FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 1

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet indmeldt op optaget i FAABORG SKAK AKADEMI

HVAD SKAL DU LZRE I LEKTION 1?

Du skal lzere, hvordan brikkerne bevaeger sig:
Téarn, Leber, Dronning, Konge, Springer og Bonde.

Nu skal du til at gennemgéa de opgaver, der enten leerer dig at spille skak
eller som leerer dig at blive en god skakspiller.

Hvis du har en printer, kan du skrive LEKTION 1 ud og samle opgaverne i
et ringbind.

ﬂ lektion 1 — 15 laerer du, hvordan man spiller skeh

I lektion 16 - 17 leerer du at logge pa www.liches.org

I lektion 18 — 25 leerer du noget om midtspillet

I lektion 26 - 34 leerer du noget om slutspillet

Qlektion 35 - 36 laerer du noget om abningsspillet /

Nu skal vi i gang, og du skal leere om, hvorledes tarnet gar:
Tarnet bevaeger sig i lige linjer — lige sa langt, du ensker det.

HVORDAN KOMMER DU TIL LEKTION 1?

Du skal ga 1 www.lichess.org og finde menupunktet L/&R.
Derefter veelger du GRUNDLEGGENDE SKAK og TARNET

Det drejer sig om at ”sla” en stjerne hver gang du flytter TARNET. Hvis du
har gjort det helt rigtigt, far du 3 stjerner og i alt 4.100 points.

Derefter er det LOBERENS tur osv., indtil du er faerdig med BONDEN.

Derefter skal du ga til LEKTION 2 oppe i1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 2

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu l®rt, hvorledes de 6 forskellige brikker gar.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 2?

Du skal leere, hvordan du slar en brik

Du har laert, hvordan brikkerne gar, men nu skal du til at sla modstande-
rens brikker. Vi leger, at modstanderen ikke ma flytte hver anden gang,
men du ma dog ikke satte dine egne brikker i slag i din iver efter at sla
modstanderens brikker.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 2?

WWW.LICHESS.ORG — AR —- GRUNDLAGGENDE SKAK - EROBR

I den forste stilling kan Tarnet sla forst den ene Bonde og bagefter den
anden. Klik derfor forst pa Tarnet, dernaest pa den forste Bonde og sa pa
den naeste Bonde.

I den naeste stilling kan du sla bade Tarnet og Bonden, MEN ....
Hvis du starter med at sla bonden, kan sort sla din Dronning med Tarnet,
og sa er opgaven ikke lgst.

I den naeste stilling klikker du forst pa din Leber, dernaest pa Tarnet, sa
flytter du din Leber, sa du naeste gang kan sla det andet Téarn og til slut

skal Leberen flyttes, sa du gangen efter kan sla bonden.

Nu begynder du vist at have styr pa, hvad du m4, og hvad du ikke ma.
Les nu selv de sidste 2 stillinger.

Dernaest skal du til LEKTION 3 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 3

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu laert, hvorledes du slar en brik.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 3?

Du skal lsere, hvordan du forsvarer en brik

Somme tider er der kun ét eller 2 traek, der kan redde en brik fra at blive
slaet. Nu skal du prove at finde disse traek

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 3?

WWW.LICHESS.ORG — LAZR - GRUNDLZEGGENDE SKAK - FORSVAR

I den forste stilling kan Tarnet kun flyttes til ét felt, hvor det ikke kan
slas.

I stilling 2 kan springeren godt reddes ved at flytte til flere felter.

I stilling 3 skal vi passe pa Springeren. Det er osse i orden, at den bliver
slaet af Dronningen, men sa skal det koste Dronningen — altsa flyttes Tar-
net vandret hen for at passe pa springeren. Hvis Dronningen slar Sprin-

geren, slar vi Dronning — det er en god afbytning for os.

I stilling 4 vil Dronningen sla Bonden, hvis leberen flyttes. Det er ikke sa
godt — hvad kan du sa gere?

Resten af stillingerne klarer du selv.

Dernaest skal du til LEKTION 4 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 4

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu leert, hvorledes du forsvarer en brik.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 4?

Du skal leere, hvordan du bade forsvarer dig og angriber en brik

Se godt pa stillingen og find frem til, hvilken brik, der skal forsvares og
hvilke brikker, der skal erobres.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 47?

WWW.LICHESS.ORG — LAR — GRUNDLEGGENDE SKAK - KAMP

I den forste stilling skal du i forste omgang redde din bonde. Nar det er
sket, flytter du din Leber til et felt, hvor du naeste gang kan sla Tarnet.

I stilling 2 skal du ferst have daekket din ene bonde. Derneest kan du sla
Tarnet ved at flytte Loberen 2 gange, og endelig kan du sla Leberen.

Stilling 3 er lidt kunstig, men ideen er, at du forst skal passe pa, at dine 2
bender ikke bliver slaet — dernaest skal du sla Tarnet.

Resten af stillingerne klarer du selv.

Dernaest skal du til LEKTION 5 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 5

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu leert, hvorledes du bade forsvarer dig og angriber en brik.

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 5?7

Du skal leere, hvordan du angriber Kongen

Denne gang skal du ikke bare sla en tilfeeldig brik, men du skal leere at
true selveste Kongen.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 5?

WWW.LICHESS.ORG — LAR — GRUNDLZEGGENDE SKAK — SKAK I ET

I den forste stilling kan Tarnet flytte 2 steder hen og true Kongen, men
det ene sted bliver Tarnet slaet af Leberen, hvis han vaelger det felt. Kan
du finde det rigtige sted?

Resten af stillingerne klarer du selv.

Dernaest skal du til LEKTION 6 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 6

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu leert, hvorledes du angriber Kongen.

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 6?

Du skal leere, hvordan du flygter med Kongen

Nar man truer en Konge, kan man enten skynde sig at stikke af, man kan
maske ogsa saette en brik imellem den brik, der truer Kongen og Kongen
selv, eller man kan sla den brik, der truer Kongen. Det skal vi se eksem-
pler pa her i Lektion 6.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 6?

WWW.LICHESS.ORG — LAR - GRUNDLEGGENDE SKAK — UDE AF SKAK

I den forste stilling er Kongen truet af Dronningen — og du skal finde et
felt, som Kongen kan ga til, sa den ikke bliver slaet.

I den anden stilling er der godt nok ikke mange felter at flytte til for Kon-
gen — faktisk kun et enkelt. Kan du finde det?

Resten af stillingerne klarer du selv.

Dernaest skal du til LEKTION 7 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 7

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu leert, hvordan du flygter med Kongen.

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 77

Du skal laere, hvordan man kan fange Kongen (seette mat i 1 treek).

Nar man truer en Konge, kan man 1. enten skynde sig at stikke af, man
kan maske ogsa 2. seette en brik imellem den brik, der truer Kongen og
Kongen selv, eller 3. man kan sla den brik, der truer Kongen.

Det skal vi se eksempler pa her i Lektion 7.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 7?

WWW.LICHESS.ORG — LZR — GRUNDLAGGENDE SKAK — MAT I ET.

