen im europdischen Schach angelehnt. Wo es kein Analogon der Spielfiguren
gab, wurden neue Bezeichnungen erfunden.

Die lateinischen GroBbuchstaben und die englischen Bezeichnungen kénnen der
Tabelle 12 entnommen werden. Da manche englische Bezeichnung von der wirkli-
chen Bedeutung des chinesischen Schriftzeichens abweicht, ldsst vermuten, dass De-
tails bei der Namensvergabe keine Rolle gespielt zu haben scheinen.

Spielfigur Schriftzeichen | Buchstabe Bezeichnung
Befehlshaber und General | gf und #% K King

Beamter und Leibwache | ff ynd -I- A Advisor / Guard
Minister und Elefant M und % E Elephant / Bishop
Pferd 15 H Horse / Knight
Streitwagen H R Rock

Kanone @l C Cannon

Waffe und Soldat It und 2~ P Pawn

Tabelle 12: Lateinische Buchstaben in der englischen Notation
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Die Notation von dem Ausgangs- und Zielort hdangt davon ab, ob ein Spielbrett mit

internationaler oder mit chinesischer Nummerierung verwendet wird.

2.5.1 Notation bei internationaler Nummerierung

Den Ausgangs- und den Zielort bei einem Spielbrett mit internationaler Nummerie-
rung zu benennen, ist sehr einfach, da jedem Knotenpunkt genau eine Koordinate zu-
geordnet ist. Eine Koordinate wird dadurch benannt, indem die Spalte und die Zeile
angegeben werden (z.B. al).

Ein kompletter Spielzug aus Spielfigur, Ausgangs- und Zielort wird mit dem la-
teinischen Buchstaben der Spielfigur, der Koordinate des Ausgangsortes und der Ko-
ordinate des Zielortes beschrieben. Wird durch einen Spielzug der anderen Seite
Schach geboten, so wird an das Ende der Notation ein Pluszeichen (+) gestellt. Be-
endet ein Spielzug ein Spiel, weil die gegnerische Seite schachmatt gesetzt wurde,
wird an die Notation eine Raute (#) angehéngt.

Zwei Beispiele gibt Abbildung 29. Auf der linken Seite wird durch den Streit-
wagen (B%, R) Schach geboten, auf der rechten durch das Pferd (5, H) matt gesetzt.

a b c d e f g h i a b c d e f g h i
0 0 0 A\ 0
9 9 9 /CJ 9
8 o | s 8 o | 8
Alr A Alr k A
;v L |- |- J ; ;L L |- E]_II_ Jl 5
r Ar - - 7 r Ar —II’{“H—IF 7
6 6 6 6
5 5 5 5
4 L _II_/_}?A_II_ || _ 4 4 L || || || _ 4
[ alF\ r - 7 [ Alr - - 7
| (I | Jl |
3 (N Ar 8 3 Ar Ar 3
2

2 /H: 2 2 /H:
o L@ BN o @m@ 1

"/
a b c d e f g h i a b c d e f g h i
Notation: Rb7b1+ Notation: Hf7g9#

Abbildung 29: Beispiele fiir die Notation auf einem internationalen Brett
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2.5.2 Notation bei chinesischer Nummerierung

Bemerkenswert bei der Notation nach chinesischer Nummerierung ist, dass die Nota-
tion fiir beide Seiten nach der gleichen Logik durchgefiihrt wird. Bedingt wird dies
durch die gegenldufige Nummerierung der Spalten, die fiir jeden Spieler von rechts
nach links verlduft (Abschnitt 1.1). Die Sichtweise beider Spielparteien auf die Nota-
tion ist also seitenneutral.

Um den Ausgangsort einer Spielfigur zu beschreiben, werden die Spaltennum-
mern des Spielfelds verwendet. Die Spaltennummer wird unmittelbar hinter dem la-
teinischen GroBbuchstaben geschrieben. Ein Beispiel, um zu beschreiben, dass eine
Kanone (8, C) in Spalte 2 zieht, wire ,,C2. Das ist dann eindeutig, wenn nur eine
Spielfigur desselben Typs in einer Spalte steht. Sind dort zwei Figuren desselben
Typs vorhanden, wird fiir die vordere Figur ein ,,f (front) und fiir die hintere Figur
ein ,,r*° (rear) vor den GroBBbuchstaben gestellt.

