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Forord 

 

Instruktørhåndbogen er Dansk Skak Unions officielle undervisningsmateriale til brug i 

undervisning af elever i skak på begynderniveau. 

 

Instruktørhåndbogen er skrevet med udgangspunkt i den uerfarne instruktør, men den erfarne 

instruktør kan også lære noget! Målet og intentionen med materialet er, at eleverne opnår en 

basisviden og en indføring i grundlæggende skakbegreber således, at de kan klare sig gennem et 

skakparti på fornuftig vis.  

 

Materialet bygger i høj grad på egne praktiske erfaringer opnået gennem praktisk undervisning af 

børn og unge i skak primært i skoleskakregi. Vi har i håndbogen lagt en direkte og 

vedkommende stil, der med fordel kan overføres til selve undervisningssituationen. 

 

Vi ønsker at udtrykke en stor tak, til alle der har hjulpet i processen med at fremstille 

instruktørhåndbogen. En stor tak til Jeppe Jonas Andreasen, Mads Boelt, Carsten Hellegaard, 

René Rasmussen, Bjarne Sønderstrup, Steffen Nielsen, Joan Schou Berentzen, Hanne Tærsbøl 

Schmidt, Tage Carl Nørgaard Rathlev, Uffe V. Nielsen samt ledere og elever på Sahl skaklejr 

1999. Uden jeres hjælp havde det ikke været muligt. I var bare gode! 

 

En speciel varm tak til Jørn-Erik Nielsen, utrættelig skakpædagog, for ideer, inspiration og 

diskussion, samt for tilladelse til at benytte ideer fra hans store pædagogiske skakmateriale. 

 

Respons og idéer, der ønskes medtaget i fremtidige opdateringer bedes sendt på e-mail: 

info@dsu.dk 

 

God fornøjelse med læsningen af instruktørhåndbogen – og udførelsen i praksis! 

 

Aalborg, november 1999 

 

mailto:info@dsu.sk
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Mads Jacobsen & Jakob Rathlev 

Lektionsoversigt 

 

 
Titel Emner 

1 Spillet og dets historie Historisk indledning, Spillet, Bræt + brikker, Bondeskak. 

2 Sæt mat - ikke pat! Mat, Pat & remis, “K+D+T mod K”, Parøvelser. 

3 Grundlæggende matsætninger I “K+D mod K”, “K+T mod K”, Parøvelser. 

4 Grundlæggende matsætninger II “K+T mod K”, Mat i ét, Arbejdsark. 

5 Notation Kort notation, Notering af parti, Parøvelser. 

6 Uret og “en passant” En passant, Skakuret, Arbejdsark. 

7 Grundlæggende udvikling I Fem sunde regler, Blæksprutte, Tematurnering. 

8 Grundlæggende udvikling II Fem sunde regler, Tematurnering. 

9 Grundlæggende udvikling III Fem sunde regler, Spøgelser, Tematurnering. 

10 Skakløb Poster, Opgaver, Kodeord, Præmieoverrækkelse. 

11 Lappelektion I Hvorfor? Hvor tages der fat? Hvordan? Bemærk! 

12 Mat-temaer I Mat i bunden, Matten på g7, Den kvalte mat, Arbejdsark. 

13 Mat-temaer II Mat på 7. række, Løber- og Magnetmatten, Arbejdsark. 

14 Kombinationer I Gafler, Bindinger, Arbejdsark, Parti. 

15 Kombinationer II Ofre, Dobbelttrusler, Arbejdsark. 

16 Kombinationer III Afdækkerskak, Overbelastning, Arbejdsark. 

17 Kombinationer IV Forsvar dig!, Generelle regler om afbytning, Arbejdsark. 

18 Slutspil I “K+T mod K”, Oppositionen i bondeslutspil, Parøvelser. 

19 Slutspil II Randbonden, Forvandlingsfeltet, Parøvelser 

20 Skakolympiade Kondiskak, Brikstabling, Konkurrence, Præmier. 

21 Lappelektion II Hvorfor? Hvor tages der fat? Hvordan? Bemærk! 

22 Slutspil III Kvadratet, Den fjerne fribonde, Parøvelser. 

23 Slutspil IV Ventetræk, Trekantmanøvre, Parøvelser. 

24 Placering af brikkerne I (Åbning) Optimal placering af brikkerne, Tematurnering. 

25 Placering af brikkerne II (Midtspil) Optimal placering af brikkerne, Parti, Tematurnering. 

26 Placering af brikkerne III (Slutspil) Placering af: Kongen, Bønderne, Tårnet, Gen. regler. 

27 Planlægning I (Åbning) Planlægning i åbningen, Tematurnering. 

28 Planlægning II (Midtspil) Planlægning, Opgaver på demobræt, Tematurnering.  

29 Planlægning III (Slutspil) Planlægning om: Kongen, Fribonden, Tårnet, Afbytning. 

30 Opsamlingslektion Afrunding på hele forløbet. 
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Instruktørmaterialet 

 

GENERELLE BETRAGTNINGER 

Materialet er primært produceret med helt nye skakledere for øje. Følgende er en kortfattet 

oversigt over praktiske og pædagogiske erfaringer og overvejelser, vi har gjort os i primært 

skoleskakkens undervisningsregi  - beregnet til at få dig godt på vej! 

 

Som leder gælder det for dig om, at servere skak på en spændende og levende måde samtidig 

med, at spillerne opnår en basisviden, som de kan bruge i alle typer af stillinger. Dette 

forudsætter et vist kendskab til skakspillet og de mønstre og strukturer, der ligger bag.  

 

Filosofien i denne proces er, at eleverne selv skal være med til at gøre undervisningen 

spændende. Dette sker blandt andet igennem indbyrdes diskussion af problemer, og det at 

præsentere stof for hinanden. Alt sammen skal det være med til at udvikle selvsikkerhed og 

selvstændighed. Vi skal sammen skabe hele mennesker, der kan bruge deres erfaringer og 

succesfulde oplevelser fra skakken – både på og udenfor brættet. 

 

Det skal ikke være gratis at spille og blive undervist i skak (med mindre det forgår som en del af 

den almindelige skoleundervisning). Det er en misforstået tankegang, at der bliver flere 

skakspillere, hvis vores sport er helt eller næsten gratis. Intet er gratis i denne verden – heller 

ikke i skakkredse. Det eneste, man opnår ved ikke at tage et anstændigt kontingent, er at gøre sig 

selv en bjørnetjeneste og praktisere en udbredt misforstået opfattelse af, at skak er en 

discountsport. En sport? Ja! Skak er Tankesport, hvor det er ideer og tanker man konkurrerer på, 

og det er mindst ligeså seriøst som al mulig anden sport. Og det koster både økonomisk og 

resourcemæssigt. 

 

Forventninger til forældrene er en måde, at få dem til at tage både sporten og dit arbejde seriøst.  

Forældre investerer megen tid og ressourcer i gode oplevelser for deres børn. Derfor skal de 

inddrages i arbejdet i skoleskakklubben eller juniorgruppen, hvor de blandt andet kan bidrage 

med transport, hvis skoleskakholdet skal deltage i et skakstævne eller andet. 
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Elever og forældre forventer kvalitet, og dét vil de gerne betale for. Forældrene betaler glædeligt 

1200 kr. for at sønnike kan gå til fodbold eller kampsport. Kvaliteten kan du kan sagtens levere – 

du skal bare være naturlig og tro på dig selv i undervisningssituationen. Med dette materiale er 

du godt klædt på! 

 

 

LÆSEVEJLEDNING 

Instruktørmaterialet er en vejledning, selvom det ligner noget, der kunne passes ind i en kalender 

- en række fiskekroge om man vil. Vi tror, at du som instruktør og menneske både har og får 

mange spændende ideer og erfaringer, som vi ikke har tænkt på. Inddrag egne eksempler og 

skakhistorier og lav lokale spørgsmål i skakløb m.m. Det gør undervisningen mere relevant for 

dig og eleverne! 

 

Instruktørmaterialet er bygget op af 45 minutters undervisningsforløb, hvor sigtet er et mere 

seriøst parti skak i en klubturnering for nybegyndere eller imod de mindst skrappe i 

klubturneringen. Se i øvrigt under ’Turneringsaktiviteter’. Har du mange yngre elever, er der ofte 

nok stof til to lektioner i én lektion. Da det ikke er et kapløb med naboklubben om hvem, der 

først får kørt materialet af, kan du med fordel afstemme indlæringsmængden i forhold til din 

målgruppe. Lektioner kan sagtens tåle en gentagelse, det vigtigste er, at få flest mulig elever 

indført i skakspillets grundlæggende tanke- og begrebsverden.  

 

Gennem 30 lektioner skal eleverne opnå en basisviden på en lang række områder således, at de 

kan klare sig nogenlunde sikkert gennem et parti skak. De skal ligeledes opnå en spirende 

forståelse for spillets facetter, delelementer samt en indføring i en række centrale skakbegreber.  

Dette er forsøgt krydret med historik, praktiske øvelser og ideer til, hvordan du som leder kan 

koble disse elementer sammen med elevernes aktuelle hverdag. ’Skakkens største mestre’ er 

ligeledes beskrevet, og du kan inddrage dette stof efter behag på tværs af lektioner og emner. 

 

Eleverne husker stoffet langt bedre, hvis de kan relatere det til deres egen hjemmebane eller blot 

til en velkendt ramme. Fiskekrogene eller overskrifterne i venstre margen af 

undervisningsvejledningen tjener som hjælp til hurtigt at finde frem til emner og underemner. 

Den mere udførlige forklaring med eksempler + diagrammer er linet op i højre side. 
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Dine forudsætninger for at undervise eleverne i emnerne er, at du selv er hjemme i emnerne. Du 

skal ikke være nogen stærk skakspiller - for det er de elever, du skal undervise, bestemt ikke!  

Det kræver lysten til at formidle budskaberne – ellers bliver det bare kedeligt for dig, og eleverne 

zapper videre i hoben af fritidsaktiviteter og sportstilbud. Når det er sagt, så er det heller ikke 

svært at undervise; specielt ikke hvis der er en god humor med! 

 

Er du en erfaren instruktør, har du sikkert ikke brug for hele materialet men måske kun dele 

heraf og vil med fordel kunne nøjes med at udvælge emner eller punkter efter 

fiskekrogsprincippet i venstre side af undervisningsvejledningen. Under alle omstændigheder 

kan du med fordel samle viden og eksempler i materialet og inddrage dem i din egen 

undervisningsmodel. 

 

Mangler du derimod lidt mere rutine, kan du med fordel følge konceptet mere nøje. Under alle 

omstændigheder, skal du IKKE bare læse op fra vejledningen. Det letteste er at tage en kopi, 

hvorefter du kan skrive til og strege over, som det bedst passer dig. Det er vigtigt at være godt 

forberedt, blandt andet fordi det kræver mere at fastholde overblikket ved et demobræt, i 

modsætning til når man sidder ved et lille bræt. Derfor er det også en god ide med jævne 

mellemrum at træde et skridt tilbage fra demobrættet og få et lidt bedre view over stillingen. 

 

Oplægget i undervisningsvejledningen er, at du, efter at have budt alle velkommen og fortalt om 

dagens program, repeterer de vigtigste emner fra sidste lektion. Du kan bruge de 

repetitionsøvelser, som står først i lektionerne eller finde egne eksempler. 

 

Dernæst er der teorien eller ’Dagens lektion’ som vi har valgt at kalde dét, der bygger videre på 

indholdet af de foregående lektioner. Lektionen efterfølges af praktiske øvelser, hvor eleverne 

kan få fingrene ned i mulden. Det sker gennem en udvidet elevdeltagelse eller tematurnering.  

Som afslutning på en lektion vises enten en opgave, et parti, løsninger fra opgaveark der 

gennemgås af eleverne, eller hvis tiden er knap, kan du kun nå en mindre opsummering af 

dagens lektion. 

 

Er eleverne nybegyndere, er det nødvendigt at begynde fra lektion 1, men ellers kan du starte på 

det niveau, du synes, der passer til holdet. 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

6 

Hvis du finder det nødvendigt at gentage lektioner eller dele heraf, så gør det endelig! I skal som 

sagt ikke nå noget andet end at have det sjovt, spille en masse skak og oparbejde en basisviden, 

der kan bygges videre på. Vi anbefaler derfor, at du med jævne mellemrum repeterer forskellige 

lektioner, således at alle kommer med på vognen! 

 

Eleverne skal notere deres partier, så du får noget at arbejde med, og så de selv kan spille partier 

igennem m.m. Vi anbefaler, at eleverne køber et noteringshæfte til at holde styr på alle deres 

partier. Dette vil falde mest naturlig i forbindelse med lektion 5, hvor de lærer at notere. Herfra 

skal eleverne notere alle partier i klubturneringen. 
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Pædagogiske overvejelser 

 

Børn elsker at høre den samme historie om og om igen, måske fordi de hver gang fanger nye 

aspekter eller får nye associationer. Samme historie, eller faste rammer og rutiner i 

undervisningen (samme emner i samme rækkefølge, samme sted, på samme tid osv.), får ikke 

børn til at kede sig, tværtimod. 

 

Faste rammer giver tryghed, hvilket er den første forudsætning for, at de vil (og måske kan) høre 

efter og være i stand til at opfatte nye emner - både konkrete og abstrakte. 

 

Børns indlæring foregår via forskellige sansekanaler, og børnene har forskellige favoritter inden 

for disse! Nogle elever er helt afhængig af en enkelt. 

 

Forskellige sansekanaler: 

 

 Auditivt = du beskriver hvad de skal gøre 

 Visuelt = du demonstrerer 

 Kognitivt = du forklarer principperne 

 Taktilt = børnene kan føle og røre ved det der snakkes om 

 

Jo flere af disse indlæringsmuligheder, der er til stede på samme tid, des flere af børnene vil 

fange, hvad det drejer sig om. 

 

Børns grænse for, hvornår en situation er kaotisk, er sandsynligvis en ganske anden end din 

egen. Du vil sikkert komme til at føle dig ansvarlig for situationer, der fornemmes ude af kontrol 

(selvfølgelig) og sikkert en anelse usikker på, hvad det er, du har rodet dig ud i, hvilket tilføjer 

din stresstærskel yderligere et handicap i forhold til børnenes. 
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Børn støjer, des mere engagerede de bliver, og engagement er en naturlig del af børns evige 

indbyrdes sunde kampe om placering i deres indbyrdes hakkeorden. Nogle gange er kaos derfor 

at foretrække frem for ro og orden, hvis målet er udvikling hos børnene. Men det skal være 

acceptabelt for dig og dine omgivelser. 

 

Sabotører skal ikke ødelægge undervisningen og det sunde fællesskab, de andre børn og voksne 

har. Du er sandsynligvis ikke professionel på det sociale område, og du har ingen mulighed ej 

heller forpligtigelse til at lære alle at spille skak. Det ville være dejligt, hvis det var tilfældet, 

men sådan fungerer det ikke i praksis. Bortvisning kan blive en nødvendighed, og så er den ikke 

længere. 