I den forste stilling kan du felge den grenne pil og sl bonden. Derved
truer du Kongen med Dronningen. Dronningen er deekket af Loberen og
nu skal du undersoge de 3 ting:

1. Kan du stikke af med Kongen? Svaret er nej.

2. Kan du satte noget imellem Dronningen og Kongen? Svaret er nej.

3. Kan du sla Dronningen uden at Kongen slas igen? Svaret er nej.
Nar alle 3 ting er forsegt, siger man at Kongen er Skak Mat og sa er par-
tiet afgjort. Sort har tabt.

I den anden stilling skal du give en skak (true Kongen) med enten Bonden
eller Springeren — og sa skal du undersoge de 3 ting som i den forste stil-

ling.

Resten af stillingerne klarer du selv, sa du far 3 stjerner efter hver lgs-
ning.

Dernaest skal du til LEKTION 8 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 8

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu leert, hvordan man fanger Kongen (saetter Skak Mat).

HVAD SKAL DU LZRE I LEKTION 8?

Du skal leere, hvordan brikkerne stilles op, nar et nyt parti startes.

Vier ved at vaere 1 mal, sa vi kan spille det forste parti skak.

Vi skal dog lige have fundet ud af, hvordan de 32 brikker skal sta pa
breettet, nar kampen gar i gang.

Hver spiller har 8 bender.

Resten af brikkerne kaldes Officerer, og dem skal vi ogsa have placeret.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 8?

WWW.LICHESS.ORG — LER — GRUNDLZEGGENDE SKAK — OPSTILLING.

Se godt pa opstillingen. Hvor star Tarnene (der er 4 af dem)?

Som 1 enhver borg er tarnene placeret 1 hvert af de 4 hjerner.

Springerne er placeret ved siden af tarnene — vi kan sige, at de er bundet
til tarnene.

Loberne star ved siden af Springerne (Leberne holder hestene), og nu er
der kun Kongen og Dronningen tilbage. Laeg maerke til de sma tal (1-8 ne-
derst) og bogstaver (a-h til hejre pa braettet). Den hvide dronning placeres
pa d1 (huskeregel d og dronning), Den sorte dronning placeres pa d8.

Til sidst placeres de 8 hvide bender pa 2. raeekke og de sorte bender pa 8.
raekke.

Det laerer du lige udenad.

Altsa: de hvide brikker pa 1. og 2. raekke og de sorte pa 7. og 8. raekke.
Tarnene 1 hjernerne, Springerne bindes til tarnene, Loberne holder he-
stene og sa skal dronningerne sta pa d.

Placer nu selv brikkerne. Springerne gar jo 1 et stort L og sa pa plads med
dem efter et par traek. Kongen skal bruge 3 traek for at komme pa plads.

Dernsest skal du til LEKTION 9 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 9

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu leert, hvordan brikkerne stilles op pa braettet

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 9?

Du skal leere, hvordan man Rokerer

Nar man rokerer, ma man flytte bade Kongen og Tarnet pa én gang.
Man rokerer for at fa Kongen bragt i sikkerhed.
Man rokerer ved at flytte kongen 2 felter til siden og Tarnet over pa den
anden side af Kongen. Flyttes Tarnet fra h-linjen, kalder man det at ro-
kere kort og flyttes Tarnet fra a-linjen, rokerer man langt.
Der ma ikke sta brikker mellem Kongen og det Tarn, man rokerer med.
1. Er Kongen truet, ma man ikke rokere.
2. Skal Kongen flytte over et felt, der er truet, ma man ikke rokere.
3. Flyttes Kongen til at felt, der er truet, ma man heller ikke rokere.
4. Har Kongen — eller det Tarn, du vil rokere med — vaeret flyttet, ma
man heller ikke rokere.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 9?

WWW.LICHESS.ORG — LAR - GRUNDLEGGENDE SKAK — ROKADE.

Spil de forskellige opstillinger igennem. Underseg, hvorledes du kan op-
fylde reglerne over den gule firkant inden du rokerer.

Dernaest skal du til LEKTION 10 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 10

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu la&ert, hvordan man rokerer.

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 10?

Du skal laere, hvordan man slar ”En passant”.

Her kommer et af de mest maerkelige traek i skak — og det er den naestsid-
ste regel, inden vi snart skal til at spille et rigtig parti.

"En passant” er fransk og betyder "1 forbifarten”.

Vi snakker om, at en bonde flytter 2 felter frem (altsa fra begyndelsesstil-
lingen) og derved kommer til at sta ved siden af en af modstanderens ben-
der. Nar det sker, ma modstanderen sla bonden (der altsa flyttede 2 felter
frem), som om den kun var flyttet ét felt frem.

Det skal gores i traekket efter, at bonden er flyttet 2 felter frem. Man ma
ikke gore et andet traek forst, sa mister man retten til at sla "enpassant”.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 10?

WWW.LICHESS.ORG — LER - GRUNDLAGGENDE SKAK — EN PASSANT.

Der er 4 ovelser, hvor du far mulighed for at sla en passant”. Lag maerke
til, at reglen ikke gaelder, hvis du modstanderen bare spiller bonden ét
treek frem og kommer til at sta ved siden af din bonde.

Dernaest skal du til LEKTION 11 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 11

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu laert, hvordan man slar "en passant”.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 11?

Du skal laere, hvordan et parti ender Pat.

Vi skal i gang med den sidste regel:

Vi har for gennemgaet, hvordan man seetter Skak Mat — denne gang skal
vi se, hvordan man kan spille remis (uafgjort), nar man ikke star skak og
ikke kan flytte nogle af sine brikker.

Altsa: vi siger, at du selv har sort. Hvid flytter et traeek — uden at det truer
Kongen — og efterfolgende kan du ikke flytte uden at flytte ind 1 en skak.
Det nytter ikke, at du har en Bonde staende et eller andet sted, som du
godt kan flytte, men prev nu at se pa stilling 1.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 11?

WWW.LICHESS.ORG — LAR - GRUNDLAGGENDE SKAK — PAT

Nu er det din tur. Du skal flytte en springer i stilling 2, saledes at sort
ikke efterfalgende kan flytte sin konge — uden at flytte ind 1 en skak.
Der er ikke Skak — altsa kan der ikke veere Skak Mat. Partiet er remis.

Dernasest skal du til LEKTION 12 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 12

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu leert, hvordan et parti ender Pat (remis).

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 12?

Du skal laere, hvor meget de enkelte brikker er vaerd.

Nar man skal udregne brikkernes veerdi, skal man bruge 1 bonde som

malestok.
Man siger, at

1 Dronning er 9 bender veerd
1 Tarn er 5 bender veerd
1 Leber er 3 bender veerd
1 Springer er 3 bonder veerd

Kongen kan ikke omregnes i bonder.
Nar Kongen tabes, er partiet slut, men
I et slutspil regner man Kongens veerdi til 4 bender.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 12?

WWW.LICHESS.ORG — LAR - GRUNDLAGGENDE SKAK — BRIKVZERDI

Nu skal du sla den brik, der er mest veerd.
I stilling 1 er Dronningen mere veerd end Leberen. Derfor skal du sla

Dronningen.