Wie der Zielort eines Spielzuges notiert wird, hdngt davon ab, ob die Spielfigur
horizontal, vertikal oder schrig zieht. Bei einem vertikalen oder schrigen Spielzug
ist zusitzlich zu beriicksichtigen, ob dabei nach vorne oder nach hinten gezogen wird.

Zieht eine Spielfigur horizontal, wird als Zielort die Nummer der Zielspalte an-
gegeben. Um den Spielzug als eine horizontale Bewegung zu kennzeichnen, wird
zwischen die Nummer der Zielspalte und den Ausgangsort ein Gleichheitszeichen
gestellt. Ein Beispiel fiir einen horizontalen Zug eines Streitwagens (HZ, R) aus Spal-
te 2 in Spalte 4 wire ,,R2=4.

Zieht eine Spielfigur vertikal, wird kein Zielort genannt. Da das chinesische
Schachbrett nur Spaltennummern und keine Zeilennummern kennt, wére das auch
nicht moglich. Stattdessen wird die Anzahl der Felder angegeben, um die die Spielfi-
gur vor- oder zuriickzieht. Um einen Spielzug zu kennzeichnen, der nach vorne ge-
richtet ist, wird zwischen den Ausgangsort und die Anzahl der Felder ein Pluszeichen
(+) gestellt. Ist der Spielzug nach hinten gerichtet, wird ein Minuszeichen (-) ver-
wendet. Z6ge der General (#, K) in Spalte 5 um ein Feld zuriick, wiirde die Notation
des Spielzugs ,,K5-1¢ lauten. Zoge eine Waffe (£, P) in Spalte 7 um ein Feld nach
vorne, lautete die Notation ,,P7+1%.

Ein schriger Spielzug ist eine Kombination aus einer horizontalen und vertika-
len Bewegung. In dhnlicher Weise ist auch die Notation des Zielorts aus den Notati-
onen eines horizontalen und vertikalen Spielzugs gemischt. Zieht eine Spielfigur
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schrig, wird der Zielort iiber die Nummer der Zielspalte angegeben. Zusitzlich wird
durch ein Plus- (+) oder Minuszeichen (-) gekennzeichnet, ob der Spielzug nach vor-
ne oder nach hinten gerichtet ist. Zoge beispielsweise ein Pferd (F5, H) aus Spalte 2
nach links vorne in Spalte 3, so lautete die Notation ,,H2+3%. Zdge ein Minister (#H,
E) aus Spalte 7 schrég nach rechts vorne in Spalte 5, so lautete die Notation ,,E7+5%.
Abbildung 30 gibt zwei Beispiele fiir schrége Spielziige:

2

i
||
i
||
i
||
i
||
i
||
|
||

i
|
1

\/
m = = - h AN t bay ki m = = -

e
-6 @ L

Notation: E7+9 Notation: H7-6

Abbildung 30: Beispiele fiir die Notation auf einem chinesischen Brett

Wird durch einen Spielzug der anderen Seite Schach geboten, so wird an das Ende
der Notation des Spielzugs ein Pluszeichen (+) gestellt. Ein Beispiel wire ,,R9=6+.
Die Bedeutung wire: Der Streitwagen (B, R) zieht aus Spalte 9 horizontal in Spalte
6 und sagt Schach. Es sei darauf hingewiesen, dass die Kennzeichnung eines Schachs
in der chinesischen Literatur meist nicht verwendet wird. Es wird davon ausgegangen,
dass der Spieler die Situation selbst versteht.