 

Forskellen på fritidsundervisning og skolegang er frivillighed. Skoleskak er mere eller mindre 

selvvalgt, hvilket fordrer lyst og nysgerrighed. Dette er dog ikke givet på forhånd, men er noget 

der opstår i trygge rammer, primært givet ved dig som munter og engageret instruktør. 
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Tips & tricks 

 

Her er oplistet en række gode tips til brug i forbindelse med undervisningssituationen, som du i 

det første stykke tid som instruktør med fordel kan repetere inden hver lektion.  

 

 Tal højt, klart og tydeligt! 

 Lav et anslag, "NU skal vi …" - fang lytterne fra første færd! 

 Aktivér alle så hurtigt som muligt. 

 Vær velforberedt i god tid og sørg for at lokaliteterne er klar, når eleverne kommer. 

 Vær konsekvent - gør hvad du siger og kontrollér, at de gør hvad du siger, både fagligt og 

socialt. 

 Vær opmærksom på hvilke faglige termer du benytter, og hvilke der bliver forstået. 

 Forbered forkortede / halve udgaver af lektionerne, hvis du ved det bliver svært at nå eller 

overkomme det hele på én gang. 

 Vær lydhør overfor konstruktive forslag og kritik – også fra eleverne! 

 Bevæg dig rundt i lokalet og dvæl hvor koncentrationen er svagest. 

 Gør din undervisning vedkommende! 
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Litteraturhenvisning 

 

Ønsker du at læse uddybende om de gennemgående temaer, eller illustrere temaer og begreber 

med nye eksempler, kan du med fordel søge yderligere viden i følgende materiale, som vi i vores 

proces med udviklingen af instruktørmaterialet, ligeledes har ladet os inspirere af. 

 

 

Bjørnskov, Kai: ”52 2-trækkere”, ”53 3-trækkere”, ”54 4-trækkere”, Dansk Skole Skak 1997. 

 

Dansk Skole Skak & Dansk Skak Union: ”Teknikmærket i Skak”. 

 

Dürrfeld, Peter: ”Skak”, Gyldendal Tankesport 1995. 

 

Eade, James: ”Skak for dummies”, Teknisk Forlag 1997. 

 

Larsen, Bent: ”Åbningsspillet i skak”, Rasmus Navers Forlag 1957. 

 

Novrup, Svend: ”Lademanns Skak Leksikon 1-5”, Lademann 1982. 

 

Novrup, Svend: ”Politikens Skakbog”, Politikens Forlag 1985. 

 

Vissing, Kåre: ”Felternes betydning”, Dansk Skole Skak 1993. 
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Turneringsaktiviteter 

 

Tematurnering: Spilles når dette fremgår af lektionen. Brug tavle 1. 

 

Udfordringsturnering: Introduktionsturnering som spilles efter lektionerne 1-5. Du kan vælge 

at fortsætte med udfordringsturneringen, som et supplement til klubturneringen – f.eks. som 

aktivitet til de elever, der hurtigt er færdige med deres partier i klubturneringen. Brug tavle 2. 

 

Klubturnering: Starter i lektion 6. Spilles der efter et andet turneringssystem - f.eks. i en voksen 

skakklub - benyttes deres system/turneringstavler. Men spilles der klubturnering under mere løse 

former – f.eks. i skoleskakregi - kan tavle 3 benyttes. 
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Lektion 1 

SPILLET OG DETS HISTORIE 

 Historisk indledning 

 Spillet 

 Brættet og brikkerne  

 Bondeskak  

 

 

Historisk 

indledning 

 

Chaturanga 

 

 

 

 

Myter 

 

 

 

 

 

 

 

Knud den 

 

Første gang man ser skakspillet nogenlunde, som vi kender det i 

dag, er omkring år 600 efter vores tidsregning. Det var i Indien, 

hvor man spillede chaturanga. I chaturanga havde man følgende 

brikker: Regent (= konge), Rådgiver (= dronning), Stridsvogne (= 

tårne), Elefanter (= løbere), Ryttere (= springere) og Fodfolket (= 

bønder). 

 

Om spillets opståen er der flere myter. For eksempel 

fortæller en ældre legende om en indisk vismand, der skabte 

spillet til underholdning for sin hersker. Som belønning bad 

han om ét hvedekorn for det første felt på brættet, to for det 

andet felt, fire for det tredje, otte for det fjerde, seksten for 

det femte osv. indtil det 64. felt. Hans løn blev umulig at 

betale – hvilket man selv kan finde ud af, hvis man gider at 

regne efter! 
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Store 

 

 

 

 

 

Garri 

Kasparov 

 

 

 

 

 

 

 

Spillet 

 

 

 

Brættet 

 

 
 

 

 

 

 

Brikkerne 

 

 

 

 

 

Første spor på skak i Danmark finder man hos Knud den Store 

(konge 1014 – 1035), der blev en begejstret skakspiller efter at 

have lært det på en rejse til Rom. 

 

 

 

Den dag i dag er skakspillet mest populært i USA og 

Rusland. Rusland er tilmed den stærkeste skaknation 

gennem tiderne, og den nuværende verdensmester Garri 

Kasparov er da også fra Rusland. 

 

Skakspillet er altså både et spil med stolte royale traditioner, 

og et fascinerende spil, der forener videnskab og kunst i ét! 

 

Spillet er en kamp mellem en hvid og en sort hær. De to 

hære skiftes til at flytte, og vinderen bliver den, der fanger 

modstanderens konge. 

 

”Peg og fortæl” om brættet! Det vil sige om sorte og hvide felter, 

64 felter i alt, otte rækker fra 1 – 8, otte linier fra a – h, felternes 

navne osv. 

 

Stil brikkerne op på brættet én efter én med navnangivelse 

og placering på brættet. Fx ”Den hvide konge på e1”. Til 

sidste opnåes begyndelsesstillingen. Inddel derefter brættet i 

dronningefløj og kongefløj. 

 

Ryd brættet og præsentér hver enkelt briks gangart og 

værdi. Dette gøres mest forståeligt i følgende rækkefølge: 
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Brikkernes 

gang 

 

 

 

 

 

 

Brikkerne værdi 

 

 

 

 

 

 

Den specielle bonde 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

kongen – tårnet – løberen – dronningen – springeren. Skriv 

løbende brikkernes værdi – i antal bønder! - på tavlen: 

 

 

 

 

Kongen = uendeligt 

Dronningen = 9 bønder 

Tårnet = 5 bønder 

Løberen = 3 bønder 

Springeren = 3 bønder 

Bonden = 1 

 

Til sidst nævnes bonden, der kræver en særlig 

præsentation.  

 

Bemærk om bonden: 

 

- Bønder kan kun gå frem 

- I første træk kan man vælge, om man vil rykke bonden ét 

eller to felter frem 

- Bønder går lige ud, men slår skråt 

- Kommer en bonde ned på 8. eller 1. række forvandles 

den til en hvilken som helst officer, dog ikke en konge 

- Nævn kort ”en passant”-reglen – denne præsenteres 

nærmere senere (i lektion 6). 

 

Rokaden er et specielt træk, der har til formål hurtigt at få 

kongen i sikkerhed. Rokaden findes både i den korte og 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

15 

 

 

Rokaden 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rokadereglerne 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Philidor 

 

 

 

 

Bondeskak 

 

 

lange form. I den korte form rykkes kongen fra e-linien til g-

linien og tårnet i h-linien til f-linien. I den lange form rykkes 

kongen fra e-linien til c-linien og tårnet i a-linien til d-linien. 

Begge rokader gøres vel at mærke på ét træk. 

 

 

 

For at en rokade er lovlig skal følgende opfyldes: 

 

- Der må ikke stå nogen brikker mellem kongen og tårnet 

- Man må ikke rokere hvis man står i skak 

- Man må ikke rokere over et truet felt – tårnet må dog 

godt! 

- Man må ikke rokere hvis man har flyttet enten kongen 

eller tårnet før 

 

En berømt fransk skakspiller fra det 18. Århundrede ved 

navn Philidor sagde engang, at ”Bønderne er skakspillets 

sjæl!”. Dette er der noget om, da det tit er bønderne, der 

afgører et parti. At kunne beherske bønderne er derfor 

meget vigtigt. 

 

En sjov og nem måde at lære bønderne at kende på er ved 

at spille bondeskak, der er skak kun med bønderne på 

brættet.  

 

Diagram 1.1 
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Reglerne 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

I diagram 1.1 ses begyndelsesstillingen i et normalt parti skak. I 

bondeskak skal alle officererne - inkl. kongen! - dog fjernes.  

 

 

Reglerne for bondeskak er således: 

 

- Træk lod om farven 

- Hvid trækker først som i normal skak, hvorefter sort og 

hvid skiftes til at trække. 

- Der spilles med sluppet brik; et træk er altså udført når 

brikken er sluppet på det nye felt 

- Partiet vindes, når man har slået alle modstanderens 

bønder, eller når man når ned til sidste række med en af 

bønderne 

 

Næste lektion omhandler begreberne mat og remis. 
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Næste gang 
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Lektion 2 

SÆT MAT – IKKE PAT! 

 Mat  

 Pat og remis  

 Konge + dronning + tårn mod konge 

 Konge + dronning mod konge  

 Parøvelse 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

Mat 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Brættet 

- Brikkernes placering 

- Brikkernes værdi 

- Brikkernes gang. 

 

I dag skal det handle om mat og pat. Endvidere skal der 

øves simple matter på demobrættet. 

 

Man er mat, når ens konge står i skak, og man: 

- Ikke kan flytte sig, eller 

- Ikke kan sætte en brik imellem for skakken, eller 

- Ikke kan slå den brik, der giver skak. 

 

 

 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

19 

 

 

 

Mat 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Ikke mat – endnu! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Remis 

 

 

 

Diagram 2.1  

Sort er mat 

 

 

 

Diagram 2.2  

sort er ikke mat: 

 

 

 

Remis, der giver ½ point til hver spiller, er når: 

- der kun er de to konger tilbage, eller 

- der er så få brikker, at hverken hvid eller sort kan sætte 

mat, el.  

- hvis den helt samme stilling opstår for tredje gang, eller 
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Pat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- hvis de to spillere bliver enige om, at partiet skal ende 

remis, el. 

- hvis den ene konge bliver sat pat, hvilket vil sige, at 

kongen hverken står i skak eller kan rykke til hvor han 

ikke står i skak, samt at ingen af hans andre brikker kan 

rykkes. 

 

I diagram 2.3 er stillingen remis, da hvid ikke kan sætte mat med kun en løber: 

 

Diagram 2.3 

 

 

 

Diagram 2.4 

Den sorte konge er sat pat:  
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Konge + dronning + 

tårn mod konge 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Når man skal sætte mat med  ”konge + dronning + tårn mod 

konge” kan det gøres på følgende måde: 

  

Diagram 2.5 

 

 

 

I stillingen har hvid besat både 7. og 8. række. Sorts konge 

står i skak på 8. række (pga. Tb8) og kan ikke flygte til 7. 

række (pga. Da7). Altså er sort mat. 

 

Diagram 2.6 
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Rækkematt

er 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Den mest effektive metode er at benytte sig af 

rækkematterne, hvilket vil sige, at man sætter den sorte 

konge mat række for række. Som udgangspunkt er sort 

rækkemat på 4. række (pga. Tb4). Nu kommer dronningen til 

hjælp og laver rækkemat på 5. Række: 

 

1. Da5+, Kd6. 

Så slår tårnet til på 6. Række: 

2. Tb6+, Ke7 

Den sorte konge er fanget i matnettet efter: 

3. Da7+, Kd8 

Nu afslutter tårnet den effektive manøvre: 

4. Tb8++. 

 

Læg mærke til at den hvide konge slet ikke tager del i 

matsætningen, da han jo har rigeligt med officerer til at gøre 

det for ham! 
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Konge + dronning 

mod konge 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Med ”K + D mod konge” må den hvide konge dog også i aktion: 

 

Diagram 2.7 

 

 

 

1. Kf5 

For dronningen kan jo ikke sætte mat alene. 

1. -, Kf7 

2. Dc7+ 

Sort trænges nu væk fra både 6. og 7. Række: 

2. -, Kg8 3. Kg6 

Den hvide konge skal deltage aktivt i jagten på den sorte 

majestæt. 3. -, Kf8 4. Df7++. 

 

Endnu et eksempel: 

 

Diagram 2.8 
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Huset 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Den mest effektive mat-metode med konge og dronning mod 

konge er ved at gøre den sorte konges ”hus” mindre. Huset 

vil sige de felter kongen frit kan bevæge sig på.  Et hus 

gøres mindre ved at tage enten linier eller rækker fra kongen 

– eller endnu bedre: begge ting på én gang! 

 

 

 

 

I diagram 2.8 indleder hvid med 

 

1. Db4 

Der indskrænker sorts hus til indenfor 4. række og b-linien. 

1. -, Ke5 2. Ke3 

Det er som sagt vigtigt at få kongen med! 

2. -, Kf5 3. De4+ 

Huset formindskes til indenfor 4. række og e-linien. 

3. -, Kf6 4. Kf4 

Igen skal kongen med. 

4. -, Kg7 5. De6 

Huset indskrænkes igen. 

5. -, Kh7 6. Kg5 
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Stillingen efter  

7. træk 

 

 

 

 

 

 

Pat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Og kongen skal med igen. 

6. -, Kg7 7. Df6 

Endnu en indskrænkning. 

7. -, Kg8 

- PAS NU PÅ! 

 

Diagram 2.9 

 

 

 

 

Den sorte konge er nu kommet ud på randen, og så skal 

man passe på, at man ikke kommer til at sætte ham pat, 

altså spærre den sorte konge inde uden, at han er i skak.  

Derfor må man vente lidt med at få kongen med (8. Kg6), da 

det ville sætte sort pat. 

 

Altså: 

8. De7, Kh8 

Igen må vi passe på patten; denne gang har vi dog fået øje 

på et smuthul til den sorte konge på g8. 

9. Kg6, Kg8 

10. Dg7++. 
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Partrænin

g i mat 

med konge 

og 

dronning. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

 

 

 

Afslutningsvis trænes ”konge + dronning mod konge” to og 

to. Lad eleverne starte med tilfældige begyndelsesstillinger. 

 

Hjælp undervejs med gode råd hvis enkelte har problemer. 

De to spillere skiftes til at angribe (spille hvid) og forsvare 

(spille sort). 

 

Når eleverne mener at kunne teknikken, kan du afprøve dem 

i det. Hvis der er mange elever, kan det være en fordel at 

gøre dem, der kan det, til ”løjtnanter”, således at de også 

kan afprøve de andres viden, hvormed tid spares. 

 

I næste lektion skal eleverne lære enkle matter. 
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Lektion 3 

GRUNDLÆGGENDE MATSÆTNINGER I 

 Konge + dronning mod konge 

 Konge + tårn mod konge 

 Parøvelse 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

Konge + dronning 

mod konge. 

 

Konge + tårn mod 

konge 

 

 

 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Mat og pat 

- Mat med konge og dronning. 

- Parøvelser i matsætning med konge og dronning. 