I stilling 2 skal du teenke dig godt om. Slar du Tarnet, mister du Dronnin-
gen. Derfor er det Leberen, du skal sla.

Resten af opgaverne klarer du selv.

Dernsest skal du til LEKTION 13 1 hovedmenuen.




FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 13

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu leert, hvor meget de enkelte brikker er veerd.

HVAD SKAL DU LZRE I LEKTION 13?

Du skal laere, hvordan du giver en skak i 2 traek. Der er ikke Skak Mat.

Somme tider er det meget godt at kunne finde frem til, hvorledes man kan
give en skak i1 2 traek — uanset om der er mat eller ikke.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 13?

WWW.LICHESS.ORG — LER - GRUNDLEGGENDE SKAK — SKAK I 2

En de forste stilling kan Tarnet give en skak i 2 treek.

I stilling nr. 2 er det Springeren, der skal give skak i 2 treek, men du skal
passe pa ikke at flytte springeren til et felt, der er behersket af Loberen.

I den 3. stilling skal du overveje, om der er en brik, der skal slas i 1. traek,
inden du giver skakken med Loberen 1 2. traek.

Resten af opgaverne klarer du selv.

Dernsest skal du til LEKTION 14 i hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 14

HVOR LANGT ER DU?

Du har nu lzert sa meget, at du skulle kunne gennemfore et parti skak.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 147

Du skal prove at spille et parti mod en skakmaskine

Inden vi leerer dig at logge pa Lichess-programmet og fa tildelt et rating-
tal, skal du prave at spille rigtig mange partier, hvor din modstander er
en skakmaskine.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 14?

WWW.LICHESS.ORG — SPIL — OPRET ET PARTI

Opret et parti Vi vil anbefale, at du vaelger folgende indstil-
linger: Variant — Standard.

Minutter pr. spiller: Stil skyderen pa 10 min.
Tillaeg 1 sekunder: Stil skyderen pa 5 (sek.)
Dernzest trykker du pa den hvide Konge, og
sa gar der ikke ret lang tid, sa skal du spille
dit ferste parti.

Du har 10 minutter til hele partiet plus 5 se-
kunder pr. traek, du laver.

Gode rad:

Flyt enten bonden foran Dronningen eller
Kongen 2 felter frem — forste gang ma bonden flytte 2 felter frem — frem-
over kun 1 felt af gangen. Bonden gar ligefrem, men slar skrat. Nar det er
din tur igen, flytter du forst de lette officerer (Leber og Springer) ud og sa
skal du se at fa Kongen i sikkerhed ved at Rokere.

Variant Standard

Minutter per spiller: 10

Det drejer sig nu om at fa fanget modstanderens konge, men fortvivl ikke.
De forste 100 gange tror vi nok, at du vil tabe til maskinen. Kan du vinde
en enkelt gang, er det super, men spil gerne 10 partier hver dag. Pludselig
vinder du dit ferste parti — og sa skal vi have dig logget pa med et rating-
tal.

Dernaest skal du til LEKTION 15 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 15

HVOR LANGT ER DU?

Du kan reglerne i skak og har spillet de forste mange partier

HVAD SKAL DU LZARE I LEKTION 157

Du skal leere, hvad koordinater er, sa vi kan tale skak-notation.

Inden vi gar 1 gang med skakspillets 3 faser (abnings, midt- og slutspil)
skal vi lige have fat 1 et par grundleeggende ting.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 15?

WWW.LICHESS.ORG — LZAR - KOORDINATER

Pa braettet kan du se tallene fra 1-8 ude til hojre. Der er 8 raekker.
Du kan ogsa se bogstaverne a-h for neden. Der er 8 linjer.

Satter du fingeren et tilfaeldigt sted pa breettet, vil du kunne bestemme
feltets navn ved forst at se linjen og dernaest raeekken. Det kan vaere d4 el-
ler 63 andre felter.

Man siger altid bogstavet forst og tallet bagefter — a4, b5, h7, d8 osv.

Man har ogsa givet bogstaverne navne:

a = Anna

b = Bodil

¢ = Cecilie

d = Dora

e = Erik

f = Frederik
g = Gustav
h = Henrik

Har du lagt maerke til, at bogstaverne i den side, hvor Dronningen star,
alle er pigenavne, mens bogstaverne i Kongesiden er drengenavne.

Prov nu at gennemga evelse 15.

Derneest skal du til LEKTION 16 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 16

HVOR LANGT ER DU?

Du kan flytte alle brikker rigtigt, du ved, at der er 8 officerer og 8 ben-
der pa hver side. Du ved, at braettet bestar af 64 felter, der alle har
navne — al, d4, g5, h8 osv.

Du kender reglerne for rokade og at sla "en passant”. Du kan stille
brikkerne rigtigt op og ved, at benderne gar lige frem, men slar skrat
og at de — nar de star pa 2.reekke (og de sorte pa 7. raekke) — forste
gang ma ga 1 eller 2 skridt fremad.

Du ved at du skal fange modstanderens konge og seette ham skak mat
og du kender begrebet "pat”.

Og nu skal du til at spille dit ferste rigtige parti mod en rigtig modstander
pa Lichess.

Lichess er lavet saledes, at der er logget rigtig mange skakspillere pa fra
hele verden (mens vi skriver dette, der det over 66.000 spillere og der spil-
les godt 29.000 partier.

Sa snart du ensker at spille mod en modstander, finder programmet én af
de 66.000 personer, der er logget pa — og sa spiller I et parti.

HvVAD SKAL DU LASE OM I LEKTION 16?7

Du skal laese, hvordan du logger pa www.lichess.org — og vi advarer
dig: lad veere med at downloade appen pa dine elektroniske medier (det
er en hvid hest). Hvis du ger det, kommer du forkert i gang — og sa kan
vi ikke hjaelpe dig — altsa ga i en browser (crome, edge, opera, firefox el-
ler ligningen) og skriv www.lichess.org — sa kan vi komme videre.

Der er dog et par ting, du lige skal vide:

1. Du far et brugernavn af os (det heenger sammen med, at vi skal
kunne finde dig inde i lichess for at kunne udvikle dig).

2. Du ma aldrig snyde — det vil sige, at du ikke ma bruge beger, andre
hjzelpemidler eller en bror, en mor eller en klubspiller for at blive
steerkere. Sa er det jo ikke det rigtige tal, vi far pa dig.

3. Du skal vide, at der er noget, der hedder Ratingtal. Det er et tal, der
maler din styrke. Spiller du mod en modstander og vinder, foroger
du dit ratingtal — taber du, falder dit ratingtal. Nar du ved alt pa
denne side, skal du ga til LEKTION 17 — og sa gar det los.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 17

HVOR LANGT ER DU?

Du har leest og forstaet Lektion 16 — vigtigt — lees den hellere igen.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 17?

Du skal leere at oprette dig som spiller pa www.lichess.org.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 17?

WWW.LICHESS.ORG — LZAR — GRUNDLAGGENDE SKAK — OG SA DRIBLER
DU NED TIL DET GRONNE FELT, DER HEDDER REGISTRER.

