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Beschreibung
Verweis auf verwandte Anmeldungen

[0001] Die Anmeldung beansprucht Prioritat tber
die vorlaufige US-Anmeldung Nr. 60/862,891, einge-
reicht am 25. Oktober 2006, deren Inhalt hierin durch
Bezugnahme aufgenommen ist.

Gebiet der Erfindung

[0002] Die vorliegende Erfindung betrifft ein Brett-
spiel und insbesondere ein modifiziertes Schach-
spiel.

Hintergrund der Erfindung
Stand der Technik

[0003] Herkémmliches Schach ist ein Spiel, das
Strategie erfordert. Es verhilft zum Vergnugen analy-
tischen Denkens und wird in Schulen zur Unterstut-
zung der Entwicklung analytischen Denkens einge-
setzt. Einige Spieler, darunter der GroBmeister Ca-
pablanca, fanden jedoch einige Modifikationen des
herkémmlichen Schachspiels erforderlich.

[0004] Es gibt zahlreiche Patentschriften des Stands

der Technik, die Variationen des herkémmlichen

Spiels offenbaren.
US-Patentschrift Nr. 4,093,237, 1976 an Gary
Weiss erteilt, offenbart ein Schachspiel, an dem
mehr als zwei Spieler teilnehmen kénnen.
US-Patentschrift Nr. 4,553,756, 1983 an Robert L.
Linnekin erteilt, offenbart ein Schachspiel, das mit
einem kreisférmigen Brett gespielt wird.
US-Patentschrift Nr. 5,125,666, 1992 an Timothy
Adams erteilt, offenbart ein modifiziertes Schach-
spiel, das von vier Spielern gespielt wird.
US-Patentschrift Nr. 5,033,753, 1992 an Tom Yu-
en et al. erteilt, offenbart ein schachahnliches
Spiel, das jedoch eine Anzahl von Figuren enthalt,
die beim Schach nicht vorkommen. Die Regeln
fur dieses Spiel weichen von jenen fur herkdmm-
liches Schach durchaus ab.
US-Patentschrift Nr. 5,484,157, 1994 an Michael
King erteilt, offenbart ein Schachspiel, bei dem mi-
litérische Figuren die herkdmmlichen Schachfigu-
ren ersetzen.
US-Patentschrift Nr. 5,662,329, 1997 an Richard
Nason erteilt, offenbart ein Schachspiel, bei dem
ein dreidimensionales Spielbrett genutzt ist.
US-Patentschriften Nr. 5,692,754, 5,901,957 und
6,095,523 offenbaren jeweils modifizierte Schach-
spiele, bei denen Figuren mit Fahigkeiten, die her-
kémmlichen Figuren nicht verliehen sind, als Teil
des Spiels enthalten sind.
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Die ,Encyclopedia of Chess Variants” von D. B.
Pritchard, veréffentlicht bei Games & Puzzles Pu-
blications, P. O. Box 20, Godalming, Surrey GU8
4YP, UK. Diese bietet Information zu anderen Va-
riationen von herkdmmlichem Schach.

[0005] Obgleich zahlreiche Modifikationen von her-
kdmmlichem Schach vorgelegt wurden, enthalten
keine die Modifikationen, die die vorliegende Erfin-
dung vorsieht.

[0006] Das Spiel der vorliegenden Erfindung ist dem
herkdmmlichen Schach verwandt, weist jedoch eine
zusétzliche Figurenart und Regeln auf, die die Fahig-
keiten herkémmlicher Schachfiguren erweitern. Die
zusétzliche Figur ist fir Zwecke der vorliegenden Of-
fenbarung als Zauberer (,wizard”) bezeichnet.

Kurze Beschreibung der Zeichnungen

[0007] Ein besseres Verstandnis des Spiels der vor-
liegenden Erfindung ist durch Bezugnahme auf die
Zeichnungen zu erlangen. Es zeigen:

[0008] Fig. 1 ein Schaubild, das darstellt, wie ein
Laufer die zuséatzliche Figur, den Zauberer, (bei glei-
cher Farbe) durchlauft und eine gegnerische Figur
angreifen kann; und

[0009] Fig. 2 ein Schaubild, das zuléssige diagona-
le Zige eines Zauberers des modifizierten Schach-
spiels der vorliegenden Erfindung darstellt; und

[0010] Fig. 3 ein Schaubild, das zulassige lineare
Zuge eines Zauberers, und wie der Zauberer geg-
nerische Figuren schlagen kann, des modifizierten
Schachspiels der vorliegenden Erfindung darstellt;
und

[0011] Fig. 4 ein Schaubild, das darstellt, wie ein
Laufer den Zauberer zum Ziehen auf verschiedene
Felder benutzen kann; und