 

I dag gentages mat-øvelsen med konge og dronning, da det 

er vigtigt at få den på plads. Desuden prøves den lidt 

sværere mat med konge og tårn mod konge, der forudsætter 

en øvet teknik. 

 

Vis igen eksemplet fra sidste lektion på demobrættet. 

Gentag kort parøvelsen med ”konge + dronning mod konge”. 

 

Når man skal sætte mat med konge og tårn, gælder det om 

at opnå en stilling, som i diagram 3.1: 
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Konge + tårn mod 

konge 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Oppositionen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 3.1 

 

 

 

I stillingen er det lykkedes den hvide konge at presse den 

sorte konge helt ud på randen, samtidig med at kongerne 

står overfor hinanden med kun ét felt imellem. Denne 

kongestilling har et fint navn: Oppositionen – et begreb der 

kommer til at blive brugt meget fremover, når der arbejdes 

med slutspil. 

 

Når hvid som i diagram 1 har opnået både oppositionen og 

retten til at trække, kan han sætte mat: 1. Tb8 mat. 

 

Diagram 3.2 

Her skal hvid arbejde lidt mere for sagen: 
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Konge + tårn mod 

konge 

 

 

 

 

 

 

Ventetræk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Forfølgelse 

 

 

 

 

 

 

Hvid vil gerne opnå oppositionen og spiller: 

1. Kg6 

Hvorefter sort går ud af oppositionen med: 

1. -, Kf8 

Gik den sorte konge til h8, ville hvid dog få chancen for at 

sætte mat, selvom han ikke havde oppositionen, da den 

sorte konge fanges i hjørnet: 2. Tc8 mat. 

 

Hvid må altså i stedet for 1. Kg6 tvinge sort til at gå ind i 

oppositionen. Dette gøres ved at ”give sort retten til at 

trække” med et såkaldt ventetræk, der tvinger sort til at 

trække, uden at hvid i princippet laver sin stilling om. 

 

Da det hvide tårns eneste opgave er, at spærre den sorte 

konge inde på 8. række, er det faktisk lige meget om det står 

på c7 eller b7:  

 

1. Ta7 

Hvorefter sort pludselig er i vanskeligheder. Han har kun to 

muligheder og da 1. -, Kf8 fører til mat med 2. Tb8 mat, kan 

han kun flygte med: 
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Rækkematter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oppositionen 

 

 

 

 

Forfølgelse 

 

 

1. -, Kh8 

Nu kan hvid roligt forfølge sorts konge, uden at han kan løbe 

væk fra oppositionen: 

2. Kg6 

Faktisk har sort ikke andre muligheder end at gå ind i 

oppositionen og samtidig give hvid retten til at trække: 

2. -, Kg8 herefter falder straffen promte: 

3. Tb8 mat. 

 

I diagram 3.3 har den sorte konge så meget plads, at hvid 

må benytte sig af rækkematter. 

 

Diagram 3.3 

 

 

 

Første skridt er ikke så svært: 

1. Tb6+ 

Nu er sort mat på 6. række, hvorefter han må fortrække til  

7. række: 

1. -, Kf7 

Da hvids mål jo er, at tvinge sort til at tage oppositionen, må 

han altså selv undlade at gøre det i sin konges fremfærd: 
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(NB!) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ventetræk 

 

 

 

 

 

 

 

2. Ke5 

Sort vil ikke ind i oppositionen (2. -, Ke7) og flygter derfor: 

2. -, Kg7 

Hvid gør herefter brug af forfølgelsen: 

3. Kf5 

Dette gentager sig: 

3. -, Kh7 

4. Kg5, Kg7 

 

 

Nu kan sort ikke undvige længere: 

5. Tb7+, Kf8 

Sort er trængt ned på sidste række, og hvid kan genoptage 

forfølgelsen: 

6. Kg6 

 

(Her er matsætningen faktisk hurtigere ved netop at tage oppositionen, men dette ville kun forvirre 

eleverne unødigt! Dygtige elever kan dog godt blive stillet spørgsmålet: Hvad er hurtigst her?) 

 

Resten giver sig selv: 

6. -, Ke8 

7. Kf6, Kd8 

8. Ke6, Kc8 

Men nu skal hvid lige passe på sit tårn: 

9. Th7, Kd8 

Nu har vi en stilling, der minder om diagram 3.2 løsningen 

også den samme, nemlig et ventetræk: 

10. Tg7 

Hvorefter matten giver sig selv som i diagram 3.2: 

10. -, Kc8 
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Huset 

 

 

Partræning i mat med 

tårn og konge. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Dig mod eleverne 

 

 

NB! 

 

 

 

11. Kd6, Kb8 

12. Kc6, Ka8 

13. Kb6, Kb8 

14. Tg8++. 

 

 

 

Bemærk i øvrigt at ”huset” - fra mat med konge og dronning - 

også kan bruges som teknik til at sætte mat med konge og 

tårn! 

 

Lad eleverne træne to og to udfra nedenstående stilling: 

 

Diagram 3.4 

 

 

 

Lad dem skifte farve efter hver matsætning. Hjælp dem, der 

har svært ved at huske begreberne: oppositionen, 

ventetræk, forfølgelse og rækkemat. 

 

Afslutningsvis sætter eleverne instruktøren mat på det store 

demo-bræt ud fra stillingen i diagram 3.4. 
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Til næste gang kopieres arbejdsark! 
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Lektion 4 

GRUNDLÆGGENDE MATSÆTNINGER II 

 Mat med konge og tårn 

 Mat i ét træk 

 Arbejdsark 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

Mat med konge og 

tårn 

 

 

 

 

Mat i ét træk 

 

 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Mat med konge og tårn 

- Begreberne: opposition, ventetræk, forfølgelse og 

rækkemat. 

 

I dag gentages parøvelsen ”Mat med konge og tårn”. 

Derudover kigges på andre matter og til sidst løses et 

arbejdsark. 

 

Parøvelsen ”Mat med konge og tårn” gentages efter en kort 

genopfriskning af begreberne opposition, ventetræk, 

forfølgelse og rækkemat. Sørg for at eleverne får rimelig 

godt styr på disse begreber, da de får meget brug for dem 

senere, hvor der vendes tilbage til dem. 

 

Da det hele gælder om at sætte modstanderens konge mat, 

er det meget naturligt at øve sig lidt i det. Til at begynde med 

prøves nogle matter i ét træk. Først nogle eksempler, hvor 
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Løsning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Løsning 

 

 

 

eleverne skal forsøge et regne løsningerne ud. 

 

 

 

 

Diagram 4.1 

 

 

 

1. Dg7++ 

 

Diagram 4.2 

 

 

 

1. Tc8++ 
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Løsning 

 

Arbejdsark 

 

 

 

Din rolle 

 

 

 

 

Løsninger 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 4.3 

 

 

 

1. Dc8++ 

 

Uddel ’lette matter’ – arbejdsark – lek: 4 som elever løser 

enten hver for sig eller to og to. Dette ark løses ved hjælp af 

pile mellem brikken, der sætter mat, og dét felt matten falder 

på.  

 

Når alle er færdige skal eleverne to og to vise matterne på 

demobrættet. Hjælp eleverne med løsningerne under vejs, 

således alle får løst en eller flere af opgaverne, og at den 

efterfølgende præsentation foregår i en tryg og behagelig 

atmosfære. 
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Næste lektion 

 

Løsninger til arbejdsark: 

 

1. Da8++ 

2. Tb8++ 

3. Dd8++ 

4. g4++ 

5. Dc6++ 

6. Sh6++ 

 

Næste lektion handler om notation, og elever skal derfor 

helst anskaffe sig et noteringshæfte eller alternativt må du 

medbringe noteringsblokke. 

 

Eleverne skal ligeledes medbringe skriveredskaber. 
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Lektion 5 

NOTATION 

 Kort notation 

 Notering af parti (15 træk) 

 To elever spiller parti på demobrættet 

 Ekstra: Parøvelse 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mat i 1 træk 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektion omhandlede lettere skakmatter i 1 træk, men for 

nogle elever var opgaverne sikkert svære nok.  

 

Med udgangspunkt i nedenstående diagram, repeteres lette 

skakmatter. 

 

Diagram 5.1 

Stil følgende opgave op på demobrættet og lad eleverne løse den: 

 

 

 

Løsning: Ta1 mat! 
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Dagens lektion 

 

Intentionen 

 

Alle kan/skal notere 

 

 

 

Elevernes partier 

 

 

 

 

Notation i anden 

sammenhæng 

 

 

Argumenter for 

notation 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dagens lektion handler om at notere.  

 

Tanker om notationen: 

 

Elever med et mindre udviklet skriftsapparat skal også lære 

at notere og bruge det i praksis. De kan sagtens klare 

udfordringen, og det er tilmed en af hjørnestenene i dette 

instruktørmateriale. 

 

Det er altid et hit at gennemgå et eller flere af elevernes 

egne partier i undervisningen. Der er stor prestige i, at få 

gennemgået et parti foran de andre elever, også selv om 

den pågældende elev bidrager med et tabsparti. 

 

Efter denne lektion skal alle partier i den efterfølgende 

turnering noteres, således at noteringen bliver 

indarbejdet som en naturlig del af elevernes spil. 

 

Argumenter for indlæring af skaknotation: 

 

- Eleverne kan notere egne partier og vise dem til andre 

- Eleverne kan spille partier igennem fra avisen 

- Hvis to spillere er uenige om hvordan en stilling er 

opstået, kan de se efter i notationen 

- Koncentrationen styrkes, og der kommer en bedre 

struktur på et parti, da eleven ikke bare kan trække løs, 

men skal bruge lidt tid på at notere 
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Inddrag elevernes 

egne partier 

 

Brættets opbygning 

 

 

Koordinat

erne 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Peg på felterne 

 

 

 
 

 

Ret 

eleverne 

 

 

- Skaknotation er også et hjælpemiddel for dig som 

instruktør, da du kan inddrage elevernes eksempler, når 

du synes. 

 

Skakbrættet består som bekendt af 8 linier fra a-h og i 8 

rækker fra 1-8. 

 

Hvert af de 64 felter har et nummer fra a1 til h8. Man siger 

altid bogstavet først og derefter tallet, fx g6. 

 

Diagram 5.2 

 

 

Peg på forskellige felter og bed eleverne sige navnet på det 

pågældende felt.  

 

Ret eleverne venligt men konsekvent (i ordets bedste 

betydning), når nogle fx siger 6g i stedet for g6. Det er 

vigtigt, at de er fortrolige med måden feltnavnene udtales på. 

 

Officerer angives ved at skrive deres forbogstav med stort, 

mens bønderne ikke får noget bogstav foran. Slås én brik, 

ved skak eller andet, indgår flg. tegn i notationen. 
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Tegnsætningen 

 

Brikkerne 

 

 

 

 

 

Specielle 

notationstegn 

 

 

 

 

 

Bondeforvandling 

 

 

Spil parti igennem 

 

 

 

 

Notationstegn: 

 

K = Konge 

D = Dronning 

T = Tårn 

L = Løber 

S = Springer 

 

Slag = x 

Skak = + 

Skakmat = ++ 

Kort-/langrokade = 0-0 / 0-0-0 

Godt træk: !  

Dårligt træk: ?  

 

Når en bonde forvandles til fx en dronning, skrives 

forvandlingsfeltet (fx g8) + D for dronning = g8D  

 

Nedenstående konstruerede parti spilles igennem på 

demobrættet. Eleverne vil, som partiet skrider frem, forstå 

ideen og strukturen i notationen.  

 

Sørg for at få alle med, før du rykker/skriver næste træk.  
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på demobrættet 

 

 

Alle skal med 

 

 

 

 

 

 

Praktisk opgave – 

notation af et rigtigt 

skakparti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eleverne lærer let at notere, ved at du spiller følgende parti 

på demobrættet, imens eleverne skriver det ned. Gennemgå 

hvordan en noteringsliste ser ud, og hvor eleverne skal 

notere trækkene ned. 

I starten fortæller du hvad der skal noteres – senere gør 

eleverne det. 

 

Hvid: Karsten : Sort: Søren : Turnering: Lektion 5 : Parti 

nr.: 1 

 

1. e4, e5  

2. Sf3, Sc6 

3. Lc4, Lc5 

4. Sc3, d6 

5. d3, Sf6 

6. Lg5, Le6 

7. Lxe6, fxe6 

8. Dd2, h6 

9. Lh4, 0-0 

10. 0-0-0, g5 

11. Lxg5, hxg5 

12. Dxg5+, Kh8 

13. Dh6+, Sh7 

14. Sg5?, Df6?? 

15. Dxh7 ++ 
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Slutstillingen 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Opsummering 

 

 

Din rolle 

 

God tid/ dårlig tid? 

 

 

 

God tid = øvelse 

 

 

Eleverne skriver ”1-0” på noteringspapiret. 

 

 

 

 

Diagram 5.3 

Slutstillingen 

 

 

 

Vælg to elever, der skal spille de 15 noterede træk igennem 

på demobrættet. 

 

Støt og vejled, så der bliver tale om en tryg præsentation. 

 

Alt efter hvor godt elevernes skriftsapparat er udviklet, har 

du tid til nedenstående øvelse eller du må lægge an til en 

afrunding af dagens program.  

 

Er der god tid, kan eleverne her bruge 10 minutter på 

følgende øvelse, hvor de to og to skal opøve hinanden i at 

sætte skakmat med konge + dronning mod konge, med 

udgangspunkt i nedenstående diagram.  
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Parøvelse 

 

 

 

 

 

Parøvelse: 

Matsætning med  

’K + D mod K’ 

 

 

 
 

 

 

 

 

Dit værktøj 

 

 

 

Næste lektion 

 

 

 

 

 

 

 

Eleverne skiftes til at spille hvid – de bytter når hvid har 

vundet eller efter 5 minutter. 

 

Diagram 5.4 

 

 

 

I den efterfølgende turnering, skal eleverne notere, således 

at de bliver fortrolige med skaknotationen. 

 

Da eleverne kan notere, kan du med fordel inddrage deres 

egne eksempler i lektionerne, når du finder det relevant. Det 

gør lektionerne mere relevante.  

 

Næste lektion omhandler: 

 

- Den sidste og lidt vanskelige skakregel ’en passant’ – 

udtales ’ang passang’ 
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Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

 

 

 

NB 

 

 

 

- Noget om skakure 

- Arbejdsark 

 

 

 

 

Der spilles turnering. Eleverne noterer partierne i deres 

noteringshæfter. 

 

Der spilles med rørt brik skal flyttes og sluppet brik skal blive 

stående. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god kamp. 

De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 

 

Kopiér arbejdsark til næste gang. 1 stk. pr. elev. 
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Lektion 6 

’EN PASSANT’ 

 ’En passant’ 

 Skakuret 

 Arbejdsark 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

 

 

 

 

Repetition af notation 

 

 

 

 

 

Elevdeltagelse 

 

 

 

Sidste lektion var om notation. Som repetition kan du 

gennemspille følgende parti, som eleverne noterer. 