8% Registrer * N Nér du veelger Registrer, kommer du til et
ZJIY Fa en gratis Lichess konto ~ skeermbillede, der ser saledes ud:

Registrer Nu skal du udfylde Brugernavnet — det har
du faet tilsendt fra os, da du meldte dig ind
Brugernavn 1 FAABORG SKAK AKADEMI.
|:] Det er maske FSA03017Peter (det betyder,
at du er medlem af FSA, er i gruppe 3 og er
nr. 171 FSA.

Adgangskoden vaelger du selv — men gor
den let at huske, sveer at knaekke.

Endelig slutter du af med din e-mail-
adresse, som kun bruges til at resette din
adgangskode, hvis du glemmer den.

Adgangskode

Nar du har udfyldt felterne rigtigt, skal du ogsa bruge skyderne leengere
nede pa siden og fortaelle, at du ikke vil snyde.

Nar det er sket, vaelger du Registrer, og nu er du medlem af Lichess og
kan begynde at spille, lose opgaver, leere om skak og meget mere, som vi
forteeller dig om 1 senere lektioner.

Dernaest skal du til LEKTION 18 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 18

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 18?

Nu skal du til at ga fra at vaere begynder til at blive dygtigere.

Du skal forst laere noget, der hedder en binding.

Vi skal arbejde med 3 begreber — Abninger, Midtspil og Slutspil, men in-
den for hver af disse, bliver der underafsnit.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 18?

WWW.LICHESS.ORG — LZER — OVELSER — OG SA DRIBLER DU NED TIL DET
AFSNIT, DER HEDDER BASIC TACTICS OG VELGER THE PIN

Pa dansk kalder vi det "en binding”. Man binder en brik, sa den ikke kan
flytte sig. Hvis den ikke kan flytte sig, fordi Kongen sa vil sta i slag, kal-
der man det en segte binding. Hvis det i stedet er maske en Dronning, der
vil blive slaet, hvis den bundne brik flytter sig, kalder man det en usegte
binding.

I den forste stilling, flytter du Leberen op pa d4. Springeren er bundet
(den ma ikke flytte sig, da Kongen sa kan slas) og 1 naeste traek kan Leber
sa sla Springer. Man gar efterfolgende ud fra, at hvid kan fore Bonden
ned til 8. raekke, hvor den bliver til f.eks. en Dronning og sa er der mat.

I stilling nr. 3 har vi en usegte binding. Tarnet ma godt flytte sig, men sa

slar man selvfelgelig Dronningen.
Loes nu de 1 alt 8 stillinger.

Dernaest skal du til LEKTION 19 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 19

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 19?
Du arbejder 1 det, vi kalder for Midtspillet

Her skal du leere om begrebet Reontgen.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 19?

WWW.LICHESS.ORG — LR — OVELSER — OG SA DRIBLER DU NED TIL DET
AFSNIT, DER HEDDER BASIC TACTICS OG VELGER THE SKEWER

Pa dansk kalder vi det Rentgen. Man "virker” gennem en brik. Pa engelsk
er det s lidt mere dramatisk — her kalder man det Spyd. Spyddet gar
igennem modstanderens brik.

I stilling 1 flytter man Leberen til f3. Nar Dronningen flytter sig, kan man
sla Tarnet, og da Tarnet er mere veerd end Loberen, har man vundet det,
man kalder "Kvalitet” — og det er normalt nok til at vinde et parti.

I stilling 2 virker truslen ogsa igennem Dronningen. Flyt Tarnet til d2, og
nar Dronningen flytter sig, kan man forst sla Tarnet med Tarnet, og nar
sort slar igen med Tarnet, kan Dronningen sla Tarnet. Efter at Springe-
ren er gaet imellem Dronningen og Kongen, slar man Springeren — og sa
er der mat.

I stillingen kan sort ogsa veelge at indremme, at slaget er tabt og lade
Dronningen sla Tarnet. Hvid slar sa Dronningen med Leberen — og hvid
har vundet sd meget materiale, at partiet er vundet.

Les nu de 1 alt 7 stillinger.

Dernsest skal du til LEKTION 20 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 20

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 20?
Du arbejder 1 det, vi kalder for Midtspillet
Her skal du laere om begrebet Gaffel.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 207?

WWW.LICHESS.ORG — LER — OVELSER — OG SA DRIBLER DU NED TIL DET
AFSNIT, DER HEDDER BASIC TACTICS OG VELGER THE FORK.

Pa dansk kalder vi det en Gaffel. Man kan "stikke” 1 2 eller flere ting pa
én gang. Man kan true f.eks. 2 officerer (pa én gang) med en bonde.

I Stilling 1 er det en Springer, der kan true bade Konge og Dronning pa
én gang (flyt den til e7).

Stilling 2 er lidt svaerere, men her gar det ud pa at lave et "magnettraek”,
der traekker Kongen til h8, hvorefter der er en Gaffel pa f7, der truer bade
Konge og Dronning. Hvilken brik skal du bruge for at treekke Kongen til
h8?

I Stilling 3 er det netop en bonde, der kan flyttes frem og true 2 officerer
pa én gang. Bonden er daekket af Tarnet, sa bliver den slaet, kan tarnet
sla Leberen efterfolgende.

Loes nu de 1 alt 16 stillinger. Start altid med at se, hvilken brik, der skal
nok skal give en gaffel.

Oftest er det Springere og Bonder, der truer med Gafler, men 1 Stilling 5
er det nu et Tarn.

Dernaest skal du til LEKTION 21 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 21

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 217
Du arbejder 1 det, vi kalder for Midtspillet
Her skal du lsere om begrebet Aftrak.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 21?

WWW.LICHESS.ORG — LAR — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER BASIC TACTICS OG DISCOVERED ATTACKS.

Pa dansk kalder vi det et Aftreek. Man flytter en brik, og pludselig er der
en anden brik, der truer et andet sted pa braettet.

I Stilling 1 er det Springeren, der laver et aftraek (ved at flytte til e5).
Da Springeren har fjernet sig fra f-linjen, er der pludselig et Tarn, der
truer Dronningen.

Det kan ogsa vaere sadan, at flyttes en brik, trues Kongen. I Stilling 2 er
det ogsa Springeren, der foretager et Aftraeek — den kan true Dronningen
samtidig med at Tarnet gir en skak. Dronningen kan godt nok ga imellem
pa {7, men sa bliver den slaet af Springeren. Hvis Dronningen ikke gar
imellem, er det nedvendigt at flytte Kongen, og sa slar man bare Dronnin-
gen med Springeren.

I Stilling 3 er det Bonden, der laver et Aftreek. Ved at ga et skridt frem til
d6, truer bonden Tarnet, men Loberen truer ogsa det andet Tarn.

Los nu de 1 alt 10 opgaver.

Dernsest skal du til LEKTION 22 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 22

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 22?
Du arbejder 1 det, vi kalder for Midtspillet
Her skal du laere om begrebet Dobbelt skak.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 22?

WWW.LICHESS.ORG — LER — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER BASIC TACTICS OG DOUBLE CHECK.