[0012] Fig. 5 ein Fig. 4 ahnelndes Schaubild, das
die zulassigen Ziige eines Laufers unter Benutzung
eines Zauberers bei dem modifizierten Schachspiel
der vorliegenden Erfindung darstellt; und

[0013] Fig. 6 ein Fig. 5 ahnelndes Schaubild, das
jedoch zusatzliche zulassige Ziige eines Laufers bei
dem modifizierten Schachspiel der vorliegenden Er-
findung darstellt, wenn der Laufer die Option hat, je-
den von zwei Zauberern zu benutzen; und

[0014] Fig. 7 ein Schaubild, das zulassige Ziige ei-
nes Springers unter Benutzung eines Zauberers bei
dem modifizierten Schachspiel der vorliegenden Er-
findung darstellt; und
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[0015] Fig. 8 ein Fig. 7 dhnelndes Schaubild, das
jedoch zulassige Zige eines Springers unter Be-
nutzung eines Zauberers und zuldssige Zige eines
Springers darstellt, die auch beim herkémmlichen
Schach erlaubt sind; und

[0016] Fig. 9 ein Schaubild, das zulassige Zlge
eines Turms unter Benutzung des Zauberers bei
dem modifizierten Schachspiel der vorliegenden Er-
findung darstellt; und

[0017] Fig. 10 ein Schaubild, das zuldssige Zu-
ge einer Dame unter Benutzung des Zauberers bei
dem modifizierten Schachspiel der vorliegenden Er-
findung darstellt; und

[0018] Fig. 11 ein Schaubild, das zulassige Zlge ei-
nes Zauberers in Verbindung mit einem anderen Zau-
berer darstellt; und

[0019] Fig. 12 ein Schaubild, das die Felder darstellt,
auf die ein Zauberer ziehen kénnte, wenn er mit ei-
nem Springer an einem Mandver beteiligt ist, das als
~ochleudern” (,propelling”) bezeichnet ist; und

[0020] Fig. 13 ein Schaubild, das die Felder darstellt,
auf die ein Zauberer ziehen kdnnte, wenn er von ei-
nem Laufer ,geschleudert” wird; und

[0021] Fig. 14 ein Schaubild, das die Felder darstellt,
auf die ein Zauberer ziehen kénnte, der von einem
Turm ,geschleudert” wird; und

[0022] Fig. 15 ein Schaubild, das die vorhandenen
Optionen darstellt, wenn eine Dame einen von zwei
Zauberern schleudern kénnte; und

[0023] Fig. 16 ein Schaubild, das verschiedene
Schleuderoptionen mit einem Bauern und einem Zau-
berer darstellt; und

[0024] Fig. 17 ein Schaubild, das die verschiedenen
Felder darstellt, auf die ein Kénig beim Rochieren zie-
hen kénnte; und

[0025] Fig. 18 ein Schaubild, das die Fahigkeit ei-
nes Konigs zur kleinen Rochade darstellt, wobei ein
Zauberer die Bedrohung durch eine gegnerische Fi-
gur aufhebt; und

[0026] Fig. 19 die Anfangsanordnung der Figuren in
der bevorzugten Ausfiihrungsform.

DETAILLIERTE BESCHREIBUNG DER
BEVORZUGTEN AUSFUHRUNGSFORMEN

[0027] Unter Bezugnahme auf Fig. 1 bis Fig. 19
ist ein Verfahren zum Spielen eines maodifizierten
Schachspiels gemall den Regeln der vorliegenden
Erfindung dargestellt. Das Spielbrett in der ersten
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Ausfuhrungsform ist in der Form eines herkdmm-
lichen Schachbretts mit zwei zusatzlichen Reihen/
Spalten, und die Figuren sind herkdmmliche Figuren
unter Ausnahme einer zuséatzlichen Figurenart, die
hierin als Zauberer bezeichnet ist. Eine vertikale, acht
Felder tiefe Spalte, wiirde eine Linie ausbilden. Eine
Reihe wiirde durch zehn Felder gebildet, die horizon-
tal zu den Linien verlduft. Zu Veranschaulichungs-
zwecken und zum besseren Verstandnis kénnten die
Linien mit A bis J bezeichnet sein, und die Reihen mit
1 bis 8. Das linke Eckfeld des Spielers mit den wei-
Ren Figuren ware A1.

[0028] In den Zeichnungen sind die Figuren folgen-
dermalfien bezeichnet:

bezeichnet die Figur des Zauberers,
bezeichnet eine Dame,

bezeichnet einen Laufer,
bezeichnet einen Bauern,
bezeichnet einen Konig,

bezeichnet einen Turm,

bezeichnet einen Springer.