Beendet ein Spielzug ein Spiel, weil die gegnerische Seite schachmatt gesetzt
wurde, wird an die Notation des Spielzugs eine Raute (#) gestellt. Ein Beispiel wére
,,R9=5#“. Auch dies ist in der chinesischen Literatur nicht {iblich und wird meist von
europdischen Schachspielern verwendet.
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Ubung 29:
Wie lautet die englische Notation der Spielziige fiir Schwarz und Rot? *

L /g) L
A & ar
L ][ ][ ][ _
r = Alr A 7
L [ | i 2
[ Alr - B 7
| L
A A
DO~
h AN + 7~ ki ] = = —_

Ubung 30:

Wie lautet die englische Notation der Spielziige fiir Rot und Schwarz? 4

o 2 AI_
Alr k—ll—
L L |- _
r Ar A 'E:’ 7

(&)
®
L | L _
[ - - 7
Jl |
Ar Ar
1+
ERIE)
A N £ X HER m = = -

* 1U29: (S) R7+5+, (R) A5-4  * U30: (R) H3+2+, (S) K6=5
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Ubung 31:
Wie lautet die englische Notation der Spielziige fiir Schwarz und Rot? *

||

&%
AQ—
®

L ][ | | _
r = = A =
| yAm\ L
3 7 S

Ubung 32:
Wie lautet die englische Notation der Spielziige fiir Rot und Schwarz? 4

L ][
A Ar
L | | | _
- = A | =
L ][ | | _
r = = A =
| | [yar
A Ar 7}@
&>
@: &h &
AN £ A E m = = —

* U31: (S) C7=5+, (R)E5-3  * U32: (R) E1-3, (S) R9=7#
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Die chinesische Notation ist von den beiden aufgefiihrten Notationen die Konvention,
in der, weltweit gesehen, die meisten Schachpartien aufgezeichnet sind. Allerdings
werden in chinesischen Schachbiichern meistens nicht die englischen Abkiirzungen
der Spielfiguren, sondern deren chinesische Schriftzeichen verwendet. Auch werden
die Zahlen der roten Seite in chinesischen Zahlen geschrieben. Zusitzlich werden
vorwirts bzw. riickwirts gerichtete Ziige auch iiber chinesische Schriftzeichen kennt-
lich gemacht. Fiir einen europdischen Schachspieler ist es lohnend, sich mit der chi-
nesischen Notation vertraut zu machen, da es durch ihre Kenntnis moglich wird,
Schachpartien in chinesischen Schachbiichern nachzuvollziehen, ohne der chinesi-
schen Sprache méchtig zu sein.

Generell unterscheiden sich die englische und die chinesische Notation inhaltlich
nicht. Der einzige Unterschied liegt darin, dass sowohl die Spielfiguren als auch die
Zuganweisungen in chinesischen Schriftzeichen angegeben sind. Da die Angaben in
beiden Notationen beziiglich ihrer Reihenfolge identisch sind, ist es moglich, eine
Zuganweisung, die in der chinesischen Notation geschrieben wurde, Zeichen fiir Zei-
chen in die englische Notation zu iiberfiihren. Dazu ist es ausreichend zu kennen,
welches chinesische Schriftzeichen in welches Schriftzeichen unseres Alphabets
transformiert werden muss.

Die Transformation des Schriftzeichens einer Spielfigur in den zugehdrigen la-
teinischen GroBbuchstabens wurde schon zu Beginn dieses Kapitels behandelt. Wer
das chinesische Schach mit chinesischen Spielfiguren kennengelernt hat, dem wird
das Erkennen der Spielfigur in der chinesischen Notation nicht schwer fallen.

Etwas schwieriger ist es, die Orts- oder Richtungsangabe zu erkennen. Wéhrend
die englische Notation hierzu die Zeichen ,,+%, ,,-“ und ,=" verwendet, werden in der
chinesischen Notation hierfiir Schriftzeichen benutzt. Ein nach vorne gerichteter Zug
(+) wird durch ein ,,2* (jin, gesprochen ,,dschin®) gekennzeichnet, ein nach hinten
gerichteter Zug (-) ist durch ein ,,iR“ (tui, gesprochen ,,tui®). Ein waagerechter Zug
(=) ist mit einem ,,"I** (ping, gesprochen ,,ping*) versehen. Es ist {iblich, die Spalten-
angaben fiir den Spielzug einer roten Spielfigur in chinesischen Zahlen zu schreiben
(Abschnitt 1.1). Die Spaltenangaben des Spielzugs einer schwarzen Spielfigur erfol-
gen in den uns gebrduchlichen Zahlen.