Pa dansk kalder vi det ogsa en Dobbelt skak. Man flytter en brik, og sa vi-
ser det sig, at der pludselig er 2 brikker, der pa én gang truer Kongen.
Her kan man ikke "bare” sla den brik, der siger skak — for der er jo én
mere, der truer Kongen — man kan heller ikke satte en brik imellem, for

der skal jo seettes 2 brikker imellem — og det kan man ikke. Der er kun én
ting at geore for Kongen — FLYGT — STIK AF — LUB.

I Stilling 1 er det Springeren, der laver et aftraek (til b6), men det er sam-
tidig en Dobbelt skak, da bade Springer og Tarn truer Kongen — altsa
LOB.

Nar Kongen gar til b8, ser det ud til, at det bedste traek er at sla Dronnin-
gen med Springeren — men det er det ikke. Find et bedre traek, der gor, at
kampen er forbi.

I Stilling 2 skal vi lige have Kongen en tur til h1l. Derfor skal der laves et
"Magnettraek” — hvem gor det? Rigtigt — Dronningen. Nu kender du stil-
lingen fra for, hvor Springeren (sammen med Tarnet) gir en Dobbelt skak.

Los nu de 1 alt 6 opgaver med Dobbelt skak.

Dernsest skal du til LEKTION 23 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 23

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 237
Du arbejder 1 det, vi kalder for Midtspillet
Her skal du laere om begrebet Overbebyrdet brik.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 23?

WWW.LICHESS.ORG — LAR — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER BASIC TACTICS OG OVERBEBYRDET BRIK.

P4 dansk kalder vi det en Overbebyrdet brik. Det er en brik, der skal
passe pa alt for meget pa én gang.

Lad os se pa det i Stilling 1.

Bonden pa f7 skal passe pa bade Leberen og Springeren.

Derfor starter vi med at sla Springeren — og nu viser det sig, at den er
nedt til at sld igen — men sa kunne den ikke passe pa Leberen, som vores
Tarn kan sla.

I Stilling 2 truer vi forst med en gaffel (bonden flytter til d7 og truer de 2
tarne pa én gang. OK — den slar vi da bare med Springeren. Fint, men
Springeren havde en opgave mere. Den skulle ogsa daekke matten pa h7, -
altsa var den Overbebyrdet. Den kunne ikke begge ting pa én gang.

Stilling 3 er en smule sveer. Her er det Bonden pa g6, der er Overbebyr-
ket. Den skal bade passe pa, at den hvide Lober ikke treenger ind 1 stillin-
gen, men den skal ogsa passe p4, at hvids 2 bender pa g- og h-linjen ikke
kan komme ned og blive til en Dronning.

Vi starter med at flytte Loberen til h5. Den er sort naesten nedt til at sla,
og sa kan hvid spille bonden til g6 og i labet af et par traek er den ene
Bonde blevet til en Dronning. Den var sveer.

Los nu de 1 alt 10 stillinger med Overbebyrdede brikker.

Dernsest skal du til LEKTION 24 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 24

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 247?

Du arbejder 1 det, vi kalder for Midtspillet

Her skal du laere om begrebet Mellemtraek.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 24°?

WWW.LICHESS.ORG — LAR — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER BASIC TACTICS OG MELLEMTRAK.

Pa dansk kalder vi det et Mellemtraek. Man laver ikke lige det mest op-
lagte treek, men laver et andet traek forst.

Jeg gar straks til Stilling 2, da jeg ikke synes, Stilling 1 er saerlig god. Spil
dog Stilling 1 igennem (flyt Springeren til d5, hvor den truer med en gaf-
fel pa e3). Nar Kongen eller Dronningen flyttes, sla tarnet den Lober, der
star pa b8.

Tilbage til Stilling 2.

Her er det oplagt at sla Leberen med en skak, men der er et bedre traek —
et Mellemtraek.

Flyt Tarnet til c1 og sig Skak. Kongen ma flytte sig op til d2, og nu slar
Tarnet pa f1 (og truer med at ga til f2 og Binde Dronningen). Derfor er
Dronningen nedt til at sla Tarnet pa f1, og NU kan Dronningen endelig
sla Leberen og sige Skak. Hvad var sa forskellen pa, om du slog Leberen
straks eller ventede? Jo — 1 den stilling, du har faet (efter at du slog Lebe-
ren), truer du med en del ting. Gar Springeren imellem, er den Bundet, og
du kan vinde den ved at flytte din Bonde frem til d4. Hvis Kongen 1 stedet
gar til d1, kan du give en Gaffel med Springeren pa e3. Endelig kan du,
hvis Kongen gar til e2, flytte Dronningen til b2 og give en Gaffel til Kon-
gen og Tarnet.

Les nu de 1 alt 5 stillinger, hvor et Mellemtraek er det bedste.
Dernaest skal du til LEKTION 25 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 25

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 25?
Du arbejder i det, vi kalder for Midtspillet
Her skal du leere om begrebet Magnet treek.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 25?

WWW.LICHESS.ORG — LAR — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER BASIC TACTICS 0G X-RAY.

Jeg ved godt, at vi i Lektion 19 fortalte, at her havde vi med Reontgentraek
at gore, og da X-Ray her i lektion 25 ogsa betyder Reontgen, kan det virke
forvirrende. MEN vi foretraekker at kalde teknikken i Lektion 25 for mag-
net traek.

Et Magnet traek er et treek, hvor man "traeekker” en brik hen pa et felt,
hvor den star darligt. Lad os se pa det.

Stilling 1. Her star sorts Tarn meget godt pa d8 (det er deekket af Dron-
ningen). Derfor ma vi have det fjernet, hvilket vi gor ved at flytte Dron-
ningen ned pa e8 og sige Skak. Den er Tarnet nedt til at sla, og nu star
det udaekket, sa Tarnet pa b8 kan sla det og sige Skak Mat.

I Stilling 2 star Kongen for godt til at vi kan satte den Skak Mat. Vi skal
have den logget til h2. Derfor starter vi med at give en skak pa al. Hvid
kan godt se, 1 hvilken retning det gar og satter Loberen imellem. Den slar
vi og siger igen skak. Nu ma Kongen til h2 og vi kan flytte Springeren til
g3, hvor der truer Skak Mat med Tarnet pa hl. Hvid har lige et despera-
dotraek og flytter Tarnet ned pa cl. Her slar vi det bare med Téarnet, og 1
naeste treek er der Skak Mat pa hl.

Los nu de i alt 7 stillinger, hvor et Magnettraek er det bedste.

Derneest skal du til LEKTION 26 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 26

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 267
Vi gar nu over til det, der hedder Slutspillet.
Her skal du laere at saette Mat.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 26?

WWW.LICHESS.ORG — LZAR — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER CHECK MATES OG PIECE CHECKMATES 1.