 

1. e4, e5  

2.  Lc4, Sc6  

3.  Df3, Sf6  

4. d3, Sd4  

5. De3(??), Sxc2+  

6. Kf1, Sxe3+  

7. fxe3, Lc5  

8. Sc3, 0-0  

9. Ld2, Sg4  

10.  Te1, Dh4 

11.  Sf3, Df2 mat 

  

Vælg to elever, der ud fra noteringen, gennemspiller partiet 

på demobrættet. 

 

Dagens lektie er om ’en passant’- den mest mærkelige 
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’En passant’ 

 

 

Fremkald en 

diskussion 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Definition 

 

 

 

Historie 

 

Forudsætningerne 

for ’en passant’ 

 

 

 

 

 

skakregel der findes. Reglen udtales ’ang passant’. 

 

Ud fra nedenstående stilling kan du med et drilsk spørgsmål 

forsøge at fremkalde en diskussion om, hvorvidt ’en passant’ 

er tilladt eller ej. 

 

Diagram 6.1 

 

 

 

Begrebet ’en passant’ kommer fra fransk, men på dansk kan 

det oversættes med noget i retning af  ’mens den går forbi’. 

’En passant’ er altså at slå en bonde, mens den går forbi.  

 

’En passant’ er ikke ny, men har været kendt siden 1400-

tallet. 

 

Forudsætninger fra ’en passant’: 

 

- det er kun bønder der kan slå eller blive slået ’en passant’ 

- bonden der slås, rykkes fra udgangspositionen og to 

felter frem 

- bonden der slås, skal placeres som på nabofeltet til den 

bonde der slår ’en passant’ 
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Eksempel på ’en 

passant’ 

 

 

 

 

Forudsætningerne 

for ’en passant’ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Opgaver til 

demobrættet 

 

 

 

 

 

 

 

- ’en passant’ skal foretages i trækket efter at muligheden 

er opstået. Man kan således ikke vente et eller flere træk, 

før ’en passant’ udføres. 

 

Med udgangspunkt i diagram 6.2 kan du gennemgå 

forudsætningerne for ’en passant’ for eleverne. 

 

Diagram 6.2 

 

 

 

I diagram 6.2 er det den sorte bonde, der har mulighed for at 

slå ’en passant’, men det kræver at hvid spiller bonden til c4. 

Med den hvide bonde på c4, kan sort slå ’en passant’, ved at 

sætte sin bonde på c3 og snuppe den på c4!  

 

Til indlæring af ’en passant’, kan du med fordel bruge eksemplerne 

i diagram 6.3 og 6.4. 
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’En passant’  

opgave I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

’En passant’  

opgave II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 6.3 

 

 

 

Spørgsmål: Sort spiller c5 – kan hvid slå e.p.? 

Svar: Ja. Når bonden rykkes fra udgangspositionen og to felter 

frem er ’en passant’ mulig. 

 

Diagram 6.4 

 

 

 

Spørgsmål: Hvid spiller g5, kan sort slå e.p.? 

Svar: Nej. Bonden blev ikke rykket to felter frem.  
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’En passant’ i 

notationsapparatet 

 

 

 

 

 

 

e.p. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Forklaring 

 

 

 

Arbejdsark 

 

 

To elever 

 

 

 

 

’En passant’ noteres ved at skrive det felt som den slående bonde 

sættes på, men da man slår en bonde, der ikke står på netop det 

felt, påføres e.p. efter trækket. Dette illustreres i følgende 

eksempel.  

 

Diagram 6.5 

 

 

 

Hvid spiller e4, hvorefter sort slår ’en passant’ der noteres: 

 

1. - , fxe3 e.p.  

 

Det fremkom således: Bonden (f) der slog (x) +  

feltet hvor bonden blev sat på (e3) + en forklaring på, at man slog 

en bonde, der ikke stod på det felt, som bonden blev sat på (e.p.) 

 

Uddel ’En passant’ – arbejdsark - lek: 6 med opgaver, som 

eleverne løser hver for sig eller sammen to og to. 
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gennemgår 

løsningerne 

 

 

Din rolle 

 

 

 

 

 

Løsninger 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skakuret 

 

Skakurets historie 

 

 

 

 

 

 

 

Når opgaverne er løst, gennemgår to elever opgaverne, 

mens de redegør for om forudsætningerne for at slå ’en 

passant’ er til stede eller ej.  

 

Hvis der er tvivl i gruppen om hvor vidt forudsætningerne er 

opfyldt eller ej i de konkrete opgaver, kan eleverne diskutere 

det indbyrdes for sammen at afgøre, hvad der er rigtigt. I 

sidste ende spiller du naturligvis en aktiv rolle, således at 

alle elever er helt på det rene med, hvad ’en passant’ er for 

en størrelse.  

 

Løsninger til ’En passant’ – arbejdsark – lek: 6 

 

1. Nej 

2. Ja 

3. Nej 

4. Nej 

5. Hvid kan godt slå ’en passant’, men det er ikke godt, da 

dronningen på h5 falder. 

6. Nej 

 

Introducer skakuret for eleverne og fortæl om principperne 

bag. 

 

Det mekaniske skakur blev første gang anvendt i 

turneringsskak tilbage i 1883. Tilbage i 1863 havde man dog 

også forsøgt at spille med sandure uden den store succes, 

men i 1883 blev dét, som vi kender i dag som skakuret, 

præsenteret ved en rigtig skakturnering. 

Før den tid, spillede man nogle gange skak i flere dage eller 
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Opsummering 

 

Næste lektion 

 

 

 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

NB! 

 

 

 

 

 

 

 

 

indtil en af spillerne ikke kunne holde sig længere - man 

måske skulle på lokum! Dengang kunne man tænke flere 

dage over et enkelt træk. 

 

 

 

 

 

 

Repetére forudsætningerne for ’en passant’. 

 

Næste lektion omhandler: 

 

- de første 5 af i alt 15 sunde regler i skak. 

 

Der spilles turnering. Eleverne noterer partierne. 

Der spilles med rørt brik skal flyttes og sluppet brik skal blive 

stående.  

Spillerne giver hinanden hånden og ønsker god kamp. De 

går samlet i gang, når du giver signal dertil. 

 

Udover den normale forberedelse af den kommende lektion 

anbefales det, at du læser alle ’Grundlæggende udvikling’ (- 

de tre kommende lektioner) igennem, da de nøje hænger 

sammen. 
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Lektion 7 

GRUNDLÆGGENDE UDVIKLING I 

 Grundlæggende udvikling 

 5 sunde regler 

 Blæksprutter 

 Tematurnering 

 

 

Sidste lektion 

 

 

Repetition 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektion var om ’en passant’. Som repetition kan du 

med fordel genopfriske stoffet med udgangspunkt i diagram 

7.1  

 

Diagram 7.1 

 

 

 

Spørgsmål: Hvid trækker 1. b4 - kan sort slå “en passant”?  

Svar: Ja! 
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Intention 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sunde regler 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kontrol over 

centrum 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tanker bag grundlæggende udvikling: 

 

Som instruktør skal du ikke hænge dig i konkrete åbninger, 

men kredse om de mere universelle principper og sunde 

regler.  

 

Din vigtigste opgave/udfordring er, at få indarbejdet de 

sunde regler, således at eleverne i hvilken som helst stilling 

ikke står på bar bund, men har en basisviden – de sunde 

regler - at trække på. 

 

De 5 første sunde regler: 

 

1) Kontrol over centrum! 

2) Hurtig udvikling! 

3) Aktiv placering af officererne! 

4) Sørg for din rokade, før der bli’r ballade! 

5) Slå ind mod midten! 

 

Skriv dem evt. op på en tavle.  

 

1) Kontrol over centrum! 

Det er vigtigt at kontrollere centrum, da det er lettest at styre 

partiets gang herfra.  

 

Det er jo altid sjovest selv at bestemme, hvordan partiet 
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Centrumsfelterne 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Åbning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

kommer til at gå, og det har man størst chance for, hvis man 

har kontrol over centrum. Så det allerførste slag i et måske 

langt skakspil, starter med en dyst om centrum.  

 

 

Kampen om centrum starter næsten altid med, at hvid rykker 

en af centrumsbønderne to felter frem. Der kæmpes om de 

fire vigtige centrumsfelter: e4, d4, e5 & d5 

 

Peg på brættet og lad eleverne fortælle, hvad felterne 

hedder. 

 

Kontrolleres centrum, har man som regel også bedre plads 

til at stille officererne op, og hele ens udvikling af brikkerne 

bliver lettere og hurtigere. 

 

Det normale er at spille: 

 

1. e4, e5 

Både hvid og sort kæmper fra starten om centrum. 

 

Diagram 7.2 
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Hurtig udvikling 

 

 

 

 

 

 

Aktiv placering af 

officererne 

 

 

Springerne på c3 & f3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ved at spille e-bønderne frem åbnes der op for, at løberne 

kan komme hurtigt med i spil. 

 

 

 

2) Hurtig udvikling! 

Som i boksning, hvor det gælder om at slå modstanderen 

først i gulvet, gælder det også i skak om at slå først til! Det 

gælder om at få så mange brikker med så hurtig som muligt, 

for så kan man måske nå at sætte modstanderen mat eller 

vinde materiale, inden han er kommet ordentligt med i spillet.  

 

3) Aktiv placering af officererne! 

Stil officererne op så de peger mod modstanderens 

kongestilling eller centrum og dækker hinanden.  

 

Springerne placeres bedst på c3 og f3, så de deltager i 

kampen om centrum. 

Der er stor forskel på, om officererne står aktivt i centrum 

eller gemmes væk ude på kanterne. Dette illustreres tydelig 

med udgangspunkt i en springer, der står på e5 og en på a2: 

 

Diagram 7.3 
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Blæksprutte 

 

 

Rokade før ballade 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eksempel på rokade 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sa2 dækker 3 felter: c1, c3 & b4 

Se5 dækker 8 felter: d3, f3, g4, g6, f7, d7, c6 & c4 

 

En springer der som den på e5, der dækker 8 felter kaldes 

en blæksprutte. (8-armet blæksprutte) 

  

4) Sørg for din rokade, før der bli’r ballade! 

Ganske enkelt – det er vigtigt at få kongen i sikkerhed. 

Kongen skal stå bag nogle trofaste bønder, der ikke er 

rykket for langt frem. 

 

Diagram 7.4 
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Slå mod midten 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diskuter hvilken af de to konger der står sikrest. 

 

I diagram 7.4 står hvid sikrest, da sort ikke har fulgt 

princippet om, at man ikke skal rykke de brikker, der 

forsvarer kongen for langt frem. 

 

 

 

 

 

 

 

5) Slå ind mod midten! 

Det er generelt bedst at slå ind mod centrum, da det som 

gennemgået i ”Sund regel 1” er en fordel at kontrollere 

centrum. Gennemgå dette med udgangspunkt i diagram 7.5 

 

Diagram 7.5 

 

 

 

Sort har netop slået en hvid løber på b3, og under 

henvisning til sund regel 1 og 5 spiller hvid 1. axb3. 
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Illustrativ parti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Slutstillingen 

 

Som illustration af de første 5 sunde regler, gennemspilles 

følgende parti på demobrættet. 

 

1. e4, e5  

Kampen om centrum. 

2. Sf3, Sc6  

3. Lc4, Lc5  

Aktiv placering af officererne. 

4. 0-0, Sf6  

Kongen i sikkerhed og springeren med i spil. 

 

 

5. Sc3, 0-0  

Udvikling af officer og rokade. 

6. d3, d6  

Der gøres plads til at få den sidste løber med ud samtidig 

med, at bønderne dækker hinanden. 

7. Lg5, h6  

8. Lh4, Le6  

Aktiv placering af officererne. 

9. Lb3, Lxb3 

10. axb3  

Slå ind mod midten. 

 

Diagram 7.6 
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Tematurnering 

 

 

 

 

 

 

 

 

Din rolle 

 

 

 

 

 

I slutstillingen står hvid bedst, da han har bundet Sf6 og 

samtidig har muligheden for at placere en god springer i 

centrum på d5. 

 

Eleverne skal altid huske de sunde regler, når de spiller. 

 

 

Efterleves de sunde regler kommer man helskindet over 

åbningen, og kan måske selv afgøre partiet med en 

kombination eller mat. 

 

Opstart af Tematurneringen. Brug turneringstavle 1. 

 

Enten finder eleverne selv ud af, hvem de ønsker at spille 

med – ellers bestemmer du. Sørg for at de kommer til at 

spille med ca. lige gode modstandere. 

 

Det er vigtigt, at du summer rundt i lokalet og minder 

spillerne om de sunde regler. Bland dig i partierne og stil 

spørgsmål ved træk, der strider mod de gennemgåede 
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Betænkningstid 

 

 

 

 

 

Opsummering 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spørgsmål til eleverne 

 

 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

 

 

 

 

regler eller almindelig skaklig fornuft. 

 

Der spilles et parti med 10 minutters betænkningstid pr. 

spiller. De trækker lod om farverne. Der spilles med, at rørt 

brik skal flyttes, og sluppet brik skal blive stående.  

Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god kamp, og 

de går i gang samlet, når du giver signal dertil.  

 

De fem sunde regler gentages. 

 

1) Kontrol over centrum! 

2) Hurtig udvikling! 

3) Aktiv placering af officererne! 

4) Sørg for din rokade, før der bli’r ballade! 

5) Slå ind mod midten! 

 

 

Få eleverne til at begrunde, hvorfor det er godt at følge de 

forskellige regler; spørg f.eks. om: 

 

- Hvorfor er centrum vigtigt? 

- Hvorfor hurtig udvikling? 

- Hvorfor rokade? 

 

Næste lektion omhandler: 

 

- Flere sunde regler i skak 

- Se et parti hvor sort kommer galt afsted! 

- Runde i Tematurneringen 
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Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Der spilles turnering. Eleverne noterer partierne.  

Der spilles med rørt brik skal flyttes, og sluppet brik skal 

blive stående.  

Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god kamp. De 

går samlet i gang, når du giver signal dertil.  
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Lektion 8 

GRUNDLÆGGENDE UDVIKLING II 

 Grundlæggende udvikling 

 5 nye sunde regler 

 Tematurnering 

 

 

Sidste lektion 

 

 

Repetition 

 

 

Intentionen 

 

 

 

 

 

De første 5  

sunde regler 

 

 

 

 

 

 

 

I sidste lektion blev de første fem sunde regler introduceret. I 

dag lanceres fem nye sunde regler. 

 

Eleverne skal i grove træk kunne redegøre for de første fem 

sunde regler. 

 

Tanker om sunde regler: 

 

Skak er relativt, så der er ingen regler uden undtagelser. De 

sunde regler er derfor kun tommelfingerregler - men stadig 

en meget nyttig basisviden for eleverne. 

 

De 5 første sunde regler i skak: 

 

1) Kontrol over centrum! 

2) Hurtig udvikling! 

3) Aktiv placering af officererne! 

4) Sørg for din rokade, før der bli’r ballade! 

5) Slå ind mod midten! 
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Spørgsmål til 

eleverne 

 

 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

Sunde regler 

 

 

 

 

 

 

 

 

Begrundelser 

 

 

 

Alle brikkerne skal 

med 

 

 

 

Få eleverne til at begrunde, hvorfor det er godt at følge de 

forskellige regler; spørg f.eks. om: 

 

- Hvorfor er centrum vigtigt? 