Stehen zwei gleiche Figuren in einer Spalte, so wird keine Startspalte angegeben.
Es wird stattdessen iiber ein Préafix angegeben, ob die vordere oder die hintere Figur
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zieht. Die vordere Figur wird iiber das Prifix . (qi4n, gesprochen ,,tschjin*) ge-
kennzeichnet, die hintere Figur iiber das Prifix ,,J5* (hou, gesprochen ,,hou*).
Zusétzlich sei erwidhnt, dass es in der chinesischen Notation nicht iiblich ist, ein
Schach oder Schachmatt am Ende eines Zuges zu vermerken. Das ergibt sich aus
dem Kontext.
Einige Beispiele gibt Tabelle 13. Es ist moglich, die Zeichen eins zu eins in die

englische Notation zu transformieren.

Chinesisch # 51k 1 )\ F-PY TR = 1 6iE5
Englisch K5+1 C8=4 E5-3 A6-5
Figurenfarbe | Schwarz Rot Rot Schwarz

Tabelle 13: Beispiele fiir Spielziige in der chinesischen und englischen Notation

Sofern ein Leser hiufiger Schachpartien nachspielen mdchte, die in der chinesischen
Notation geschrieben sind, ist es hilfreich, simtliche Zeichen auf einen Blick zu-
sammengestellt zu haben. Eine vollstindige Ubersicht der Transformationen der ein-

zelnen chinesischen Zeichen in die Buchstaben unseres Alphabets gibt Tabelle 14.

CH |m# [+ |[m% |s |® [m |[wx
EN | K | A E 'H R [c |P

cH |~ = |= |m |5 |~ |+ |[n |n
EN |1 2 |3 |4 |5 |6 [7 |8 o

CH | it SIS F Hif i
EN + - = front | rear

Tabelle 14: Transformation der Schriftzeichen der chinesischen Notation (CH) in die
englische Notation (EN)

86



Spieltaktik

3.5 Endspiel

Ein Spiel befindet sich im Endspiel, wenn nur noch wenige Figuren auf dem Brett
iibrig geblieben sind. Das ist dann der Fall, wenn im Mittelspiel keine Seite den Be-
fehlshaber (Ef) oder General (#) des Anderen in die Enge treiben konnte. In den
zahlreichen Gefechten hat sich das Spielmaterial erschopft. Jede Seite verfiigt nur
noch iiber wenige Angriffsfiguren.

Um dem Zweck nachzukommen, den anderen matt zu setzen, verfolgen die
Spieler im Endspiel zwei Ziele. Das erste ist es, dem Gegner durch geschickte Ziige
Angriffsfiguren zu nehmen. Da es nur noch wenige Angriffsfiguren gibt, wiegt ein
Verlust derselben im Endspiel besonders schwer. Das zweite Ziel ist es, die Verteidi-
gung des Palastes zu brechen und letztendlich den Gegner zu besiegen. Es ist dabei
nicht selten, dass sich beide Seiten in einer todlichen Umklammerung halten und ein
Fehltritt der einen Seite sogleich auch deren Niederlage ist. Denn jeder nicht zielge-
richtete Schritt bedeutet einen Zeitverlust, der dem anderen hilft, seine Stellung zu
verbessern.