V1 skal gennemga, hvorledes vi kan saette Mat med forskellige brikker.
Stilling 1 Mat med Dronning og Tarn

Stilling 2 Mat med 2 Tarne

Stilling 3 Mat med Dronning og Leber

Stilling 4 Mat med Dronning og Springer

Stilling 5 Mat med Dronning

Stilling 6 Mat med Tarn

For alle stillinger geelder det, at Kongen skal jages laengere og laeengere ud
mod yderfelterne. Er den forst blevet tvunget ud til randen, begynder vi at
kunne seette Skak Mat.

Stilling 1. Her kan en hurtig Skak Mat vaere at flytte Tarnet til h6. Hvis
Kongen gar til 7. raekke, flytter Dronningen til 7. reekke. Nu ma Kongen
til 8. reekke — og sa kan Tarnet ssette Skak Mat pa h8.

Sort kunne ogsa vaelge at ga til f.eks. ¢b med Kongen, da hvid gav en skak
pa h6. Nu gar Dronningen til a4 — og laeeg maerke til, at nu har Kongen
kun raekke 5 at flytte til. Den forseger sig med at flytte til d5, hvorefter
Dronningen bare flytter til b4. Nu er Kongen afskaret fra at ga tilbage pa
c¢b og ma ga til eb.

Laeg maerke til denne stilling. Nu star de to Konger lige overfor hinanden.
Det er tegn p4, at det afgerende treek kan sattes ind. Dronningen gar til
cb og siger Skak Mat.

Los nu de 1 alt 6 stillinger ved at saette mat i faerrest mulige treek.
Derneest skal du til LEKTION 27 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 27

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 27?

Du arbejder 1 det, vi kalder for Slutspillet.

Her skal du laere nogle Mat-menstre at kende.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 27?

WWW.LICHESS.ORG — LZER — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER CHECK MATES 0G CHECKMATE PATTERNS 1.

I skak arbejder man meget med det, der hedder Monstergenkendelse. Det
gor man ogsa 1 musik. Ser en musiker et nodebillede, kan han maske gen-
kende et monster — og sa satter han bare hovedet i gang med at udfere en
bestemt handling.

Far en skakspiller gje pa et monster, behover han maske ikke at taenke sa
meget mere. Har spilleren maske en Konge og en Dronning — og modstan-
deren kun sin Konge, er der helt bestemte ting, man skal gore. Spilleren
genkendte et Monster (der er jo kun en K+D mod en K), - sa gar vii gang
med matssetningen.

I Stilling 1 far den treenede skakspiller straks gje pa, at Kongen star bag
sine 3 bender og kan ikke komme vaek — derfor skal man bare "ned pa 8.
raekke”, sa er der Skak Mat — som vi fra nu af bare kalder Mat.

I Stilling 2 far du straks gje pa, at Kongen star som i Stilling 1. Her skal
vi bare have slaet Tarnet pa 8. reekke (lige meget om det sker med T eller
med D), sort slar tilbage, og sa er der mat "1 bunden”, som du vil leere at
sige.

Stilling 3 er lidt "teenkt”. Det er sjaeldent, at der star 3 bender pa den
made, men ideen er den samme — Kongen kan ikke komme ud, og der er
Mat i1 treek.

Los nu de 1 alt 18 Stillinger.

Dernaest skal du til LEKTION 28 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 28

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 28?
Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.

Her skal du laere nogle Mat-monstre at kende.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 28?

WWW.LICHESS.ORG — LLER — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER CHECK MATES 0G CHECKMATE PATTERNS II.

Jo flere stillinger, man kan genkende, des lettere er det at fa gje pa Mat-

billedet.

Der er kun én made at laere moenstrene at kende — ved at spille, spille og

atter spille. Det er klart, at har man ikke spillet mange partier, kan man
heller ikke genkende noget (man har jo aldrig set menstret).

I denne gruppes stillinger, kan man med held laese forskellige navngivne
matmenstre ude til venstre, ligesom man under braettet kan leese, hvad
der bliver forklaret.

Et lille hint: hvis du ikke er sa god til engelsk, sa "hent teksten ind” med
Copy og flyt det over 1 Google translate.

Los nu de 1 alt 18 Stillinger.

Dernaest skal du til LEKTION 29 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 29

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LZERE I LEKTION 29?
Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.

Her skal du laere nogle Mat-menstre at kende.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 29?

WWW.LICHESS.ORG — LAR — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER CHECK MATES 0G CHECKMATE PATTERNS III.

Som du sikkert kan fornemme, har vi at gere med rigtig mange monstre,
og selvfolgelig kan man ikke huske eller genkende dem alle, men jo mere
du spiller og treener, des flere kan du huske.

Maske har du ogsa fundet ud af, at kan du ikke lige finde losningen, er
der et sted, hvor man kan fa et "prik” pa skulderen — fa et hint, men lad
veere med at benytte linket alt for ofte. Se forst pa stillingen i lang tid og

prov selv at finde lesningen.
Kan du slet ikke fi en idé, sa kan du veelge linket KSR

—

Los nu de 1 alt 18 Stillinger.

Dernaest skal du til LEKTION 30 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 30

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 307

Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.

Her skal du lsere nogle Mat-monstre at kende.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 30?

WWW.LICHESS.ORG — LZER — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER CHECK MATES 0G CHECKMATE PATTERNS IV.

Der er endnu flere typer/menstre af mat, men nogle gang skal man ogsa
til at kombinere de ting, du har leert 1 tidligere lektioner.

Lad os tage Stilling 2.

Her kan du give en skak pa h6 med Leberen — sa fik vi da jaget kongen
over pa g8, men vi kan ikke bare spille Se7 med Mat, for den kan jo slas af
Dronningen. Ok — hvid kan sla Dronningen med Tarnet, men der er en
hurtigere vej til gevinst.

Efter at Kongen er kommet over pa g8, spiller hvid Te3 og truer mat med
Tg3. Det vil sort forhindre og spiller Dd7 for at give Dronningen for Tar-
net — men hvid kan gere det bedre. Dronningen er nemlig Overbelastet.
Den skal bade passe pa Se7 og pa Tg3. Derfor kan hvid nu vaelge mellem
bade det ene (Se7) eller det andet (Tg3), og nar Dronningen slar enten
Springeren eller Tarnet, spiller hvid det treek, der ssetter Mat.

Los nu de 1 alt 15 Stillinger.

Dernaest skal du til LEKTION 31 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 31

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 31?
Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.

Her skal du laere nogle teknikker for at kunne saette mat.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 31?

WWW.LICHESS.ORG — LER — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER CHECK MATES OG PIECE CHECKMATES 2.

Ikke flere monstergenkendelser, men en overgang til det, man kalder den
mere tekniske made at vinde pa.

I Stilling 1 skal man vinde med Dronning og Konge mod Konge. Det er
slet ikke sa lige til, men lad os prove at smide teksten under braettet i
Google Translate (med lidt tilrettelse):

"Hold dine brikker pa den modsatte farve af fjendens Leber for at veere
sikker. Brug din Dronning til at treenge ind pa kongen og se efter dobbelt-
angreb. Mat 1 10 traek, hvis du spiller korrekt”. Sa er det bare at ga i
gang.

I Stilling 2 skal du undga Springeren mange gaffelmuligheder — for sa er
det bare et mistet ¥ point. Der er mat i 12 ved korrekt spil.