ZIXTWOS

[0029] Wahrend das Brettin den Zeichnungen derart
gezeigt ist, dass es gleichfarbige Felder aufweist, ist
beabsichtigt, zumindest in der bevorzugten Ausfuh-
rungsform, die nun beschrieben wird, dass ein zwei-
farbiges Schachbrett benutzt ist. Das Brett ist ohne
farbige Felder gezeigt, um Verwirrung beim Beschrei-
ben der Position und Bewegung der Figuren des mo-
difizierten Schachspiels der vorliegenden Erfindung
zu vermeiden.

[0030] Im Allgemeinen gelten die herkdmmlichen
Schachregeln fur das modifizierte Schachspiel der
vorliegenden Erfindung, soweit nicht anderweitig an-
gegeben.

[0031] Es sind die herkémmlichen Figuren vorgese-
hen, unter der Ausnahme, dass eine zusétzliche Fi-
gurenart, ein Zauberer W, fir jeden Spieler vorgese-
hen ist, wobei jeder Spieler zwei dieser Zaubererfigu-
ren erhélt. Die herkdmmlichen Figuren weisen neben
den herkdbmmlichen Fahigkeiten zum Ziehen, Schla-
gen und Umwandeln erweiterte Fahigkeiten auf, wie
im Verlauf der Beschreibung ersichtlich wird.

[0032] Der Zauberer kann nur einen gegnerischen
Zauberer schlagen oder nur von einem gegnerischen
Zauberer geschlagen werden. Andere Figuren, auch
ein anderer Zauberer, kbnnen einen Zauberer dersel-
ben Farbe ,durchlaufen”, d. h. die normale Zuglinie
der Figur verfolgen, als ob der Zauberer nicht da wa-
re; gegnerische Figuren jedoch, aul3er einem Zaube-
rer (oder einem Springer), kbnnen einen Zauberer ei-
ner anderen Farbe nicht durchlaufen oder Gbersprin-
gen. Daher wirkt der Zauberer als Schild fur Figuren
seiner eigenen Farbe, erlaubt jedoch das Angreifen
von Figuren der anderen Farbe. Fig. 1 stellt dies dar
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und zeigt einen Laufer B, der eine gegnerische Da-
me Q durch einen Zauberer W angreift, wahrend die
Dame Q nicht durch den Zauberer W ziehen kann,
um den Laufer B anzugreifen, da der Laufer B durch
den Zauberer W abgeschirmt ist. Der Laufer und der
Zauberer weisen dieselbe Farbe auf. Das Feld, auf
dem die ziehende Figur landet, muss jedoch ein Feld
sein, auf das die Figur hatte ziehen kdnnen, wenn der
Zauberer nicht dazwischen gestanden hatte. Die Fa-
higkeit eines Konigs oder Bauern, einen Zauberer zu
durchlaufen, ist beschrénkter als die anderer Figuren.
Der Kénig darf nur beim Rochieren durchlaufen. Ein
Bauer darf nur bei seinem ersten Zug durchlaufen.
Wie beim regularen Schach darf ein Bauer bei sei-
nem ersten Zug auf die vierte Reihe ziehen, und bei
dieser Variante darf er dabei einen Zauberer auf der
dritten Reihe durchlaufen.

[0033] Der Zauberer kann ein Feld in jeder Richtung
auf ein unbesetztes angrenzendes Feld ziehen. Der
Zauberer kann auRerdem durch Huipfen oder Sprin-
gen Uber seine eigenen benachbarten Figuren oder
gegnerische benachbarte Figuren entweder diago-
nal, wie beim Damespiel, oder linear (entlang einer
Reihe oder Linie), jedoch nicht linear und diagonal
im selben Zug ziehen. Der Zauberer kann mehrere
Spriinge pro Zug durchfiihren, und er kénnte durch
Springen sogar linear vorwarts, rickwarts und seit-
warts im selben Zug oder diagonal vorwarts und riick-
warts ziehen. Der Zauberer kann einen gegnerischen
Zauberer durch Uberspringen und Landen auf dem
dahinter liegenden Feld schlagen, wenn das Feld un-
besetzt ist. Das Schlagen ist jedoch bei einem der-
artigen Sprung nicht obligatorisch. Fig. 2 stellt einen
Zauberer dar, der diagonal springt, und der Zauberer
W zieht, wie in Fig. 2 gezeigt, von einer Ecke des
Bretts fast bis zur gegenuberliegenden Ecke, indem
er Uber die gegnerischen Bauern P, Dame Q und Ko6-
nig K und die eigenen Figuren Laufer B und Turm
R zieht. Der ziehende Zauberer und die anderen Fi-
guren dieses Spielers sind heller als die Figuren des
Gegners gezeigt. Fig. 3 stellt dar, wie der Zauberer
W linear zum Schlagen eines gegnerischen Zaube-
rers W am Ende springt. Wie in Fig. 3 gezeigt, schlagt
der Zauberer W den gegnerischen Zauberer W mit
seinem letzten Sprung, nachdem er vorher tber zwei
seiner eigenen Tdrme R und gegnerische Dame Q,
Laufer B, Turm R und Bauern P gesprungen ist. Er-
neut sind der ziehende Zauberer und die anderen Fi-
guren dieses Spielers heller als die Figuren des Geg-
ners gezeigt.