Der Spielwert der Angriffsfiguren dndert sich vom Mittel- zum Endspiel. Be-
sonders deutlich wird das an den Waffen ({%) und Soldaten (%%). Sie sind im Mittel-
spiel noch ein verschmerzbares Opfer; im Endspiel hingegen zdhlen sie zu den weni-
gen verbliebenen Angriffsfiguren. Aber auch das Gewicht zwischen Kanone (/) und
Pferd (/&) verindert sich. Der Nutzen der Kanonen (/&) ist im Endspiel abge-
schwicht, da es nur noch wenige Figuren gibt, die als Abschussrampe verwendet
werden konnen. In dem gleichen MaBe steigt der Wert der Pferde (5). Sie kénnen
durch ihre verwinkelten Ziige auch in einen gut verteidigten Palast eindringen und
den gegnerischen Befehlshaber (Ef) oder General (#F) aus seiner Deckung zwingen.
Der Streitwagen () ist im Endspiel von der Fessel der vielen Figuren befreit, die
ithn am Anfang des Spiels an seinen Bewegungen gehindert haben. So, wie er soeben
noch am Sturm auf den gegnerischen Palast beteiligt war, kann er im nichsten Zug
zur Rettung seines Befehlshabers (B1) oder Generals (#F) heraneilen. Aber auch der
Befehlshaber (Bf) und der General (#5) werden im Endspiel vom Gejagten zum Jéger.
Da nur noch wenige Spielfiguren die direkte Linie zwischen den beiden Palédsten
verdecken, gleicht ihr Angriffspotenzial in manchen Spielsituationen dem eines
Streitwagens (H%). Aber auch die Defensive gewinnt an Wert: Diejenige Seite, die im
Endspiel noch iiber zwei Beamte (fl:) und Leibwachen (1) oder zwei Minister ()
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und Elefanten (%) verfiigt, hat einen klaren Bonus, weil damit ein Gegner oft nur mit

Verlusten in den Palast vordringen kann.
Eine Ubersicht, wie sich die Werte der Spielfiguren (vgl. Abschnitt 3.1) {iber den
Spielverlauf dndern, gibt Tabelle 16. Die Tabelle zeigt fiir jede Spielfigur die Werte

bei der Spielerdffnung, im Mittelspiel und im Endspiel. Interessant ist, dass in der
chinesischen Literatur der Wert von Waffe (£%) und Soldat (%) im Mittel- und End-

spiel nicht mit einem festen Wert belegt wird. Je nachdem, wie weit eine Waffe (J%)

oder ein Soldat (%%) vorgedrungen ist, schwankt der Wert zwischen 1,5 Punkten (im

eigenen Gebiet) und 3 Punkten (bis zum gegnerischen Palast Vorgedrungen).7

Spielfigur Spielfigurenwert in Punkten

Name Symbol Eroffnung Mittelspiel Endspiel
Befehlshaber g ) ) 00
General #5

Beamter fH 2 2,5 2,5
Leibwache -+

Minister #H 2 2,5 2,5
Elefant %

Pferd B 4 4,5 5
Wagen . 10 10 10
Kanone @l 5 5 4.5
Waffe I 1 1,5 bis 3 1 bis 3
Soldat 7.

Tabelle 16: Spielfigurenwerte iiber den Spielverlauf

T sk, ST, 2000
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Sieg mit einer Waffe

Besitzt eine Seite keine Angriffs- oder Defensivfiguren mehr, aber die andere Seite
noch eine Waffe (£%) oder einen Soldaten (%), so gewinnt die Seite mit der Offen-
sivfigur. Denn der Befehlshaber (M) oder General (3#%) kann die Offensivfigur de-

cken. Anbei ein Beispiel:
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Rot ist mit seiner Waffe (£%) in den geg-
nerischen Palast eingedrungen, der Ge- ny
neral (#%) ist im Ricken der Waffe (1%) ST S5
und scheinbar in Sicherheit. L L L JL |
r A A Al 7
Rot Schwarz
1. Ko6=5 K6-1
(B 7NF- 1) (#FHFO6IE D) L Jl Jl Jl J
r A A A 7
| |
Schwarz ist gezwungen, sich der Waffe e ar
&)
zu stellen.
2. P6:§+ A N £ X HE m = = —
(CIVAR SN

Die Waffe (%) ist durch den General (E)

gedeckt. Schwarz kann jetzt nach vorne
oder nach hinten ziehen. Beide Ziige z
fiihren zum gleichen Ergebnis. Z: :I fl ::
L | | | _|
2. K6-1 r A A Al 7
(#F6IR 1)
3. KS-1#
(Bt FLiR—) L Jl Jl Jl J
r A A A a
| L
Schwarz kann sich nicht mehr bewegen e ar
und ist somit matt.
G
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Dritter Teil

