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INHALTSVERZEICHNIS

Nr. Anfängerstufe Seite
1 Schachbrett 1
2 König (1) 5
3 König (2) 8
4 Turm 13
5 Läufer 17
6 Dame 21
7 Springer 26
8 Bauer 29
9 Schach geben 34

10 Schach abwehren 39
11 Matt (1) 43
12 Matt (2) 47
13 Matt (3) 51
14 Patt 55
15 Rochade 59
16 En Passant 63
17 Notation 68
18 Meine erste Partie 71
19 Quiz 74
20 Zwischentest 77
21 Wert der Figuren 83
22 Beutezug 87
23 Fesselung 91
24 Gabel 95
25 Spieß 99
26 Abzugschach 103
27 Gegenangriff 107
28 Matt mit 2 Türmen 111
29 Matt mit der Dame 115
30 9x Matt 01 119
31 9x Matt 02 123
32 9x Matt 03 127
33 9x Matt 04 131
34 9x Matt 05 135
35 9x Matt 06 139
36 9x Matt 07 143
37 9x Matt 08 147
38 9x Matt 09 151
39 9x Matt 10 155
40 Abschlusstest 159

CHESS TIGERS UNIVERSITÄT

Herzlich Willkommen
bei den Chess Tigers!

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg bei der
Vergrößerung Ihres Schachwissens und
einen hohen Wirkungsgrad beim Studi-
um unserer 40 Lektionen!

Natürlich wünschen wir Ihnen auch viel
Spaß und Vergnügen bei der Begleitung
von Tschatu & Ranga und Ihren
Freunden durch das große geheimnis-
volle Schachuniversum.

Ihr Timo Schönhof

HOMEPAGE

Auf unserer Homepage
www.chesstigers.de
können Sie Woche für Woche die
nächsten Lektionen downloaden.

Hier finden Sie ebenfalls die neusten
Nachrichten und aktuelle Termine!

http://www.chesstigers.de
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ZEICHENERKLÄRUNG

Zeichen nach einem Zug
Starker Zug !

Sehr starker Zug !!

Schwacher Zug ?

Sehr schwacher Zug ??

Beachtenswerter Zug !?

Zweifelhafter Zug ?!

Raumvorteil
Zugzwang
Einziger Zug
Weiß steht auf Gewinn +-

Weiß hat Vorteil ±

Weiß hat leichten Vorteil ²

Schwarz steht auf Gewinn +

Schwarz hat Vorteil µ

Schwarz hat leichten Vorteil ³

Ausgeglichene Stellung 0

Unklare Stellung ÷

Mit Kompensation ©

Mit Gegenspiel
Mit Initiative
Mit Angriff
Mit Entwicklungsvorsprung
In Zeitnot gespielt
Linie
Diagonale
Schwacher Punkt ×

Zeichen vor einem Zug
Besser ist ¹

Äquivalent ist =

Schlechter ist
Mit der Idee
Gerichtet gegen •