- Hvorfor hurtig udvikling? 

- Hvor skal officererne placeres for at stå aktivt.  

 

I dag introduceres fem nye sunde regler. Derfor er det 

vigtigt, at de nogenlunde kan de fem første, som de lærte 

sidste gang. 

 

Dagens 5 nye sunde regler (regel 6-10) 

 

6) Alle brikkerne skal med! 

7) Hold godt øje med egne og modstanderens brikker –  

specielt                                          dem, der står udækket! 

8) Spørg dig selv, hvorfor modstanderen trak som han gjorde! 

9)  Vær opmærksom på skakker og bindinger! 

10)  Undgå huller i kongestillingen! 

 

De sunde regler 6-10 er beskrevet og begrundet nedenfor. 

Efterfølgende gennemgås et parti på 13 træk, hvor dagens 

fem sunde regler bliver set i funktion! 

  

6) Alle brikkerne skal med! 

Det gælder om at få alle brikker hurtigt med i spil, og det 

sker f.eks. ikke, hvis der rykkes fem gange med den samme 

brik i åbningen.  
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Centrumsfelterne 

 

 

 

Hold øje med alle 

brikkerne 

 

 

Hvorfor trak 

modstanderen sådan? 

 

 

 
 

 

Skakker og 

bindinger 

 

 

 

 

Eksempel til 

belysning af 

skakker 

 

 

 

 

 

 

Der er dog undtagelser, da der findes åbninger, hvor man 

netop flytter den samme brik flere gange. Ideen er dog klar: 

Brug ikke for mange træk på kun én brik – de skal jo alle 

med! 

 

7) Hold øje med egne og modstanderens brikker! 

Forholder man sig kritisk til egne og modtagerens træk, kan man 

undgå tab af brikker og samtidig erobre mange af modstanderens. 

 

8) Hvorfor trak modstanderen sådan? 

Ingen er fejlfri og ved at forholde sig kritisk til modstanderens 

træk opdages mange dårlige træk jvf. den 7. sunde regel, og 

samtidig kan man kan vinde meget materiale. 

  

9) Vær opmærksom på skakker og bindinger! 

Det er tit, at man kan vinde en brik ved at sige skak 

samtidig med, at man truer en anden brik. Bindinger er 

ligeledes ubehagelige, da en bundet brik ikke kan 

flyttes. (Mere om dette i lektion 14). 

 

Diagram 8.1 
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Nul huller... 

- i kongestillingen! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hvid vinder med 1. Dd6+ 

 

10) Undgå huller i kongestillingen 

Undgå så vidt muligt huller i kongestillingen, da huller i 

kongestillingen er lige så ubehagelige som huller i tænderne. 

Er kongestillingen åben som en si, er den let at indtage. 

Modsat skal man selv forsøge at slå hul i modstanderens 

kongestilling – så har man lettere ved at sætte skakmat.  

 

Kongestillingen er bedst forsvaret, når bønderne ikke er 

flyttet fra udgangspositionen, da der så er flest 

forsvarsmuligheder. Dette er eksemplificeret ved følgende 

stilling. 

 

Diagram 8.2 
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Partieksempel på de 

sunde regler  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

I diagram 8.2 står hvid bedst, da sort har ikke så mange 

forsvarsmuligheder, fordi bønderne ikke står samlet og oven 

i købet er spillet langt frem. Hvid har med bønderne næsten i 

udgangsposition mange forskellige forsvarsmuligheder. 

  

Følgende parti viser, hvad der kan ske, når man udsættes 

for en binding, som igen åbner kongestillingen. 

 

 

1. e4, e5  

Kampen om centrum er i gang. 

2. Sf3, Sc6  

Springere før løbere. 

3. Lc4, Lc5 

Løberne skal true mod f2 & f7. 

4. Sc3, Sf6 

Naturlige udviklingstræk. 

5. d3, 0-0 

6. Lg5 

Regel nr. 6 – nu har hvid jo alle sine officerer med! 

6.  -, d6  

Hvid laver en binding af den sorte springer. 
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Stillingen efter 7 

træk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. Sd5 

Regel nr 9 – sort skal passe på sin bundne springer på f6. 

7.  -, Le6 

Optimal placering af brikkerne. 

 

Diagram 8.3 

 

 

 

8. Sxf6+, gxf6  

Regel nr. 10 – sort undgik ikke at få hul på sin 

kongestillingen, da han måtte slå med bonden. 

9.  Lh6, Te8  

10. Lxe6, Txe6? 

Sort skulle i stedet have slået med bonden, for nu spiller 

hvid: 

11. Sd4, Sxd4? 

Sort skulle ikke have taget i mod offeret, men i stedet 

omrokeret springeren over d7 til g6. Regel nr. 8 ville have 

hjulpet ham: ”Spørg dig selv hvorfor modstanderen trak, som 

han gjorde!” 

12. Dg4+, Kh8  
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De 10 sunde regler 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tematurnering 

 

Din rolle 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hullet i den sorte konge stilling udnyttes – bruddet på regel 

nr. 10 straffes effektivt! 

13. Dg7 mat! 

Regel nr. 9 – sort glemte at være opmærksom på skakker! 

Hvid bandt sorts Sf6, hvilket åbnede op for et matangreb, 

der blev sorts skæbne. 

 

Når eleverne spiller, skal de altid tænke over de sunde regler: 

 

1)  Kontrol over centrum! 

2)  Hurtig udvikling! 

3)  Aktiv placering af officererne! 

4)  Sørg for din rokade, før der bli’r ballade! 

5)   Slå ind mod midten! 

6)   Alle brikkerne skal med! 

7)  Hold godt øje med egne og modstanderens brikker –  

      specielt dem der står udækket! 

 

8)   Spørg dig selv hvorfor modstanderen trak som han gjorde? 

9)   Vær opmærksom på skakker og bindinger! 

10)  Undgå huller i kongestillingen! 

 

Der spilles en runde i Tematurneringen. Brug turneringstavle 1. 

 

Du bestemmer, hvem der spiller mod hvem under hensynstagen til 

nogle fair partier. Undgå at dem, der spillede mod hinanden i sidste 

runde af tematurneringen, også møder hinanden i dag. 
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Betænkningstid 

 

 

Opsummering 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

 

 

 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

 

 

 

 

Det er meget vigtigt, at du summer rundt i lokalet og minder 

spillerne om de sunde regler. Bland dig i partierne og stil 

spørgsmålstegn ved træk, der strider mod de gennemgåede 

regler og kom med generelle hints, som f.eks. ”husk at få 

alle brikkerne med i spil”, ”husk at rokere” osv.  

 

10 minutter pr. spiller pr. parti. De trækker lod om farverne, og der 

spilles med rørt og sluppet brik. 

  

De fem nye sunde regler repeteres gennem spørgsmål som f.eks.: 

 

- Hvad skal man undgå? (Huller i kongestillingen!) 

- Hvad skal man spørge sig selv om? (Hvorfor gjorde han sådan!) 

- Hvad skal man være opmærksom på? (Skakker og 

bindinger!) 

 

 

 

 

 

Næste lektion handler om: 

 

- Flere gode huskeregler i skak. 

- Et parti hvor sort ikke får rokeret og får ørene i den hvide 

angrebsmaskine! 

- Tematurnering. 

 

Der spilles turnering. Eleverne noterer partierne. Der spilles med 
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rørt og sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske 

god kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil.  
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Lektion 9 

GRUNDLÆGGENDE UDVIKLING III 

 Grundlæggende udvikling 

 De sidste 5 sunde regler i skak 

 Spøgelser 

 Tematurnering 

 

Sidste lektion 

 

De sunde regler 6-

10 

 

 

 

 

 

 

Spørgsmål til 

eleverne 

 

 

 

 

 

Opvarmning 

 

 

Sidste lektion var om 5 sunde regler: 

 

6) Alle brikkerne skal med! 

7) Hold godt øje med egne og modstanderens brikker –  

specielt dem der står udækket! 

8) Hvorfor trak modstanderen sådan? 

9)  Vær opmærksom på skakker og bindinger! 

10)  Undgå huller i kongestillingen! 

 

Repetér lektionen gennem f.eks. følgende spørgsmål: 

 

Hvorfor skal alle brikkerne med? (Én brik kan ikke vinde 

alene!) 

Hvad skal man holde øje med? (Egne/modstanderens 

brikker!)  

Hvad skal man undgå? (Huller i kongestillingen!) 

 

Som en lille opvarmningsopgave kan du benytte 
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Eksempel på 

binding, der fører til 

hul i 

kongestillingen 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spørgsmål og svar til 

stillingen 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Konkret variant 

 

 

diagram 9.1, der med al tydelighed viser, hvordan en 

binding kan være afgørende – ligesom med et hul i 

kongestillingen kan være det.  

 

 

 

Diagram 9.1 

 

 

 

Spørgsmål: Hvid trækket og vinder, hvordan? 

 

Svar: Hvid kan slå direkte på f6 med enten 1. Lxf6 eller 1. 

Sxf6 og afgørende angreb, men det er dog ikke det 

bedste… 

1. Df3! er dog langt bedre og river sort midt over! Nu er der 

tre hvide brikker, der truer på f6, og hvis sort spiller g5, 

hænger der på f6 direkte med skak. 
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Dagens lektion 

 

 

Sunde regler 11-15 

 

 

 

 

 

 

 

Tårn i åben linie 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. - , Ld4 

Sort truer tårnet på a1, men hvid er ligeglad. 

2. Sxf6+ 

Slår hul på den sorte kongestilling. 

2. -, gxf6 

3. Lxf6, Dd7 

4. Dg3+ 

Hullet i kongestillingen skal udnyttes! 

4. -, Kh7 

5. Dg7 mat! 

 

 

De sunde regler er en slags ”leveregler” for eleverne, som 

de kan bruge i alle typer stillinger. De er skakkens svar på 

”De 10 bud”! 

 

De sidste 5 sunde regler: 

 

11)  Tårnene skal stå i de åbne linier! 

12)  Undgå dobbeltbønder! 

13)  Spil altid med en plan! 

14)  Det er lettere at angribe end forsvare sig – så 

angrib! 

15)  Byt brikker af når du er foran! 

 

11)  Tårnene skal stå i de åbne linier! 

Tårnene skal stå i de åbne linier, hvor deres lange 

rækkevidde kommer til deres ret. Et tårn, der bare står 
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Undgå dobbeltbønder 

Definition på 

dobbeltbønder 

 

 

 

 

 

 

Eksempel på 

dobbelt- og 

trippelbønder 

 

 

 

 

 

 

 

på udgangspladsen i hjørnet af skakbrættet hele partiet, 

har man ikke megen nytte af. Det skal bestille noget og 

deltage aktivt i kampen.  

 

I diagram 9.2 ses det tydeligt, at de hvide tårne står 

aktivt og bedst i den åbne f-linie - modsat de passive 

sorte tårne på a8 & c8. 

 

Diagram 9.2 

 

 

 

I stillingen truer hvid også med at slå på f7, hvilket sort 

ikke kan dække. 

 

12)  Undgå dobbeltbønder! 
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Dobbeltbønder i 

centrum er gode 

 

 

 

 

Spil med planer 

 

 

 

 

 

Kortsigtede planer 

 

 

 

 

 

 

Ethvert træk skal 

have et formål! 

 

 

Angreb i stedet for 

forsvar 

 

Dobbeltbønder er to bønder, der stå på samme linie – fx 

i b-linien. Dobbeltbønder er lette at angribe og svære at 

forsvare. Tre bønder på samme linie er trippelbønder. 

 

Diagram 9.3 

 

 

 

 

Hvis man kan undgå dobbeltbønder, skal man gøre det - 

dog ikke for enhver pris. Hvis man har valget mellem at 

få en dobbeltbonde eller direkte tabe en bonde, så kan 

man roligt tage en dobbeltbonde - så forfærdeligt er det 

heller ikke. 

 

Som tidligere angivet, er skak et ”relativt spil”, så 
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Skakpsykologi 

 

 

 

 

 

Sjovere at angribe 

end at forsvare sig 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

At ’se spøgelser’ 

 

dobbeltbønder er ikke altid dårlige – fx er en 

dobbeltbonde i centrum ofte god, mens en 

dobbeltbonde på randen er dårlig. 

 

 

 

13)  Spil altid med en plan! 

Det er ikke forbudt at spille med planer – faktisk skal 

man helst spille med planer – og det er bedre at have en 

dårlig plan end slet ikke have nogen! Planen behøver 

ikke være, at man ønsker at sætte modstander mat om 

27 træk – mindre kan godt gøre det!  

 

En kortvarig plan er at få springer og løber ud og få 

rokeret – en parallel til de første sunde regler. 

 

En anden kortsigtet plan er f.eks. at placere brikkerne 

bedst muligt eller at bytte nogle brikker af, så man har 

lettere ved at overskue stillingen.  
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Er man foran så byt 

brikker af… 

 

 

 

Tematurnering 

 

 

 

 

Din rolle 

 

 

 

 

Opsummering 

 

 

 

 

 

 

 

 

Efterfølgende aktivitet 

Ethvert træk skal have et formål, og ved man ikke, hvad 

der skal trækkes, må man søge hjælp ved at tænke på 

de sunde regler. Ethvert træk skal have et formål! 

 

14) Det er lettere at angribe end forsvare sig – så angrib! 

Det er sjovest at angribe og heldigvis også lettere end at 

forsvare sig. Når man angriber, får man mere luft til 

officererne, hvorved ommøbleringen af brikker i håbet 

om at bryde igennem modstanderens forsvar bliver 

lettere. 

 

Skakpsykologisk er det også stærkt at angribe – man 

viser, at man vil frem over isen og ikke er bange for 

nogen. Man vil hellere give en blodtud end stå og tage i 

mod én! 

 

 

 

En rigtig blodtud er også, hvad sort får i nedenstående 

eksempel, hvor han har lavet en almindelig binding, men 
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NB 

 

hvor hvids bedste forsvar er at angribe! 

 

Diagram 9.4 

 

 

 

1. Lxf7+!, Kxf7 

2. Sg5+, Kg8 

3. Dxg4 og hvid har en bonde i kassen, hvilket er lige så 

godt som penge i banken! 

 

At tro et dårligt træk er godt kaldes at se et spøgelse. 

Således gør det rent faktisk ikke noget at spille et dårligt 

træk, bare modstanderen tror, at det er et vildt godt 

træk, og altså derved ser et spøgelse! Modstanderen ser 

oftest spøgelser, når han er under angreb.  
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15)  Er man foran, så byt brikker af! 

Den, der fører materielt, gør klogt i at bytte brikker af, så 

stillingens kompleksitet reduceres, og det bliver mere 

enkelt. 

 

 

Ny runde i tematurneringen. Brug turneringstavle 1 fra sidste gang. 

10 min. pr. spiller. Der spilles med rørt og sluppet brik. 

Sammensæt eleverne, så de får en anden modstander end i de 

tidligere runder. 

 

Hver gang eleverne trækker, skal de huske på de gennemgåede 

sunde regler. Du summer rundt i lokalet og henleder 

opmærksomheden på de gennemgåede regler, når du mener, at 

eleverne ikke er dem bevidste. 