Sieg mit einer Waffe und einem Berater gegen eine Leibwache
Besitzt eine Seite eine Waffe (%) und einen Minister (#) bzw. einen Soldaten (%<)
und einen Elefanten (%), so ist ihr der Sieg sicher, wenn die andere Seite nur noch

liber einen Beamten (f1) oder eine Leibwache (1) verfiigt. Anbei ein Beispiel:

1 2

9

&

L JlL
A A
L | L | _
- il Ar Ar =
L | L | _
r il Ar Ar =
| %EI\ L
i 8/ i
L AN + Ay kY = = -
1 2 3 4 5 7 8 9
Z N\

L JlL
A A
L | L | _
- il Ar Ar =
L | L | _
r il Ar Ar =
| L
i i

)
\Us%
h AN + 7~ En = = —_
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Rot hat seine Waffe (1%) links im gegne-
rischen Palast positioniert. In Deckung
des Ministers (#H) hat Rot seinen Gene-
ral (BM) im eigenen Palast auf die gegen-
tiberliegende Seite gebracht. Schwarz
kann nur noch seine Leibwache (1) be-
wegen. Rot bringt jetzt den Minister ()
aus dem Weg und schlégt zu.

Rot Schwarz
1. E5-7 A5-4

(TR ) (538 4)
2. K4+l A4+5

(B PY 33k —) (4 ¥t 5)
3. K4=5

(Bh DY~ 1)

Schwarz ist gezwungen, seinen General
(#%) zu bewegen und die Deckung der
Leibwache (-I2) aufzugeben.

3. K5=6
(# 5 T 6)
4. P6=5#
(AT )

Schwarz kann sich nicht mehr bewegen

und ist somit matt.



Spieltaktik

Unentschieden mit einer Waffe gegen eine Leibwache

Besitzt eine Seite eine Waffe (£%) bzw. einen Soldaten (%) und die andere Seite nur
noch einen Beamten (f1:) oder eine Leibwache (12), so ist das Spiel unentschieden.
Anbei ein Beispiel:

Schwarz hat keine Angriffsfiguren mehr to2 8 4 5 6 7 8 9
und bietet daher einen Figurenabschlag
an. Rot geht darauf nicht ein, denn das
5 i i | i
wire sofort ein Unentschieden. =L ® S
L L L L J
Rot Schwarz © A iy Rl =
1. K6=5 A5-4
(B 751 1) (+: 538 4)
2. K5=4 Ad+5 e e e
(Bm .- DY) (4= 4 3 5) fll': fll':
3. K4+l A5-6
(BmPYEE—) (1 538 6) &
pa
A AN t ~ ki m = = —

So kommt Rot also nicht weiter und ver-
sucht, die Waffe (1%) zu bewegen.

4. P5=6 K5=4

(FETFN) (B 5T 4)
5. K4=5 A6+5 S & JL

EULET) (ko) e
6. P6=5

(NP1

L JlL L JlL N
Rot ist gezwungen, die Waffe (%) wie- r A A A 7
der in die Mitte zu bewegen. f| \F ﬂ| ::
G
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4 Ubungen

Der Zweck jeglicher Ubung ist es, den Gebrauch in einer Sache zu trainieren und
damit zu einer Gewohnheit werden zu lassen. Je mehr eine Sache geiibt wurde, desto
weniger muss sich der Geist mit kleinen Selbstverstindlichkeiten beschiftigen und
hat Freiraum fiir das groe Ganze. Je komplexer eine Sache ist, desto mehr macht
sich Ubung bemerkbar.

