
HEMA Schach 
 

1. Die Figuren 

Jede Figur gibt es nur einmal, um die Gruppen möglichst klein zu halten und 
hoffentlich mehrere unterschiedliche Gruppen zu haben. Sollten wir gegen Ende 
die große Schachpartie von Ulm spielen, gibt es jede Figur genauso oft, wie in 
einem normalen Schachspiel. Bis auf den Springer kann keine andere Figur eine 
andere „überspringen“. 
1.1 König 

Wie auch im normalen Schach kann er nicht geschlagen, nur festgesetzt 
werden. Er kann sich in jegliche Ebene jeweils um ein Feld weiterbewegen. 
Zieht er auf eine Spielerfigur wird diese automatisch geschlagen (außer es ist 
der gegnerische König). 

1.2 Dame 
Die Dame kann sich frei in alle Ebenen bewegen und fast unbegrenzt, was die 
Länge angeht. Sie trägt sowohl Langschwert, als an der Seite oder im 
Beinschutz einen Scheibendolch (bitte achtet dort bei Angriffen darauf, dass 
diese Waffe nicht flexibel ist, bitte mit Dolch keine volle Intensität!) 

1.3 Läufer 
Der Läufer kann sich immer in der Diagonalen bewegen. Er trägt ein 
Seitschwert. 

1.4 Springer 
Der Springer bewegt sich zwei Felder in eine Richtung und eines im rechten 
Winkel zu den zweien. Seine Waffe ist der Säbel (Reitersäbel, sehr kreativ…). 
Er ist die einzige Figur, die auch andere Figuren überspringen kann. 

1.5 Turm 
Der Turm bewegt sich entweder gerade nach vorne oder hinten oder im 
rechten Winkel dazu in den Seiten. Er trägt Schwert und Buckler (ob jetzt 
streng nach I.33 oder nicht, sei den Fechtenden überlassen). 

1.6 Bauer 
Der Bauer darf sich im ersten Zug zwei Felder geradeaus nach vorne 
bewegen, danach jeweils nur ein Feld nach vorne. Der Bauer trägt historisch 
angelehnt ein Langes Messer. 
 
 
 
 
 
 



 

2. Das Feld 

Gespielt wird auf einem Feld der Maße 4x6. In der hinteren Reihe mittig stehen – 
wie im normalen Schach – immer König und rechter Hand vom König die Dame. 
Die restlichen „Figuren“ dürft ihr individuell platzieren. In der Mitte des Feldes 
gibt es einen Wassergraben. Die Figur, die diesen überquert (außer sie ist der 
Springer, die ihn überspringen kann), kann nur ein Feld darüber hinweg ziehen, da 
sie sich mit „Wasser“ vollgesogen hat. Das dient in diesem Setting, dass keine 
Figur eine andere gleich schlagen kann. Sollten wir noch Hema-Schach mit voller 
Schachfigurbesetzung spielen, wird es keinen Wassergraben geben. 
 

3. Die Regeln 

 
❖ Zwischen Feld 3 und 4 gibt es einen Wassergraben. Dieser ist mit einer 

farblichen Linie gekennzeichnet. Wird er überquert, ist am Feld danach 
Schluss. 

❖ Die Figuren müssen in zwei Reihen direkt nebeneinander und 
hintereinander (als Block) platziert werden. Wer welche Figur wohin stellt 
ist jedem selbst überlassen, nur Dame und König müssen zwangsläufig in 
der hinteren Reihe stehen. 

❖ Wer sich mit genaueren Feinheiten des Schachs wie Rochade oder en 
passant auskennt, prinzipiell ist beides erlaubt, in dem Feldsetting jedoch 
nicht immer umsetzbar. 

❖ Ihr dürft alle in einer Gruppe zusammen entscheiden oder einen „Kapitän“ 
ernennen, der dann die Anweisungen für die einzelnen Spieler gibt. 

❖ Die Gefechte werden ausgefochten. Das heißt, im Gegensatz zu normalen 
Schach schlägt nicht zwangsläufig die Person, die am Zug ist und es wird 
auch nicht zwangsläufig nur die gegnerische Figur geschlagen. Ein Hieb 
oder Stich zu Torso und Kopf, der mit der Schneide geführt wurde, führt zu 
einem gewerteten Treffer. Drei Treffer führen zum Schlagen der Figur. Gibt 
es dabei nur Doppeltreffer, sind beide Figuren geschlagen. Gibt es keine 
drei Treffer nach drei Waffengängen, entscheidet ein vierter Waffengang. 

❖ Das Ende des Spiels ist wenn entweder nur noch die Könige verbleiben 
oder auf einer Seite nur noch ein König steht und dieser nach fünf Runden 
nicht „matt“ gesetzt werden konnte (unentschieden, jedes Team erhält 1 
Punkt) oder wenn ein König „matt“ gesetzt wurde (2 Punkte für den 
Gewinner).  

Viel Spaß 



 

En passant 

 

 

Kurze Rochade 

 

 

Lange Rochade 