 

Eleverne gentager de 5 sidste sunde regler og uddyber 

meningen bag. 

 

11)  Tårnene skal stå i de åbne linier! 

12)  Undgå dobbeltbønder! 

13)  Spil altid med en plan! 

14)  Det er lettere at angribe end forsvare sig – så 

angrib! 

15)  Er man foran så byt brikker af! 
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Der spilles turnering. Eleverne noterer partierne. Der spilles 

med rørt og sluppet brik. Spillerne skal give hinanden 

hånden og ønske god kamp. De går samlet i gang, når du 

giver signal dertil.  

 

Næste lektion fordrer kopiering og opsætning af poster, samt 

præmie til det vindende hold!! 
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Lektion 10 

SKAKLØB! 

 Poster 

 Opgaver 

 Løsning af 3 kodeord 

 Præmieoverrækkelse 

 

 

Sidste lektion 

 

 

Skakløb 

 

 

Intentionen 

 

Anderledes skak 

 

 

 

Du skal bruge 

skakløbet! 

 

 

 

 

 

Repetition af sidste lektion og de foregående er inkluderet i 

skakløbet. 

 

Dagens lektion er ikke som de foregående 9, da strukturen 

er brudt op i forhold til de hidtidige lektioner og erstattet af et 

skakløb. 

 

Tanker med skakløbet: 

 

Skakløbet er en anderledes måde at lære skak på. Elever, 

der ikke er helt så stærke skakmæssigt, er måske gode til at 

bevæge sig, og i et sådan skakløb kan de så revanchere sig 

lidt. 

 

For dig som træner, skulle løbet gerne give et indblik i, om 

eleverne har forstået indholdet af de indtil nu gennemgåede 

lektioner.  
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En hjælper – tak! 

 

  

 

Yngre elever 

 

 

Voksne elever 

 

 

 

 

Sælg aktiviteten 

 

 

Undervisning fra 

lektion 1? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

De indtryk, du får af elevgruppen og deres skakmæssige 

niveau, ligger til grund for de valg, du skal foretage forud for 

den næste lektion, der er en repetitionslektion, hvor 

eventuelle mangler i elevernes viden og kunnen kan 

udbedres. 

 

Det er en klar fordel, hvis du har en hjælper til rådighed 

denne dag, da det kan være lidt vanskeligt at stille 

spørgsmål og opgaver til to grupper – på en gang! 

 

Yngre elever synes helt klart, at et skakløb er en spændende 

aktivitet, og de går op i det med liv og sjæl.  

 

Underviser du en ældre gruppe af spillere, bør du nok ændre 

lidt på aktiviteten. Du kan godt stille spørgsmålene, men 

f.eks. bare uddele bogstaverne da det ikke er sikkert, at 

voksne gider at okse rundt og hente poster, som de yngre 

elever jo gerne vil.  

 

Sælg dagens spændende aktivitet i positive vendinger - som 

en anderledes skaklektion, langt fra normal 

skakundervisning. 

 

Da det jo ikke er sikkert, at du begyndte at undervise 
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Alle skal overleve! 

 

 

Drejebogen 

 

 

 

 

 

Før løbet 

 

 

 

Hæng 6 poster op 

 

 

 

 

De hvide bogstaver 

 

 

De sorte bogstaver 

 

 

eleverne fra lektion 1, vil der givetvis være nogle spørgsmål, 

som eleverne ikke umiddelbart kan svare på. Men 

grundlæggende skal de kunne svare på spørgsmålene, da 

opgaverne svarer til det niveau, som eleverne gerne skulle 

befinde sig på – om de har haft alle lektionerne eller ej! 

 

 

 

Eleverne må ikke krydse veje eller andre risikofyldte steder, 

da skakløbet skal kunne gennemføres med alle elever i 

behold! 

 

Her kommer drejebogen til selve skakløbet, og det skal her 

understreges, at det kun er et forslag til et skakløb. Hvis det 

skal bruges som aktivitet på de samme personer i flere 

omgange, skal det for spændingens skyld anbefales, at der 

som minimum laves nye bogstaver og kodeord. 

  

Før skakundervisningen og selve skakløbet kan komme i 

gang, skal du kopiere bogstaverne (se de følgende sider) og 

klippe dem ud af kopien.  

 

Saml seks plasticlommer med et sort og et hvidt bogstaver i 

hver. Disse plasticlommer hænges op forskellige steder, 

f.eks. i skolegården eller umiddelbart nær spillestedet. 

Rækkefølgen af bogstaverne er underordnet. 

 

Det hvide hold får: 

V, T, R, K, A og K 
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Lav to hold 

 

 
 

 

 

 

 

 

Løbet starter 

 

 

Løsning af post = 

bogstav 

 

 

 

 

Post 1 

 

 

Opgave 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Det sorte hold får: 

S, S, E, J, O og !  

 

Inddel eleverne i to ca. lige store hold, således at holdene er 

både fysisk og skakligt lige stærke. Holdene kaldes sort og 

hvid. (Finder du det farveløst, er du velkommen til at kalde 

dem noget andet!) 

 

 

Løbet starter med, at de to hold hver får en opgave – hvid 

begynder med post 1 og sort med post 6. Når et hold har 

løst den stillede opgave, er belønningen, at du fortæller, hvor 

postens bogstav er ophængt, hvorefter hele holdet skal løbe 

ud og hente deres bogstav ved den pågældende post.  

 

Når holdet har fundet bogstavet, returnerer de til 

klasselokalet, hvor de får stillet en ny opgave osv. 

 

Opgave 1 = Post 1  

Stil brikkerne op på et bræt. 

 

Spørgsmål: 

Hvor mange point er brikkerne værd? 

 

Diagram 10.1 
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Løsning 

 

 

Post 2 

 

 

 

 

 

 

 

Udgangsstillingen i 

opgave 2. 

 

 

 
 

 

Løsning 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 dronninger: 18 p. 

3 tårne: 15 p. 

4 løbere: 12 p.  

1 springer: 3 p.  

7 bønder: 7 p. 

 

I alt 55 point 

 

 

Opgave 2 = Post 2 

 

Eleverne skal spille sort og demonstrere, at de forstår 

principperne i at spille K + T mod K. Sort trækker – vær 

opmærksom på, at det første sorte træk skal være et 

ventetræk! 
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Post 3 

 

Opgave 3 

 

 

 

 

 

 

Løsning 

 

 

Opgave 4 

 

 

 

 

 

 

Løsning 

 

 

 

 

 

 

Holdet skal spille sort og sætte hvid mat på nogenlunde 

fornuftig vis – derunder at det første træk er et ventetræk. 

 

 

 

 

 

Opgave 3 + 4 = Post 3  

 

Spørgsmål:  

Hvornår blev det mekaniske skakur brugt første gang? 

 

A) 1863 

B) 1883 

C) 1903 

 

B) 1883 

 

 

Spørgsmål:  

Hvor blev skakuret første gang brugt? 
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Post 4 

 

 

 

 

 

Opgave om 

’en passant’ 

 

 

 
 
 

 

 

 

Opgave 5 

 

 

Løsning 

 

Opgave 6 

 

 

Løsning 

 

 

 

 

 

A) London 

B) Paris 

C) Stockholm 

 

A) London 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Opgave 5 + 6 = Post 4 

 

Diagram 10.2 

 

 

 

Spørgsmål:  

Hvid slår bonden på g5 ’en passant’, hvordan skal dette 
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Post 5 

 

 

 

 

Løsning 

 

 

 

Post 6 

 

Opgave 8 

 

 

Løsning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

noteres? 

 

hxg6 e.p. ! 

 

Spørgsmål:  

Nævn mindst 3 af de 5 første sunde regler i skak 

 

- Kontrol over centrum! 

- Hurtig udvikling! 

- Aktiv placering af officerne! 

- Sørg for din rokade, før der bli’r ballade! 

- Slå ind mod midten! 

 

 

 

 

 

Opgave 7 = Post 5 

  

Spørgsmål:   

Hvad hedder centrumsfelterne, og hvorfor er centrum vigtig? 

 

(Løses uden bræt!) d4, e4, d5, e5 & Det er vigtigt at 

kontrollere centrum, da det man herfra kan styre/kontrollere 

spillet bedst muligt osv. 

 

Opgave 8 + 9 = Post 6 

  

Spørgsmål: 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

93 

 

 

 

 

 

Opgave 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Løsning 

 

 

Holdene arbejder 

sammen i den 

afsluttende 

fællesopgave 

 

 

 

 

 

Hvad betyder det ’at se spøgelser’? 

 

Løsning:  

At se spøgelser er, når man f.eks. tror, at der er noget farligt 

i stillingen, men der ikke er noget som helst at være nervøs 

for. Det er altså kun ’spøgelser’, man ser!  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spørgsmål: 

Hvordan trækker hvid og sætter mat hurtigst muligt? (1 træk) 

 

Diagram 10.3 
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Kodeord 

 

 

 

 

 

 

Præmieoverrækkel

se 

 

 

 

 

 

Klap – klap! 

 

Næste lektion 

 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

 

0-0-0! Selv om der står en løber på a2, må hvid gerne 

rokere, da han jo ikke rykker sin konge over et truet felt! 

 

Når begge hold har løst alle opgaverne og hentet alle 

bogstaverne hjem, skal de arbejde om at sætte bogstaverne 

sammen i en betydningsfuld sammenhæng: 

 

Fra det hvide hold: 

V, T, R, K, A og K 

 

Fra det sorte hold: 

S, S, E, J, O og !  

 

 

 

 

 

Kodeordene er: 

 

Skak er sjovt! 

 

Vinderne er det hold, der kom først igennem alle de stillede 

opgaver og fandt alle bogstaverne.  

 

Præmien er f.eks. en plade chokolade til hver af holdene til 

deling mellem alle holdets medlemmer. Der skal naturligvis 

også være præmie til det hold, der blev nr. 2. Den kunne 

passende være af samme slags, som blev givet til 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

95 

 

 

Runners 

vinderholdet, da begge hold jo har været med til at løse 

gåden og lave kodeordet. 

 

Lad holdene klappe af hinanden når præmierne overrækkes! 

 

Næste lektion er en lappelektion, som du sammensætter på 

grundlag af de indtryk af elevernes skakviden, som du har 

fået under og får umiddelbart efter dette skakløb.  

 

Nu skal der spilles et parti i klubturneringen. 

 

Der spilles med rørt brik og sluppet brik. Spillerne skal give 

hinanden hånden og ønske god kamp. De går samlet i gang, 

når du giver signal dertil.  

 

Send et par elever ud at indsamle plasticlommer m.m. (eller 

hent dem selv senere). 
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Lektion 11 

LAPPELEKTION I 

 Hvorfor? 

 Hvor tages der fat? 

 Hvordan? 

 Bemærk! 

 

 

Hvorfor? 

 

 

 

 

 

 

 

Hvor tages der 

fat? 

 

 

 

 

 

 

 

 

Denne lappelektion er en opfølgning på de grundlæggende lektioner 1-

10. Denne lektion skal altså sikre, at eleverne har nogenlunde styr på de 

helt grundlæggende regler og principper, som blev præsenteret i disse 

lektioner. 

 

Vigtigheden af dette er stor, da det drejer sig om fundamentet til de 

kommende lektioner. 

 

Med udgangspunkt i forrige lektion (Skakløbet); spørgsmål 

fra eleverne - og specielt dine generelle indtryk af eleverne 

indtil nu, vurderes elevernes mangler. 

 

Nogle opgaver vil være dårligere løst end andre. Det er 

disse, du skal koncentrere dig om. Hvilke ting er der ikke helt 

styr på? Og i hvilke lektioner hører disse mangler hjemme?  

 

Når du har sporet dig ind på manglerne, skal du til at ”lappe” 

dem. Dette gøres nemmest ved at gentage de lektioner, 

hvori manglerne er.  
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Hvordan? 

 

 

 

 

Fri hånd 

 

 

 

 

 

 

Bemærk! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Du kan også gøre det ”i fri hånd”, dvs. uafhængigt af 

lektionerne – hvis du altså er skrap til det!  

 

Et eksempel: Eleverne har ikke helt styr på notation og at få 

kongen i sikkerhed hurtigt; rokade. Disse to ting hører 

hjemme i henholdsvis lektion 5 og 7. Altså repeteres disse to 

lektioner! 

 

Bemærk at denne lektion er meget op til dig som instruktør! I 

modsætning til de normale lektioner er det nu dig, der skal 

lære noget af eleverne! Eleverne har problemerne, men det 

er dig, der skal opdage og udbedre dem. Du må derfor være 

grundig i din vurdering af elevernes mangler, da disse som 

sagt er vigtige af få lappet med henblik på de kommende 

lektioner. 

 

Denne lektion kræver altså en solid forberedelse fra din side. 

Og en mindst lige så solid opfølgning af problemerne. 

 

Til gengæld er gevinsten også tilsvarende større! At få alle 

eleverne med på de grundlæggende ting er et af de største 

og vigtigste skridt for dig som instruktør! 

 

Endelig skal du være opmærksom på, at nogle elever måske 

har været fraværende nogle gange af én eller anden grund. 

Dem specielt skal nok have gentaget nogle ting. 
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NB 

God fornøjelse! 

 

Til næste lektion kopieres tilhørende arbejdsark! 
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Lektion 12 

MAT-TEMAER I 

 Mat i bunden 

 Matten på g7 

 Den kvalte mat 

 Arbejdsark 

 Det Eviggrønne parti 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

Mat i bunden 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektion var lappelektionen, hvor eleverne fik styr på alle de grundlæggende ting. 

Fundamentet blev dermed lagt for de kommende lektioner: 

 

I dag præsenteres tre af de mest almindelige matter. 

Derefter løses et arbejdsark. 

 

Den første mat, vi vil introducere, er ”mat i bunden”. Denne 

mat ses ofte, når man har glemt at lave et smuthul i rokaden 

til sin konge, f.eks. h-bonden frem til h3 eller h6. 
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Mat i bunden 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Matten på g7 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 12.1 

 

 

 

1. De8+, Txe8 2. Txe8++ 

 

Dernæst introduceres ”matten på g7”, der også er en kendt 

mat. Matten opstår, når man ikke holder sit smuthul i 

rokaden dækket: 

 

Diagram 12.2 
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Den kvalte mat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Dh6 med mat på g7 i samarbejde med løberen i næste 

træk lige meget, hvad sort stiller op. 

 

 

 

 

Til sidst vises ”den kvalte mat”. Navnet skyldes, at 

modstanderens konge bliver kvalt i sine egne brikker. Denne 

flotte mat bliver altid udført af en springer: 

 

Diagram 12.3 

 

 

 

1. Sxf7+, Lxf7 2. Sxf7++ 

 

Uddel ’Mat-temaer I’ – arbejdsark – lek: 12 med opgaver, 

som eleverne løser hver for sig eller to og to sammen.  