[0034] Wie nachfolgend detaillierter beschrieben,
kénnen ein Laufer, ein Springer, ein Turm oder ei-
ne Dame von einem ihrer eigenen Zauberer ,abpral-
len”. Dieses Mandver wird auch als ,Zauberprall” (,wi-
zard bounce”) bezeichnet, obwohl die andere Figur
von einem stehenden Zauberer abprallt. Kénige und
Bauern kdénnen nicht abprallen. Ein Zauberer kann
von einem Zauberer der gleichen Farbe abprallen,
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wenn der erste Zauberer anfangs ein Feld zieht (nicht
springt), um zu dem Feld zu gelangen, das der zweite
Zauberer besetzt, im rechten Winkel zu seiner vorhe-
rigen Zuglinie abprallt und dem zweiten Zauberer be-
nachbart landet. Es gibt eine Beschrédnkung von ei-
nem Abprallen pro Zug, unabhéngig von der Art der
Figur, die abprallt. Am Ende eines Abprallens kann
geschlagen werden, aul3er durch einen Zauberer, der
von einem anderen Zauberer abprallt.

[0035] Wie am besten aus Fig. 4 ersichtlich, kann
einmal pro Spielzug ein Laufer B von einem seiner
eigenen Zauberer W abprallen, sodass der Laufer B
das Feld erreicht, das der Zauberer W besetzt, und
dann im rechten Winkel wegzieht. Es ist zu beachten,
dass der Laufer B, wie in Fig. 4 dargestellt, in einer
von zwei moglichen Richtungen vom Zauberer W ab-
prallen kann. Fig. 5 stellt die Felder X dar, auf die der
Laufer bei herkdmmlichen Regeln ziehen kdnnte, und
die Felder X, auf die er unter Nutzung des Zauberers
ziehen koénnte. Die X-Markierungen, die Felder be-
zeichnen, welche Uber einen Zauberprall erreichbar
sind, sind heller getont als jene, die Felder bezeich-
nen, die Uber einen herkdbmmlichen Zug erreichbar
sind.

[0036] Fig. 6 stellt die Optionen dar, die dem L&u-
fer B unter Nutzung herkémmlicher Bewegung oder
durch Abprallen von einem von jedem der zwei Zau-
berer, die jeder mit einem W bezeichnet sind, offen-
stehen. Der Laufer B kdnnte unter Nutzung der her-
kdmmlichen Regeln auf Felder ziehen, die mit dunkler
getdnten X-Markierungen bezeichnet sind, und durch
Abprallen von einem der mit W bezeichneten Zaube-
rern auf Felder, die mit heller geténten X-Markierun-
gen bezeichnet sind. Die X-Markierungen, die Felder
bezeichnen, welche lber einen Zauberprall erreich-
bar sind, sind heller getdnt als jene, die Felder be-
zeichnen, die Uber einen herkdbmmlichen Zug erreich-
bar sind.

[0037] Wie am besten aus Fig. 7 ersichtlich, kann
ein Springer N einen Zauberprall durch Erreichen ei-
nes Felds, das von einem der Zauberer besetzt ist,
und dann durch Ausfiihren eines weiteren Springer-
zugs auf ein beliebiges der Felder X durchfiihren. Ein
Spieler kann nur einen Zauberprall pro Zug durchfiih-
ren. Fig. 8 stellt die Felder X dar, auf die ein Sprin-
ger N durch Abprallen von einem Zauberer W ziehen
kdnnte, und die Felder C, auf die er bei herkémmli-
chen Regeln ziehen kdnnte. Das Schaubild stellt die
in hohem Malie erhdhte Reichweite und Macht des
Springers beim Spiel der vorliegenden Erfindung dar.

[0038] Wie am besten aus Fig. 9 ersichtlich, kann
ein Turm (R) durch Ziehen auf ein Feld, das einer
seiner eigenen Zauberer (W) besetzt, und dann Zie-
hen im rechten Winkel abprallen. Der Turm zieht auf
ein Feld, das einer seiner eigenen Zauberer besetzt,
und zieht dann im rechten Winkel von dem Feld weg.
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Es sind zwei mogliche Laufwege gezeigt. Da sich der
Turm in diesem Beispiel dem Zaubererfeld entlang ei-
ner Linie annahert, kann er, wenn er zu dem Zauber-
erfeld kommt, abprallen und in eine der beiden Rich-
tungen entlang der Reihe ziehen, auf der der Zaube-
rer steht.