Stilling 3 er ikke helt let: Google Translate siger.

Normalt involverer vinderprocessen, at Dronningen farst vinder Tarnet
med en gaffel, men tvungne skakmat’er med tarnet er muligt i nogle posi-
tioner eller mod forkert forsvar.

Nogle stillinger er altsa remis (uafgjort).

Los nu de 1 alt 7 Stillinger.

Dernaest skal du til LEKTION 32 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 32

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 32?
Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.
Her skal du laere at saette mat med K+L+S mod K.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 32?

WWW.LICHESS.ORG — LLER — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER CHECK MATES O0G KNIGHT & BISHOP MATE.

Vi er nu naet frem til den sidste mat-satning, men ogsa den maske aller-
svaereste. Du har din Konge, Laber og Springer og skal saette sort — der
kun har Kongen - mat.

Vores bedste rad er, at du seetter dig til at preve og preve og preve, om du
kan sla maskinen. Brug de hints, der enten er nede til hgjre eller de oplys-
ninger, du finder til venstre ved de forskellige Stillinger.

Skak kan vaere sveer at forsta, men kan man sine Teknikker og sine Mon-
stergenkendelser, bliver det lettere og lettere. Der er ikke noget sa irrite-
rende som at fore med K+D mod D og sa ikke kan saette Mat.

Nar du kan seette mat med K+L+S mod K, kan du godt klappe dig selv pa
skulderen, og sa kan du vinde rigtig mange skakpartier.

Forestil dig, at du 1 Midtspillet kan afvikle partiet til at du selv har
Konge+2 Lobere mod modstanderens Konge — sa ved du, at du kan vinde.
Du ved ogsa, at du ikke skal afvikle til et slutspil, hvor du selv har
Konge+2 Springere, for sa er partiet remis.

Dernsest skal du til LEKTION 33 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 33

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LZRE I LEKTION 337
Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.
Her skal du laere noget om Bondeslutspil og Noglefelter

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 33?

WWW.LICHESS.ORG — LAER — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER PAWN ENDGAMES 0G KEY SQUARES.

Lad os sige det pa denne made: 80% af alle slutspil er nok enten Bonde-
slutspil eller Tarnslutspil. Derfor er Lektion 33 og 34 meget vigtige.

I stilling 1 skal vi se lidt pa, hvordan vi kan f& Bonden fort ned til Dron-
ning. Det hedder sig, at kan du komme til ét af de 3 felter, der ligger 2
foran din bonde (c5) eller forst til et af felterne ved siden af feltet ¢5, kan
du vinde partiet. Vi kalder dem Neoglefelter. Du skal altsa skynde dig at
komme til b5, ¢b eller d5 for den sorte Konge kommer til et af felterne.
Vi prover: 1. Kd2,Ke7 2.Kd3,Kd6 3.Kd4,Kc6 4.Kc4 — Nu er den sorte Konge
nedt til at veelge side. Gar den til den ene side, gar vi til den anden. Vi si-
ger, at han spiller 4.- Kb6 sa spiller vi 5.Kd5 og har naet et af noglefel-
terne.

Lad os lige fore bonden helt i mal. 5.-, Kc7 6.Kcb — Nu méa sort igen til at
veelge side. Lad os sige, at han spiller 6.-,Kc7 sa spiller vi 7.Kd6. Spiller
sort nu Kc6, forer vi bonden frem. Vores Konge daekker hele tiden de fel-
ter, hvorfra den kan dsekke vores bonde.

Studér alle 10 Stillinger — du skal kunne dem i sevne. Find maske en
kammerat og spil pa et rigtigt brev. Prov alle mulige stillinger, men husk

det med Neglefelterne.

Dernsest skal du til LEKTION 34 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 34

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 34?

Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.

Her skal du laere om begrebet Oposition

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 34?

WWW.LICHESS.ORG — LER - OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER PAWN ENDGAMES 0G OPPOSITION.

Der er den fordel ved at kende begrebet Opposition, at ndr man snakker
med andre skakspillere, forstar man umiddelbart hinanden, nir en spiller
maske siger: "her skal du serge for at fi Oppositionen”. S& skal man ikke
til forst at forklare begrebet, men kan straks gere brug af sin viden.

Man steder oftest pa begrebet Opposition, ndr man snakker slutspil og
1szer Bondeslutspil, og det er altid Kongerne, der er tale om.

Lad os tage udgang 1 Stilling 1, hvor hvid kan f& oppositionen, hvis han
spiller Kc5.

Nar 2 Konger star pa samme linje eller pA samme diagonal med bare ét
felt mellem sig, siger man, at man har Oppositionen, hvis det ikke er ens
egen tur til at flytte. I Stilling 1 star de 2 Konger lige overfor hinanden
med bare ét felt mellem sig. Det er Sorts tur, og derfor mister han Opposi-
tionen, da han ikke kan blive staende pa samme farve som hvid.

Han har muligheden for at forblive pa c-linjen (ved at flytte til ¢8, men s&
far hvid igen Oppositionen ved at flytte til ¢6). Nar sort nu flytter til den
ene side (f.eks. til b8), flytter hvid bare til den anden side — og nu kan bon-
den spadsere ned pa 8. raekke og blive till en Dronning.

Spil nu de 8 stillinger igennem og sorg for at fa Oppositionen, sa du kan fa
en bonde ned pa 8. rakke.

Derneest skal du til LEKTION 35 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 35

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LARE 1 LEKTION 35?
Du arbejder 1 det, vi kalder for Slutspillet.

Her skal du laere om hvad du skal gere, nar der er tale om en bonde,
der er kommet helt ned til 7. reekke og modstanderen har K+D.

Nu kommer det meget an pa 2 ting.
1. Hvor er den Konge, der ogsa har en Dronning.
2. Hvor er den Konge, der kun har bonden pa 7. raekke.
3. Hvilken bonde er der tale om? Er det c-og f-bonden?
4. Hvem er i traekket.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 35?

WWW.LICHESS.ORG — LER — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER PAWN ENDGAMES OG 7TH-RANK ROOK PAWN.

Vi ser pa det.
Lad os tage udgangspunkt i Stilling 1, og reglerne er egentlig enkle.
1. Hvis Dronningen kommer foran bonden er stillingen vundet.
2. Hvis der er tale om alle andre bender end c- og f-bonden, er stillin-
gen vundet.
3. Er der tale om en c- eller f-bonde, og Kongen (der ogsa har en D)
langt veek, er stillingen remis (uafgjort %-%)
4. Kan Kongen (der ogsa har en D) assistere, er stillingen vundet.
I Stilling 1 kan hvid flytte Dronningen til ¢8 og komme foran bonden, hvis
det altsa er hvids tur til at flytte.
Er det sorts tur til at flytte, skynder han at flytte Kg2 — nu kan Dronnin-
gen 1kke komme ned foran bonden og da den hvide konge ikke kan na at
komme til assistanse, er partiet remis — prov dig lidt frem.

Spil nu de 15 stillinger igennem. Du kan vinde mange halve points ved at
kende reglerne ude i venstre side.