 

Når opgaverne er løst, gennemgår to af eleverne opgaverne 

på tavlen. De skal redegøre for alle de gafler og bindinger, 

de har fundet.  
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Arbejdsark 

 

 

 

 

 

 

Din rolle 

 

 

 

 

 

 

Løsninger 

 

 

 

 

 

 

 

 

Det Eviggrønne 

 

Er der usikkerhed og/eller tvivl i gruppen, diskuterer eleverne 

det indbyrdes for sammen at afgøre, hvad der er rigtigt. I 

sidste ende må du rette dem, hvis de skulle have taget fejl. 

 

 

 

 

Løsninger til arbejdsark: 

 

1) De8+ (mat i bunden) 

2) Th1+ og Te8++ eller omvendt! (mat i bunden) 

3) Te8+ og Dg7++ (mat på g7) 

4) Dxh7+ og Th4++ (mat på randen – samme som i 

bunden) 

5) Dg8+ og Sf7++ (kvalt mat) 

6) Td8+ og Sf7+ og Sh6+ og Dg8+ og Sf7++ (kvalt mat) 

 

Afslutningsvis vises følgende berømte parti, der er kendt 

som ”Det Eviggrønne”. Mesteren i partiet er den tyske 

skolelærer Adolph Anderssen, der levede i midten af sidste 

århundrede. 

 

Hvid: Adolph Anderssen 

Sort: J. Dufresne 

Spillet i Berlin i 1852 

 

1. e4, e5 

2. Sf3, Sc6 
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parti 

 

 

 

Anderssen 

 

 

 

 

 

 

 

Bonde for udvikling 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Lc4, Lc5 

4. b4 

Evansgambit – en chancerig åbning, der giver hvid en hurtig 

udvikling for den ofrede bonde. 

4. -, Lxb4 

5. c3, La5 

6. d4, exd4 

7. 0-0 

Hvid ofrer endnu en bonde for udvikling, men sort ignorerer det. 

 

7. -, d3? 

Sort bør udvikle sig med 7. -, d6 

8. Db3, Df6 

9. e5, Dg6 

Hvis sort spillede 9. -, Sxe5 ville hvid spille: 10. Te1, d6 11. Db5+ 

og vinde en officer. 

10. Te1, Sge7 

11. La3, b5 

Der bliver spillet romantisk skak – udvikling frem for materiale! 

12. Lxb5, Tb8 

13. Da4, Lb6 

14. Sbd2, Lb7 

15. Se4, Df5? 

Tidsspilde da den alligevel må væk i næste træk. 

16. Lxd3, Dh5 

Nu slår Anderssen til med et springeroffer: 

 

Diagram 12.4 
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17. Sf6+!, gxf6 

18. exf6, Tg8 

Springeren på e7 kan ikke reddes. 

19. Tad1, Dxf3 

Anderssen fyrer gevaldig op under bålet nu! 

 

Diagram 12.5 

 

 

 

Sort truer mat på g2, men Anderssen har styr på sagerne: 

20. Txe7+!, Sxe7 

21. Dxd7!, Kxd7 
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Stilling efter 16. 

træk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

22. Lf5+!, Ke8 

23. Ld7+, Kf8 

24. Lxe7++. 

Et virkelig underholdende parti, der er blevet en rigtig 

klassiker! 

 

 

 

 

 

 

 

Næste lektion handler om bl.a. løbermatten og 

magnetmatten! 

 

Der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt og 

sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god 

kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 

 

Til næste gang kopieres arbejdsark! 
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Stilling efter 19. 

træk 
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Næste lektion 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

NB! 
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Lektion 13 

MAT-TEMAER II 

 Mat på 7. række 

 Løbermatten 

 Magnetmatten 

 Arbejdsark 

 Parti 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

Sidste 

lektions 

matter 

 

 

Matten på 7. række 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Mat i bunden 

- Matten på g7 

- Den kvalte mat. 

 

Indledningsvis repeteres matterne fra sidste gang, hvorefter 

tre nye matter præsenteres. Ligesom sidst skal der løses 

tilhørende arbejdsark. Afslutningsvis er der igen et lærerigt 

parti. 

 

Hjælp eleverne med at give eksempler på henholdsvis ”mat i 

bunden”, ”matten på g7” og ”den kvalte mat”. 

 

Den første af de nye matter er ”matten på 7. række”. Denne 

mat ses, når den ene part får lov at besætte 7. række med 

sine tårne. 
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Løsning 

 

 

Løbermatten 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 13.1 

 

 

 

1. Te7+, Kd8 2. Tad7++ 

 

 

Den næste mat er ”løbermatten”. Denne mat er sjælden, 

men til gengæld flot – og så er det et eksempel på, hvor 

stærkt at løberpar kan være: 

 

Diagram 13.2 
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Løsning 

 

 

 

Magnetmatten 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. La5+, Kb7(c8) 2. La6++ 

 

 

 

Til sidst er der ”magnetmatten”, der som regel er til stor 

overraskelse for modstanderen, da det er et virkelig flot offer:  

 

Diagram 13.3 

 

 

 

1. Dxh7+ (sort suges ud på h7) 1. -, Kxh7 2. Th1+, Kg8 3. 

Th8++ 

 

 

Uddel ’Mat-temaer II’ – arbejdsark – lek: 13 som eleverne 
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Løsning 

 

 

Arbejdsark 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

Løsninger 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Et lærerigt parti 

med  

Paul Morphy 

 

 

 

 

 

løser  enten alene eller to og to. Opgaverne gennemgås 

efterfølgende på tavlen af to eller flere elever. 

 

Løsninger til arbejdsark: 

 

1. Dxg3+ og Lxg3++ (løbermatten) 

2. Dxg7+ og Txg7+ og Txh7+ og Ta-g7++ (mat på 7. 

række) 

3. Df8+ og Th8++ (magnetmatten) 

4. Df6+ og Lh6++ (løbermatten) 

5. Txg1+ og De1++ (mat i bunden) 

6. De8+ og Tgxg7+ og Txh7 og Tc-g7++ (mat på 7. 

række) 

 

 

Afslutningsvis vises et parti, som man kan lære meget af.  

 

Sort er Paul Morphy, en amerikaner der slog alle mestrene i 

Europa i 1800-tallet, men som siden forsvandt sporløst ud af 

historien, hvorfor man siden har hørt mange myter om ham. 

 

Hvid: Lichtenhein 

Sort: Paul Morphy 

Spillet i New York  i 1852 

 

1. e4, e5 

2. Sf3, Sc6 

3. d4 

Såkaldt ”Skotsk åbning”, der efter over 100 år i dvale fra 
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verdenseliten for alvor vågnede op i 1990’erne blandt andet 

takket være VM Garri Kasparov. 

3. -, exd4 

4. Lc4 

Hvid vil ikke have bonden igen, men derimod hellere hurtig 

udvikling. 

4. -, Sf6 

Sort vil dog også hellere udvikle end holde på bonden! 

5. e5, d5 

Morphy gør straks kampen indviklet! 

6. Lb5, Se4 

7. Sxd4 

Så ville hvid godt have bonden igen alligevel. 

7. -, Ld7 

 

 

8. Sxc6, bxc6 

9. Ld3, Lc5 

I denne åbne stilling er Morphy bedre udviklet end 

Lichtenhein. Med tre aktive officerer mod kun en hvid - står 

sort bedst! 

10. Lxe4, Dh4! 

Hov! Pludselig truer Morphy mat på f2! 

11. De2 

Hvid må jo dække matten. 

11. -, dxe4 

12. Le3 

Her bryder Lichtenhein en af de sunde regler (fra lektion 7):  

”Sørg for din rokade, før der bliver ballade!”  
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Stilling efter 13. 

træk 

Nu ruller Morphys maskine! 

12. -, Lg4! 

Med et slangebids hurtighed slår sort til! 

13. Dc4 

Hvid sætter nu sin lid til 14. Dxc6+, hvis Morphy skulle spille  

13. -, Lxe3, men ak... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 13.4 

 

 

 

13. -, Lxe3! 
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Morphy har set længere end stakkels Lichtenhein... 

14. Dxc6 dur jo ikke pga. følgende variant: 

14. -, Ld7! 15. Dxa8, Ke7 16. g3 

     (16. Dxh8, Dxf2+ 17. Kd1, Lg4++) 

16. -, Lxf2+! 17. Kxf2, e3+! 18. Ke1 

     (18. Kg1, e2! - og sort ender med en dronning ekstra; prøv 

selv) 

     (18. Kxe3, Dg5+ 19. Ke2, Txa8) 

18. -, Db4+ 19. c3, Dxb2 20. Dxh8, Lg4! 

Og hvid kan ikke længere undgå at blive mat, da der truer 

både med 21. Dc1++ og 21. De2++ 

14. g3, Dd8 

15. fxe3 

Eneste måde at vinde officeren tilbage på, da 15. Dxc6+, Ld7 

efterlader hvid med en officer mindre. Men Lichtenhein skulle 

nok have affundet sig med den skæbne alligevel... 

15. -, Dd1+! 

 

16. Kf2, Df3+ 

17. Kg1 

 

For at dække tårnet på h1, men det forkortede pinen i stedet: 

17. -, Lh3! 

Og Lichtenhein er udækkelig mat! 

18. Dxc6+ 

En ’hævnskak’ (En symbolsk markering af fanen, før den 

falder til jorden...) har hvid dog! 

18. -, Kf8 

19. Dxa8+, Ke7 
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Næste lektion 

 

 

Efterfølgende aktivitet 

 

 

NB 

 

 

 

 

 

 

Og hvid opgav, da han ikke længere kan udskyde matten. 0 – 1 

 

Næste lektion er den første af en pakke på fire lektioner om 

kombinationer og kombinationsøvelser. 

 

Der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt og 

sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god 

kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 

 

Kopier arbejdsark, ’Gafler & bindinger’ til næste gang. 
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Lektion 14 

KOMBINATIONER I 

 Gafler: bondegafler, springergafler og familieskakker 

 Bindinger: Kongebindinger og almindelige bindinger 

 Arbejdsark 

 Parti 

 

 

Sidste lektion 

 

 

Magnetmat 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spørgsmål til 

eleverne 

 

 

 

 

Sidste lektion var om mat-temaer, og som repetition kan du bruge 

følgende opgave, hvor sort trækker og sætter mat i to træk. 

 

Diagram 14.1 

 

 

 

Spørgsmål: Hvilket mat-tema er der tale om? 

Svar: Magnetmat! 
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Intentionen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

 

 

 

Definition på gafler 

 

 

 

Bondegaffel 

 

 

 

 

Tanker om kombinationer: 

 

Målet med kombinationslektioner er, at eleverne får øjnene op for 

forskellige kombinationsmuligheder, der kan opstå i et skakparti. 

Det er ofte de samme mønstre eller kombinationer, der går igen i 

forskellige stillinger. Eller i hvert fald mønstre der ligner hinanden. 

 

Gafler, bindinger og kombinationer generelt er ofte dét, der er 

afgørende for, om man forlader brættet som sejrherre eller som en 

slagen mand! 

 

I dag er det gafler og bindinger der belyses. Og i de kommende tre 

lektioner gennemgås emner og begreber som ofre, 

afdækkerskakker, spidninger, dobbelttrusler m.m. 

 

Gafler findes i mange forskellige afskygninger, men man kan dele 

dem op i bondegafler og springergafler. 

 

Gafler betyder kort og godt, at man truer to eller flere brikker 

samtidig (ligesom en gaffel, der får fat i tre ærter!), og da man ikke 

kan dække dem begge mistes en af de truede brikker. 

 

En bondegaffel kan opstå meget tidligt i partiet og være afgørende 

for resten af spillet.  
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Bondegaffel 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Springergafler 

 

Familieskak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eksemplet i diagram 14.2 er kendt af de fleste skakspillere, der er 

kommet til at slå med den forkerte brik og har fået en bondegaffel 

på halsen. I stillingen har sort spillet 1. - Sxd5, 2. exe5 med 

officersgevinst. 

 

Diagram 14.2 

 

 

 

En anden type af gafler, der ses meget ofte, er springergafler. 

Springergafler er, når en springer truer to brikker på én gang. 

Det gælder også familieskak (skak til både K og D), som er søgt 

illustreret i diagram 14.3, hvor hvid i trækket kan spille 1. Se6+ 

 

Diagram 14.3 
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Bindinger 

 

 

 

 

 

 

Almindelige 

bindinger og 

kongebindinger 

 

 

 

 

 

 

Bindinger ophæves 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En binding betyder, at en brik er bundet. Løberen, tårnet og 

dronningen er de eneste, der kan binde andre brikker. 

 

Bindinger er noget af det mest ubehagelige, der kan påføres en 

skakspiller. Man kan blive helt bundet op for til sidst næsten ikke 

at kunne rykke andet end svage træk. 

 

Der findes to slags bindinger – almindelige bindinger og 

kongebindinger. I almindelige bindinger kan den bundne brik 

flyttes, selv om det så vil koste materiale. Derfor kan man heller 

ikke stole 100 % på en almindelig binding.  

 

Kongebindinger kan derimod ikke brydes med det samme – der er 

den bundne brik 100 % fastholdt, da man ellers ville sættes sig selv 

i skak, hvilket jo er ulovligt. 

 

Bindinger kan ophæves på følgende måde: 

 

- Flytte den brik, der står bag bindingen, f.eks. kongen. 

- Slå den brik, der er skyld i bindingen. 

- Sætte noget imellem den bundne brik og den af modstanderens 

brikker, der er skyld i bindingen! 
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Eksempel på 

binding 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Opgave til 

demobrættet med 

binding og offer 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 14.4 

 

 

 

I eksemplet binder den sorte Lb4 den hvide Sc3 – en 

kongebinding, så springeren kan ikke flytte.  

Den hvide Lg5 binder Sf6 – en almindelig binding som kan 

ophæves, hvis det ønskes.  

 

Diagram 14.5 
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Løsning 

 

 

 

 

Arbejdsark 

 

 

 

 

 

 

 

Din rolle 

 

 

Løsninger til 

opgavearket 

 

 

 

 

 

 

 

Illustrativt parti til 

gennemspilning på 

demobrættet 

 

 

 

Løsning: 

1. Txb7+, Dxb7  

2. Sc6 Mat! 

 

 

Uddel ’Gafler & bindinger’ – arbejdsark – lek: 14 med 

opgaver, som eleverne løser hver for sig eller to og to 

sammen.  

 

Når opgaverne er løst, gennemgår to af eleverne opgaverne 

på tavlen, hvor de skal redegøre for alle de gafler og 

bindinger, de har fundet. Er der usikkerhed og/eller tvivl i 

gruppen, diskuterer eleverne det indbyrdes for sammen at 

afgøre, hvad der er rigtigt.  

 

I sidste ende spiller du naturligvis en aktiv rolle ved at rette 

evt. fejl eller mangler hos eleverne. 

 

Løsninger til opgavearket: 

 

1. e6+ (Bondegaffel!) 

2. e4+ (afdækkerskak og bondegaffel i én!) 
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Parti: 

 

Nasser - Mbye 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mbye er grådig! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Sg6 (Springergaffel, Lb3 binder bonden på f7!) 