[0039] Eine Dame kann durch Ziehen auf ein Feld,
das ein Zauberer derselben Farbe besetzt, und dann
Wegziehen im rechten Winkel abprallen. Wenn die
Dame entlang einer Diagonalen zum Zauberer zieht,
kann sie nur entlang einer Diagonalen abprallen.
Wenn sie linear auf das Zaubererfeld zieht, d. h. ent-
lang einer Reihe oder Linie, muss sie entlang einer
Reihe oder Linie abprallen. Wenn sie beispielsweise
den Zauberer entlang einer Linie erreicht hat, kénn-
te sie durch Drehen im rechten Winkel und Ziehen
entlang der Reihe abprallen, auf der sich der Zaube-
rer befindet. Die Dame kann sich dem Zaubererfeld
nicht diagonal anndhern und dann linear abprallen
oder umgekehrt. Diese Beschrankung ist leichter ver-
sténdlich, wenn man sich in Erinnerung ruft, dass ei-
ne Dame beim herkémmlichen Schach wie ein Laufer
oder wie ein Turm ziehen kann, jedoch nicht beides
im selben Zug. Fig. 10 veranschaulicht diese Unter-
scheidung. In Fig. 10 zieht die Dame (Q), wenn sie
sich dem Feld nahert, das der Zauberer W, besetzt,
linear wie ein Turm entlang einer Linie und muss zum
Abprallen linear wie ein Turm entlang einer Reihe zie-
hen. Im Gegensatz dazu zieht die Dame (Q) diagonal
wie ein Laufer auf das Feld, das der mit W, markierte
Zauberer besetzt, und muss daher diagonal im rech-
ten Winkel zur urspriinglichen Zuglinie ziehen, wenn
sie abprallt.

[0040] Ein Zauberer kann abprallen, indem er ein
Feld auf ein Feld zieht, das von einem anderen Zau-
berer derselben Farbe besetzt ist, und dann im rech-
ten Winkel wegzieht. Er kann im selben Zug nicht
springen oder schlagen. Fig. 11 zeigt zwei Beispie-
le eines Zauberers, der von einem anderen Zaube-
rer derselben Farbe abprallt. Der mit W, markierte
Zauberer zieht ein Feld entlang einer Diagonalen auf
das Feld, das der mit W, markierte Zauberer besetzt,
prallt von W, ab und zieht ein Feld im rechten Winkel
entlang einer anderen Diagonalen, wobei er auf ei-
nem der beiden nachstnahesten Felder dieser zwei-
ten Diagonalen landet. Der mit W5 bezeichnete Zau-
berer zieht ein Feld entlang einer Linie auf das Feld,
das der mit W, bezeichnete Zauberer besetzt, prallt
von W, ab und zieht ein Feld im rechten Winkel ent-
lang der Reihe, auf der W, steht, wobei er auf dieser
Reihe auf einem der zwei Felder landet, die an das
Feld von W, angrenzen.

[0041] Ein Springer, Laufer, Turm oder eine Da-
me kénnen einen Zauberer derselben Farbe ,schleu-
dern”. Dies kénnte als zweiteiliger Zug betrachtet
werden. Zunachst zieht die Figur auf das Feld des
Zauberers, und dann zieht der Zauberer, als ob er
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diese Figur ware. Ein geschleuderter Zauberer darf
aber bei diesem Zug nicht schlagen. Ein geschleu-
derter Zauberer kénnte vorwarts, riickwéarts oder seit-
warts ziehen. Er kdnnte beispielsweise dem umge-
kehrten Laufweg der schleudernden Figur folgen und
auf dem Feld landen, das urspruinglich von dieser Fi-
gur besetzt war, oder weiter zur(ick.

[0042] Fig. 12 zeigt die Felder, mit X markiert, auf
die ein Zauberer (W) ziehen kénnte, wenn er von ei-
nem Springer (N) geschleudert wirde. Es ist zu be-
achten, dass dies das Feld beinhaltet, auf dem sich
der Springer vorher befand.

[0043] Fig. 13 zeigt die Felder, mit X markiert, auf die
ein Zauberer (W) ziehen konnte, der von einem Lau-
fer (B) geschleudert wird. Es ist zu beachten, dass
dies das Feld beinhaltet, das der Laufer bei Beginn
des Zugs besetzt hat.