Dernaest skal du til LEKTION 36 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 36

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LZERE I LEKTION 36?
Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.

Hvor vi i de seneste 3 Lektioner har arbejdet med Bondeslutspil, skal
vi nu til at leere om Tarnslutspil.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 367

WWW.LICHESS.ORG —~ LAR — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER ROOK ENDGAMES 0G 7TH-RANK ROOK PAWN.

Denne gang vil vi lade dig bruge Google Translate og teksten under braet-
tet, der fortaeller dig rigtig meget om, hvordan du vinder eller holder re-
mis.

Altsa: Markér teksten under partiet, tryk pa Ctrl+c pa samme tid (s& har
du kopieret teksten ind 1 hukommelsen). Nu dbner du Google Translate 1
din browser og trykker Ctrl+v pa samme tid og veelger at du vil oversaette
fra engelsk til dansk.

Det er en rigtig god 1dé at finde en kammerat og gennemgé Stillingerne
med.

Spil nu de 9 stillinger igennem.

Dernaest skal du til LEKTION 37 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 37

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 37?
Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.

Vi skal se pa endnu flere Tarnslutspil.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 37?

WWW.LICHESS.ORG — LAR — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER ROOK ENDGAMES 0G BASIC ROOK ENDGAMES.

Vi starter med det maske mest vigtige Tarnslutspil, hvor vi igen igen skal
have en Bonde fort ned pa 8. raekke.

Du abner forst Stilling 1, hvor du kan se en masse oplysninger: du kan se
at bonden star pa 7. raekke, du kan se, at den hvide konge ikke kan
komme vak fra 8. raekke.

Du kan ogsa se en masse bla og grenne pile, og sa skal vi i gang.

1. Du skal have gjort plads, sa din konge kan komme til f7. Det gor du
ved at give en skak pa el. Kongen gar til d7 (gik den til f6, kan den
hvide Konge bare ga til f8, og s gar Bonden til g8 1 naeste traek.

2. Nu skal vi have Tarnet flyttet til 4. raekke — og det er vigtigt, at det
er 4. raekke, sa Te4. Kongen gar maske til d6.

3. Nu skal den hvide konge til at zik-zakke sig frem til g5, og det kan
ske saledes. Sort gir en skak pa £3, Kg6 og Tarnet gir igen en skak
pa g3. Kongen gar til f6 og sort fortsaetter med en skak pa f3. Kon-
gen kan nu komme til g5, og nar sort nu vil forsege sig med en skak
pa g3, spiller hvid Tarnet imellem. Derfor skulle Tarnet lige nojagtig
til 4. reekke. Nu kan Bonden ga til g8 og blive til en Dronning.

Spil nu de 10 stillinger igennem.

Dernaest skal du til LEKTION 38 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 38

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LERE I LEKTION 38?
Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.

Vi skal se pa endnu flere Tarnslutspil.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 38?

WWW.LICHESS.ORG — LZAR — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER ROOK ENDGAMES OG INTERMEDIATE ROCKENDINGS.

Vi er nu kommet til en gruppe af Tarnslutspil, som er beregnet for rigtig
dygtige skakspillere.

Det er opgaver, som du fint kan sidde og arbejde med selv — med maski-
nen som modstander, men du kan bestemt ogsa finde en kammerat, som
vil analysere med dig. Brug maskinen flittigt, hvis I kerer fast.

Det er ingen skam at fa ideer ve at bruge "hint-linket”.

Vi vil ikke bruge plads eller tid pa at fortaelle jer om "slutspilsregler” i
disse specielle situationer — og det er meget sjaeldent, at I kommer ud for

netop de naevnte stillinger i et rigtigt parti.

Det er imidlertid altid godt at treene, og det kan I fint bruge Stillingerne
til.

Spil nu de 15 stillinger igennem, og klap sa dig selv pa skulderen, hvis du
kommer hele vejen igennem evelserne.

Dernaest skal du til LEKTION 39 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 39

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LARE 1 LEKTION 39?

Du arbejder i det, vi kalder for Slutspillet.

V1 skal se pa endnu flere Tarnslutspil.

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 39?

WWW.LICHESS.ORG — LER — OVELSER — OG SA SKAL DU FINDE DET AF-
SNIT, DER HEDDER ROOK ENDGAMES OG PRACTICAL ROCKENDINGS.

Igen er vi kommet til et sted, hvor man "bare” skal leere nogle ideer
udenad. Hvad hvis du selv har et Tarn og 2 bender og modstanderen har
et Tarn og 3 bender. Kan jeg holde remis?

Normalt kan du — hovedideen er for det meste, at du bytter en bonde af sa
snart du kan, - s har du selv 1 bonde og modstanderen 2.

Efterfelgende sorger du igen at fa byttet yderligere en bonde af, sa du selv
bare har Tarnet, mens modstanderen har Tarnet og én bonde.

Du skal selvsagt forsege at huske alt fra tidligere lektioner, sa skulle du
nok kunne hold remis.

Fortset med de 10 stillinger og sa er du klar til den sidste Lektion

Dernaest skal du til LEKTION 40 1 hovedmenuen.



FAABORG SKAK AKADEMI

LEKTION 40

HVOR LANGT ER DU?

Du er blevet Lichess-spiller og spiller nu et antal partier hver dag.

HVAD SKAL DU LARE I LEKTION 40?

Du skal nu til at arbejde med Abninger — hvordan komme i gang?

Du kan selvfolgelig ikke komme igennem abninger — som der er skrevet et
utal af beger om — pa bare én Lektion. Vi vil bare naevnte 2 ting:

1. Principper i abningsspillet '

2. Hvordan bruge Abningsbogen 1 Lichess?

HVORDAN KOMMER DU FREM TIL LEKTION 40?

WWW.LICHESS.ORG — VERKTOJER OG ABNINGSBOG

Nar du star 1 begyndelsesstillingen (og har hvid), er der 4 principper, du
skal leere som det forste. -
1. Besat centrum (felterne e4, d4, e5, d5) — altsa 2 felter frem med din
d-Bonde eller e-Bonde.
2. Fa de 4 lette Officerer ud (de 2 labere og de 2 Springere) — og seet i
ovrigt aldrig en Springer pa randen (den er helt pa spanden).
3. Rokér kort eller langt sa snart du kan komme til det (for at bringe
Kongen i sikkerhed og for at fa Tarnet med i spil.
4. Besat de halvabne linjer med Tarnene, nar du kan komme til det.
Sa er du klar til at erobre hele Verden.

Abningsbogen dukker op, nar du begynder at spille.

Sadan laeser du statistikkerne:

Du kan se, at af alle de partier, der er gemt 1
Lichess’s bibliotek, er der 33%, der vinder,
hvis du spiller 1.e4. 42% bliver vundet sort,
mens 25% ender med en remis.

Find dine helt egne abninger. Lan eller kab
nogle bgger om almindelige abninger eller om
specielle abninger.

Vigtigst af alt: husk de 4 ovenstaende regler.
Til Lykke. Du er feerdig med alle Lektionerne.
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