Im Eingang des Buches wurde das Schachspiel als ein geistiges Kréaftemessen
beschrieben. Es ist richtig, dass durch das Spiel die Fahigkeit des Geistes auf die
Probe gestellt wird, Situationen zu durchschauen und durch Spielziige zukiinftige Si-
tuationen herbeizufiihren. Auf der anderen Seite ist diese Fahigkeit aber auch sehr
stark von der Ubung in der Materie des Schachspiels selbst abhiingig. Nur wer die
Gefahr einer Zugkombination kennengelernt hat, der wird in einer &hnlichen Situa-
tion eine Gefahr sehen, bevor diese zu einer wirklichen Bedrohung wird. Durch die
Ubung also wird der Geist geschiirft, sich des Instrumentariums aus Spielmaterial
und Spielregeln zielgerichtet bedienen zu konnen. Ubung schafft Erfahrung. Die na-
tiirliche Kombinationsfahigkeit des Geistes wird durch die Erfahrung multipliziert
und ergibt als Resultat die Spielstiarke eines Spielers. Ein noch so kluger Kopf wird
bei seinem ersten Spiel so damit beschéftigt sein, sich die Funktion der Spielfiguren
und ihrer Regeln ins Gedéachtnis zu rufen, als dass er freie Gedanken auf die Spielsi-
tuation selbst verwenden konnte.

Nachdem die vorangegangenen Erlduterungen iiber Spielmaterial und Spielre-
geln das Spiel in allen Details erklért haben, dient dieses Kapitel dazu, die Verwen-
dung jener zu iiben. Dem Leser werden einzelne Spielsituationen prisentiert, in de-
nen eine Seite durch einen oder mehrere Spielziige einen bedeutenden Vorteil oder
sogar den Sieg erringen kann. Zu jeder Spielsituation ist am Fufl der zugehorigen
Seite ein Losungsvorschlag angegeben. Die Beispiele sind nach ihrem Schwierig-
keitsgrad geordnet. In den ersten Ubungen kann eine Seite durch einen einzelnen
Spielzug den Sieg davontragen. Spiter gilt es, durch eine Zugkombination einen
Vorteil zu erreichen. Zu Beginn sind die Losungen in der englischen und der chinesi-
schen Notation angegeben. Weiter hinten — bei mehreren Spielziigen — ist aus Platz-
griinden nur die englische Notation gewéhlt worden.
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Ubungen

Aufgabe 1:
Wie lautet der beste Zug fiir Rot? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9

b 2 ||
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Aufgabe 2:
Wie lautet der beste Zug fiir Schwarz? .

1 2 3 4 5 6 7 8 9
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Vierter Teil

Aufgabe 3:
Wie lautet der nichste Zug fiir Rot? *

1 2 3 4 5 6 7
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Aufgabe 4:
Wie lautet der niachste Zug fiir Rot? .

1 2 3 4 5 6 7 8 9
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Dieter Ziethen
x‘ = Regeln und Taktik
Ia“ gq I des chinesischen Schac

Das Buch bietet einen kompakten Einstieg in das chinesische
Schach (Xiangqi, %), einem Brettspiel, das in China zum alltagli-
chen Stral3enbild gehort. Strukturiert wird in die Philosophie und
die Spielregeln des Spiels eingefiihrt. Eine Betrachtung der
geschichtlichen Entwicklung des Elefantenschachs und seiner

Beziehung zum europaischen Schach runden das Buch ab.

Der erste Teil des Buchs richtet sich an Anfanger. Schritt flir Schritt
werden die einzelnen Spielfiguren vorgestellt und mit Ubungen
ihre Zugweise erklart. Dabei wird Wert darauf gelegt, den Leser
mit den chinesischen Spielsteinen vertraut zu machen. Die Spiel-
steine und ihre Regeln werden dabei erst einzeln betrachtet und
dann in den Kontext des bisher Gelernten gebracht. Der zweite
Teil des Buchs richtet sich an Fortgeschrittene. Typische Spielsitua-
tionen des Mittel- und Endspiels bieten dem fortgeschrittenen
Leser Anregungen und Strategien. Eine Sammlung von Schach-
aufgaben vervollstandigt das Buch.

Die Abschnitte des Buchs enthalten viele Ubungen, um das
Gelernte anwenden und tiben zu kénnen. Alle Ubungen sind mit
Losungen versehen, um eine Selbstkontrolle zu ermdéglichen. Wer
sich sein eigenes Xiangqi bauen mochte, findet im Anhang eine
Mustervorlage fiir die Spielsteine.
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