[0044] Fig. 14 zeigt die Felder, mit X markiert, auf
die ein Zauberer (W) ziehen kénnte, der von einem
Turm (R) geschleudert wird. Es ist zu beachten, dass
dies das Feld beinhaltet, das der Turm bei Beginn des
Zugs besetzt hat.

[0045] Ein Zauberer, der von einer Dame geschleu-
dert wird, wiirde diagonal wie ein Laufer ziehen, wenn
die Dame das Zaubererfeld entlang einer Diagonale
wie ein Laufer erreicht hat, und wie ein Turm, wenn
die Dame entlang einer Reihe oder Linie angekom-
men ist. Fig. 15 zeigt die Dame (Q) mit der Option
zum Schleudern eines beliebigen von zwei Zaube-
rern, W, und W,. Wenn W, geschleudert wird, kdnnte
er auf das Feld ziehen, das vorher von der Dame be-
setzt war, oder auf jegliches der Felder, die mit X1 be-
zeichnet sind. Wenn die Dame andererseits auf das
Feld zieht, das von W, besetzt ist, kdnnte W, auf das
Feld ziehen, das vorher von der Dame besetzt war,
oder auf jegliches der Felder, die mit X, bezeichnet
sind.

[0046] Ein Kénig kann einen Zauberer nicht schleu-
dern.

[0047] Ein Zauberer kann per se einen anderen Zau-
berer nicht schleudern, wobei jedoch ein Zauberer,
der einen anderen Zauberer durchlauft oder von ihm
abprallt, dieselbe Wirkung haben kénnte.

[0048] Ein Bauer kann einen Zauberer schleudern,
jedoch nur beim ersten Zug des Bauern und nur ein
oder zwei Felder vertikal vorwarts entlang derselben
Linie. Der geschleuderte Zauberer wirde auf einem
Feld genau vor dem Bauern landen. Wenn beispiels-
weise auf Feld A2 steht und ein Zauberer derselben
Farbe auf Feld A3, kdnnte der Bauer auf A3 ziehen
und den Zauberer auf A4 schleudern, oder auf F4
ziehen und den Zauberer auf A5 schleudern. Wenn
ein Bauer auf Feld A2 steht und ein Zauberer auf A4,
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kann der Bauer auf A4 ziehen und den Zauberer auf
A5 schleudern. Weder der Bauer noch der Zaube-
rer kénnten wahrend dieses Zuges andere Figuren
durchlaufen oder schlagen. Fig. 16 zeigt verschiede-
ne Schleuderoptionen mit einem Bauern und einem
Zauberer. In der ersten Linie (Spalte) steht der Bau-
er anfanglich auf der zweiten Reihe und der Zaube-
rer auf der dritten Reihe. Der Bauer zieht ein Feld auf
die dritte Reihe und schleudert den Zauberer auf die
vierte Reihe. Der Bauer zieht zwei Felder auf die vier-
te Reihe und schleudert den Zauberer auf die flinfte
Reihe. Auf der dritten Linie steht der Bauer anfanglich
auf der zweiten Reihe und der Zauberer auf der vier-
ten Reihe. Der Bauer zieht zwei Felder und schleu-
dert den Zauberer auf die fiinfte Reihe.

[0049] Eine Figur, die wie oben beschrieben schleu-
dern kann, kann mittels Abprallen auf das Zauber-
erfeld gelangen und dann den Zauberer schleudern.
Ein Abprallen kann im selben Zug auf ein Schleudern
folgen. Gleicherweise kann ein geschleuderter Zau-
berer auf dieselbe Art und Weise abprallen, auf die
die schleudernde Figur abprallen wirde. Es kann je-
doch pro Zug nur ein Schleudern oder ein Abprallen
vorkommen.

[0050] Das Schlagen einer gegnerischen Figur, ein-
schlie3lich eines Bauern, beendet den Zug des Spie-
lers.

[0051] Ein Spieler hat das Recht zu Rochieren, wie
beim herkdbmmlichen Schach, wobei ein rochierender
Turm dem rochierenden Kénig benachbart zu stehen
kommt; der Spieler hat jedoch die Option, den Ké-
nig bei der grofRen Rochade ein, zwei oder drei Fel-
der von der Seitenkante des Bretts mit dem Turm be-
nachbart zu stellen oder bei der kleinen Rochade ein
oder zwei Felder von der Seitenkante mit dem Turm
benachbart zu stellen. Zum Rochieren zieht der Ko-
nig mindestens zwei Felder und kann nicht in eine
Ecke ziehen. Der Turm zieht auf ein Feld, das dem
Kdnig benachbart, jedoch der Mitte der Reihe naher
ist. Wie beim herkdmmlichen Schach dirfen weder
der Kdnig noch der beteiligte Turm vor dem Rochie-
ren bewegt worden sein. Fig. 17 stellt die Felder dar,
mit X markiert, auf die der Kénig (K) beim Rochieren
ziehen kann.

[0052] Rochieren kann durch einen Zauberer dersel-
ben Farbe hindurch erfolgen, wobei dies jedoch das
einzige Mal ist, an dem ein Kbnig einen Zauberer
durchlaufen kann, und der Zauberer bei diesem Zug
nicht bewegt werden kann. Die Position des Zaube-
rers kann Rochieroptionen einschranken. Wenn der
Zauberer beispielsweise auf |1 steht, kann der Kénig
eine kleine Rochade durchflihren, jedoch nur mit dem
Kénig auf H1 und dem Turm auf G1 endend, da der
Zauberer |1 besetzt.
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[0053] Wie beim herkdmmlichen Schach darf ein
Spieler nicht Rochieren, wenn Schach geboten ist,
oder wenn der Konig Uber ein Feld ziehen muss, auf
dem er unter Schach stiinde. Ein Kdnig darf jedoch
zum Rochieren Uber ein Feld ziehen, wenn ein Zau-
berer derselben Farbe dieses Feld besetzt, selbst
wenn eine gegnerische Figur den Kénig sonst auf die-
sem Feld unter Schach setzen wirde. Der Zauberer,
der das Feld besetzt, hebt das Schach auf. Fig. 18
zeigt die Fahigkeit des Kdnigs (K), beim Rochieren
einen seiner eigenen Zauberer (W) zu durchlaufen.
Sie zeigt aullerdem, dass der Kdnig Uber das Feld
ziehen kann, das durch den Zauberer geschitzt ist,
der es besetzt. Der Zauberer hebt den Angriff durch
den gegnerischen Laufer (B) auf. Wenn der Zaube-
rer nicht da ware, kénnte der Konig nicht rochieren,
da er ein Schach durchquert. Jedoch kontrolliert der
Zauberer anstelle des Laufers dieses Feld.

[0054] Ein Bauer kann zu einem Zauberer umge-
wandelt werden, wenn er die andere Seite des Bretts
erreicht.

[0055] In der bevorzugten Ausflihrungsform ist das
Brett ein acht Felder tiefes und zehn Felder breites
Brett. Die Grolke des Bretts kdnnte jedoch variiert
werden, ohne von der Erfindung abzuweichen. Bei-
spielsweise kénnte das Brett zehn Felder breit, je-
doch neun oder zehn Felder tief sein.

[0056] Wie in Fig. 19 gezeigt, ist die Anfangsanord-
nung der Figuren in der bevorzugten Ausfuhrungs-
form dieselbe wie beim herkdbmmlichen Schach, un-
ter Ausnahme, dass Zauberer zwischen den Turmen
und Springern stehen sollen und zuséatzliche Bau-
ern vor den Zauberern stehen sollen. Die Anordnung
kann jedoch variiert werden, ohne von der Erfindung
abzuweichen. In Fig. 19 bezeichnet P einen Bauern,
R einen Turm, W einen Zauberer, N einen Springer,
B einen Laufer, Q eine Dame und K einen Kdnig.

[0057] Obgleich verschiedene Variationen und Mo-
difikationen der vorliegenden Erfindung beschrieben
wurden, sollte es fur den Fachmann offensichtlich
sein, dass andere Modifikationen vorgenommen wer-
den kénnen, ohne vom Schutzumfang der Erfindung,
wie in den folgenden Anspriichen dargelegt, abzu-
weichen.
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Schutzanspriiche

1. Schachahnliches Spiel, gebildet aus:
a) Spielfiguren, darunter Bauern, ein Konig, eine Da-
me, Turme, Laufer und Springer, und gegnerische
Spielfiguren, darunter Bauern, ein Konig, eine Dame,
Tdrme, Laufer und Springer, die jenen im konventio-
nellen oder herkdbmmlichen Schach gleichen und alle
Fahigkeiten zum Ziehen, Schlagen und Umwandeln
aufweisen, die ihre Gegenstlicke im herkémmlichen
Schach aufweisen;
b) eine zusatzliche Figurenart, hier als Zauberer be-
zeichnet, der nur einen gegnerischen Zauberer schla-
gen oder nur von einem gegnerischen Zauberer ge-
schlagen werden kann; und
c) ein Spielbrett in der Form eines herkémmlichen
Schachbretts, jedoch mit zwei zusatzlichen Reihen
oder Spalten, sodass das Brett zehn Felder breit und
acht Felder tief ist; und
d) eine Anfangsanordnung der Figuren wie beim her-
kémmlichen Schach, unter der Ausnahme, dass Zau-
berer zwischen den Turmen und Springern stehen
sollen und zusétzliche Bauern vor den Zauberern ste-
hen sollen.

2. Spiel nach Anspruch 1, wobei:
a) die Spielfiguren entlang der normalen Zuglinie der
Figur durch den Zauberer hindurchziehen kénnen,
als ob der Zauberer nicht da ware; und
b) gegnerische Spielfiguren, aufler einem Zaube-
rer oder einem Springer, nicht einen Zauberer einer
anderen Farbe nicht durchlaufen oder Gberspringen
kénnen; und
c) ein Konig einen Zauberer nur beim Rochieren
durchlaufen kann; und
d) ein Bauer einen Zauberer nur beim ersten Zug des
Bauern durchlaufen kann.

3. Spiel nach Anspruch 1, wobei: der Zauberer ein
Feld in jeder Richtung auf ein unbesetztes angren-
zendes Feld ziehen kann.

4. Spiel nach Anspruch 1, wobei:
a) der Zauberer aulerdem entweder diagonal oder
linear, jedoch nicht linear und diagonal im selben Zug
Uber benachbarte Figuren springen kann; und
b) der Zauberer mehrere Spriinge pro Zug durchfiih-
ren kann und durch Springen linear vorwarts, riick-
warts und seitwarts im selben Zug oder diagonal vor-
warts und rickwarts ziehen kann; und
c) der Zauberer einen gegnerischen Zauberer durch
Uberspringen und Landen auf dem dahinter liegen-
den Feld schlagen kann, wenn das Feld unbesetzt ist;
und
d) ein Zauberer einen gegnerischen Zauberer iber-
springen kann, der Spieler mit dem springenden Zau-
berer jedoch ablehnen kann, den gegnerischen Zau-
berer zu schlagen.

5. Spiel nach Anspruch 1, wobei
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a) der Laufer derart von einem seiner eigenen Zaube-
rer abprallen kann, dass der Laufer das Feld erreicht,
das der Zauberer besetzt, und dann im rechten Win-
kel davon wegzieht; und

b) der Springer von einem Zauberer abprallen kann,
indem er ein Feld erreicht, das ein Zauberer dersel-
ben Farbe wie der Springer besetzt, und dann einen
weiteren Springerzug im rechten Winkel durchfihrt;
und

c) der Turm von einem Zauberer abprallen kann, in-
dem er ein Feld erreicht, das ein Zauberer derselben
Farbe wie der Turm besetzt, und dann im rechten
Winkel davon wegzieht; und

d) die Dame von einem Zauberer abprallen kann, in-
dem sie ein Feld erreicht, das ein Zauberer derselben
Farbe wie die Dame besetzt, und dann im rechten
Winkel davon wegzieht; und

e) der Zauberer von einem Zauberer abprallen kann,
indem er ein Feld auf ein Feld zieht, das ein Zauberer
derselben Farbe wie der ziehende Zauberer besetzt,
und dann im rechten Winkel ein weiteres Feld davon
wegzieht; und

f) ein Spieler nur ein Abprallen pro Zug durchfiihren
kann.

6. Spiel nach Anspruch 1, wobei das Schlagen ei-
ner gegnerischen Figur, einschliel3lich eines Bauern,
den Zug des Spielers beendet.

7. Spiel nach Anspruch 1, wobei:

a) ein Spieler wie beim herkémmlichen Schach ro-
chieren kann, wobei ein rochierender Turm dem ro-
chierenden Kdnig benachbart zu stehen kommt, der
Spieler jedoch die Option hat, den Kénig bei der gro-
Ren Rochade ein, zwei oder drei Felder von der Sei-
tenkante des Bretts mit dem Turm benachbart zu stel-
len oder den Kdnig bei der kleinen Rochade ein oder
zwei Felder von der Seitenkante mit dem Turm be-
nachbart zu stellen; und

b) Rochieren durch einen Zauberer derselben Farbe
hindurch erfolgen kann, wobei dies jedoch das einzi-
ge Mal ist, bei dem ein Kdnig einen Zauberer durch-
laufen kann, und der Zauberer bei diesem Zug nicht
bewegt werden darf; und

c) die Position des Zauberers Rochieroptionen ein-
schranken kann, da weder der Konig noch der Turm
dasselbe Feld wie der Zauberer besetzen kann; und
d) ein K&nig zum Rochieren Gber ein Feld ziehen darf,
wenn ein Zauberer derselben Farbe dieses Feld be-
setzt, selbst wenn eine gegnerische Figur den Kénig
sonst auf diesem Feld unter Schach setzen wiirde,
da der Zauberer, der das Feld besetzt, das Schach
aufhebt.

Es folgen 10 Blatt Zeichnungen
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Anhéangende Zeichnungen

N

Fig. 2
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Fig. 10
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Fig.
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