4. Lg2+ (Vinder den bundne dronning på g2!) 

5. Sc2 (Springergaffel!) 

6. Dxe7+, Kxe7 2. Sd5+ (Familieskak!) 

 

Som afslutning på denne lektion om gafler & bindinger, kan 

du gennemspille dette lille instruktive parti, så eleverne kan 

se, at man ikke skal stole så meget på en almindelig binding, 

som Hr. Mbye gjorde. 

 

Godt nok er en binding god, men når det ikke er en 

kongebinding, skal man ikke tro for meget på den! 

 

 

Partiet blev spillet ved skakolympiaden i Dubai, 1986 

 

Nasser – Mbye 

1. e4, e5 

2. Sf3, Sc6 

3. Lc4, d6 

4. Sc3, Lg4 

Binder Sf3. 

5. h3, Lh5?  

Sort laver en fejl ved at sætte løberen på h5. Han tænker ikke på, at 

springerne jo godt kan flytte, da der jo ikke er tale om en 

kongebinding. 

6. Sxe5!, Lxd1 

Sort gør den fejl at snuppe dronningen uden at tænke sig meget 
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Slutstillingen 

mellem Mbye og 

Nasser v. OL i 1986 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

NB 

om. Dette er et offer – noget næste lektion omhandler. 

I stedet skulle han have spille følgende: 5. - , Sxe5 6. Dxh5, Sxc4 

7. Db5+, Dd7 8. Dxc4, og sort har kun tabt en bonde. Han valgte 

dog at snuppe dronningen, hvilket han nok stadig ærgrer sig over! 

For nu får han virkelig både smadret kongestillingen og ørene i 

maskinen. 

7. Lxf7+, Ke7 

8. Sd5 mat! 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 14.6 

 

 

 

 

Næste lektion omhandler bl.a. kombinationer, hvor der skal 

ofres materiale for at vinde mere materiale eller sætte mat. 
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Der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt og 

sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god 

kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 

 

Arbejdsark til næste lektion kopieres. 
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Lektion 15 

KOMBINATIONER II 

 Ofre 

 Dobbelttrusler 

 Arbejdsark 

 

 

Sidste gang 

 

 

 

Spørgsmål til eleverne 

 

 

 

Familieskak 

 
 

 

 

 

Eksempel til 

demobrættet om 

familieskak 

 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektion var om gafler og bindinger.  

 

Hør evt. eleverne i hvilke slags bindinger og gafler, der findes? 

- Almindelige- og kongebindinger! 

- Bonde- og kongebindinger! 

 

Som repetition af begrebet familieskak kan du bruge følgende 

eksempel, hvor hvid og sort kan vinde hver deres dronning:  

 

Diagram 15.1 

 

 

 

Hvid: 1. Sxc7+  
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Repetition 

 

 

 

Bindinger 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Løsninger 

 

 

 

 

 

 

 

 

Intentionen 

 

 

 

 

Sort: 1. Se2+ 

 

Som repetition af bindinger skal eleverne i fællesskab redegøre for 

kongebindinger og almindelige bindinger ud fra nedenstående 

stilling, der stilles op på demobrættet: 

 

Diagram 15.2 

 

 

Hvid: 

Le4 binder Sc6 (almindelig binding) 

Lg5 binder Sf6 (kongebinding)  

Dh4 binder bonden på h6 (almindelig binding) 

 

Sort: 

Da5 binder Sc3 (kongebinding)  

Lg4 binder Sf3 (almindelig binding) 

 

Tanker om kombinationer: 

Formålet med kombinationsøvelserne er, at eleverne får åbnet 

øjnene for alle de muligheder, der opstår i et skakparti. 

Derigennem skulle det gerne blive en naturlighed for elverne at 

søge efter kombinationsmulighederne og udnytte dem, når 

lejligheden byder sig. 
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Dagens lektie 

 

 

 

 

 

Definition på at ofre 

 

 

 

 

Eksempel på offer 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Løsning 

 

 

 

 

 

 

Normalt er gafler, bindinger og kombinationer tit afgørende for, 

om man forlader brættet med en gevinst eller med et nederlag! 

Denne lektion udvider repertoiret af fælder og andre lumske tricks, 

der skal gøre det af med modstanderen. I dag skal der dreje sig om 

ofre og dobbelttrusler! 

 

At ofre er at give noget. Når man ofrer i skak tabes i første omgang 

materiale, men det betyder jo intet, hvis man 10 træk senere har sat 

modstanderen mat. Begrebet ’offer’ kan gennemgås med 

udgangspunkt i nedenstående stilling. 

 

Diagram 15.3 

Hvid trækker og sætter mat i tre træk, hvordan? 

 

 

 

1. Dxh7+ 

Hvid ofrer dronningen! 

1. -, Kxh7 

2. Th4+, Kg8 

3. Th8 mat! 
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Dobbelttrusler 

 

 

 

Opgave til 

demobrættet 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Løsning 

 

 

 

 

Arbejdsark 

 

 

 

 

 

 

Dagens andet tema/skakbegreb er Dobbelttrusler. Laves et 

skaktræk, der truer to ting, er det en dobbelttrussel. Det kan f.eks. 

være en dronning, der truer både et tårn og mat.  

 

Følgende stilling er en opgave til demobrættet, hvor både hvid og 

sort kan vinde materiale med en dobbelttrussel: 

 

Diagram 15.4 

 

 

 

Løsning: 

Hvid: De8+ vinder Tc6 

Sort: Dd4+ vinder Ta1 

 

 

Uddel ’Ofre & dobbelttrusler’ – arbejdsark – lek: 15 med 

opgaver som eleverne løser hver for sig eller to og to 

sammen.  

 

 

 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

129 

 

 

 

Evaluering 

 

 

 

 

 

 

Løsninger 

 

 

 

 

 

 

 

God tid? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Når opgaverne er løst, gennemgår to af eleverne opgaverne 

på tavlen, hvor de skal fremlægge løsningerne på opgaverne 

samt redegøre for hvilke temaer, der er tale om i hver 

opgave. Er der usikkerhed og/eller tvivl i gruppen, diskuterer 

eleverne det indbyrdes for sammen at afgøre, hvad der er 

rigtigt. Du retter naturligvis evt. misforståelser. 

 

Løsninger til opgavearket: 

1. Dxh5+ Offer og sort går mat med enten Lf7++ eller Dxf7++ 

2. Txh6+ Offer med  mat i næste træk med Dh6++ 

3. Te8+ Offer der efterfølges af Td8++ 

4. Td4 Dobbelttrussel, truer både Db4 og Sf4 

5. Th5+ Offer efterfulgt af Df6++ 

6. De5 Dobbelttrussel, truer både Sd5 og Lg5 

 

Er der stadig god tid, kan du slutte af med følgende lille opgave, 

hvor hvid trækker og sætter mat i 3 træk. 

 

Diagram 15.5 
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Løsning 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

NB 

 

 

 

Løsning: 

1. Se7+, Kh8 

2. Dxh7+, Kxh7 

3. Th3 mat! 

 

I forlængelse af denne lektions opgaver om dobbelttrusler, 

omhandler næste lektion bl.a. afdækkerskakker, der i lighed med 

dobbelttrusler også er en slags ”to trusler i én”. 

 

Der spilles et parti i turneringen. Partierne noteres. Der spilles med 

rørt og sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske 

god kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 

 

Kopier arbejdsark til næste gang. 
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Lektion 16 

KOMBINATIONER III 

 Afdækkerskakker 

 Overbelastning 

 Arbejdsark 

 

 

Sidste lektion 

 

Spørgsmål til 

eleverne 

 

 

Ofre 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Løsninger 

 

 

 

Sidste gangs lektie var om ofre og dobbelttrusler. 

 

Spørg eleverne om de kan huske, hvad der blev gennemgået sidste 

gang. Brug f.eks. nedenstående diagrammer til repetition. 

 

Diagram 16.1 

Hvordan trækker hvid og sætter mat i fire træk? 

 

 

 

Løsninger: 

1. Txe7+, Kxe7          1. Txe7, Kf8 

2. De3+, Kf8              2. Lh6+, Kg8 (2. -, Kxe7 3. De3 mat!) 

3. Lh6+, Kg8             3. Tg4 mat! 

4. Tg4 mat! 
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Dobbelttrusler 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Løsning 

 

Dagens lektion 

 

Definition på 

afdækkerskak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 16.2 

Hvordan kan hvid lave en dobbelttrussel? 

 

 

 

1. Kf4 truer både Sf3 og La5. 

 

Dagens lektie handler om afdækkerskakker og overbelastning. 

 

En afdækkerskak er, når man flytter en brik og derved åbner op 

for, at en sine egne brikker, der siger skak. 

 

Diagram 16.3 

 

 

 

Hvid kan vinde med en afdækkerskak: 1. Le6+! 
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Løsning 

 

Overbelastning 

 

 

 
 

 

 

Overbelastning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Arbejdsark 

 

 

 

Vælg to elever 

 

Overbelastning er dagens andet tema. F.eks. kan en dronning blive 

overbelastet, hvis den skal dække for mange brikker for at holde 

sammen på stillingen, hvilket ikke er holdbart i længden. I 

eksemplet trækker hvid og vinder; hvordan? 

 

Diagram 16.4 

 

 

 

Løsning: 

1. Dxc2 truer både mat på h7 og dronningen, som også falder da 

den skal passe på Te8. 1. Txe8 vinder en officer, men er kun det 

næstbedste svar. 

  

 

Uddel ”Afdækkerskak & belastning” – arbejdsark – lek: 

16 med opgaver, som eleverne løser hver for sig eller to og 

to sammen.  

 

Når opgaverne er løst, gennemgår to eleverne opgaverne på 

tavlen, hvor de skal redegøre for afdækkerskak & 

overbelastning. 
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Din rolle 

 

 

 

 

 

 

Løsning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Efterfølgende 

aktiviteter 

 

 

 

 

 

 

Såfremt der er usikkerhed og/eller tvivl i gruppen, diskuterer 

eleverne det indbyrdes for sammen at afgøre, hvad der er 

rigtigt. 

 

I sidste ende spiller du naturligvis en aktiv rolle, således at 

alle elever er helt på det rene med, hvad afdækkerskak og 

overbelastning dækker over. 

 

Løsninger til opgavearket: 

 

1. La3+ (Afdækkerskak og sort vinder løberen på b2!) 

2. Td8+ (Overbelastning af det sorte tårn, hvorefter 

dronningen vindes!) 

3. Sxc7+ (Afdækkertræk, der vinder dronningen!) 

4. Txa8 (Overbelastning af tårnet på c8 og efter slag med 

dronningen på a8, sætter hvid mat i bunden!) 

5. Kf6+ (Afdækkerskak – en let opgave!) 

6. Txa5 (Overbelastning af Lc7, der resulterer i tab af 

springeren på e5 efter droningafbytning på a5!) 

 

 

Nu skal der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt 

og sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god 

kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 
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Lektion 17 

KOMBINATIONER IV 

 Forsvar dig! 

 Generelle regler om afbytninger 

 Arbejdsark 

 

 

Sidste lektion 

 

Definition 

 

 

Afdækkerskak 

 

 

 

 

 

 

Repetition 

 

 

 

 

 

 

 

Sidste gangs lektie var om overbelastning og afdækkerskakker. 

 

Afdækkerskak er, når man flytter en brik, og derved åbner op for 

en bagvedstående brik, der så truer kongen og siger skak.  

 

Med udgangspunkt i nedenstående stilling gennemgås begrebet 

afdækkerskak. 

 

Diagram 17.1 

 

 

 

Hvordan vinder hvid og hvad kalder man hvids træk? 

 

1. Tc4 mat! med afdækkerskak – og dobbeltskak! 
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Overbelastning 

 

 

 

 

 

 

 

Opgave om 

overbelastning 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Løsning 

 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

Overbelastning er, når en forsvarsbrik bliver belastet mere end den 

kan klare. Begrebet kan du repetere med udgangspunkt i 

nedenstående diagram 17.2. Spørg f.eks. om: 

 

- Hvilken af de sorte brikker er overbelastet? (Sc6!) 

- Hvordan trækker hvid og vinder i 3 træk? (Se løsning nedenfor) 

- Hvad kalder man hvid første træk? (Afledning af Sc6!) 

 

Diagram 17.2 

 

 

 

Løsning: 

1. Se7, Sxe7 

2. Dd8+, Txd8 

3. Txd8 mat! 

 

 

Dagens lektie omhandler det at kunne forsvare sig, da man 

jo ikke altid kan angribe med 120 i timen og aldrig komme i 

defensiven. Selvom man er klubbens bedste skakspiller, 

kommer man altid ud for at skulle forsvare sig, hvilket også 

er en meget vigtigt kunst at mestre. 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

139 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hold hovedet koldt 

 

 

 

Det bedste forsvar 

er angreb 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nogle skakspillere foretrækker faktisk at stå presset gennem 

det meste af et skakparti  for derefter at slå kontra til 

allersidst og løbe af med sejren! 

 

Det er en styrke at kunne forsvare sig godt og tappert, for 

partiet er jo som bekendt først slut, når det sidste træk er 

trukket. Ikke før! Det er godt at huske på, næste gang man 

kæmper med ryggen mod muren! 

 

Når man er presset af modstanderen og skal forsvare sig, er 

der kun én ting at gøre: Stay cool! Holder man ikke hovedet 

koldt, kan man ikke se eventuelle forsvarsmuligheder! 

 

Det bedste forsvar er angreb, hvilket både følgende 

eksempel og opgavearket er beviser på. 

 

Diagram 17.3 

 

 

 

Sort har spillet Dd1+ - er der noget forsvar i stillingen? 

- Ja! 1. Te1 redder hvid! 
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Generel 

afbytningsregler 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Arbejdsark 

 

 

 

 

 

 

 

Din rolle 

 

 

 

 

 

 

 

En god generel regel er, at man under pres skal forsøge at 

bytte angribende brikker af. Modstanderens angreb mister 

oftest meget power, hvis der f.eks. ikke er dronninger på 

brættet.  

 

En anden regel er, at hvis man materielt foran, er det en god 

ide at bytte brikker af. Hvis man derimod er bagud, skal man 

forsøge at holde gryden i kog ved at holde så mange brikker 

på brættet som overhovedet muligt – dét er nemlig med til at 

gøre det hele mere forvirrende for modstanderen! 

 

 

Uddel ’Stay cool og forsvar dig’ – arbejdsark – lek: 17 

med opgaver, som eleverne løser hver for sig eller to og to 

sammen.  

 

Når opgaverne er løst, gennemgår to af eleverne opgaverne 

på tavlen, hvor de skal redegøre for alle de gafler og 

bindinger, de har fundet. Såfremt der er tvivl i gruppen, 

diskuterer eleverne det indbyrdes for sammen at afgøre, 

hvad der er rigtigt. 

 

I sidste ende spiller du selvfølgelig en aktiv rolle, således at 

alle elever får en fornemmelse af, at man aldrig skal give op, 

før der er sat mat, og partiet er endeligt færdigt. Det gælder 

ligeledes om at holde hovedet koldt i de svære situationer. 
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Løsninger 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

 

 

 

Løsninger til ’Stay cool og forsvar dig’: 

 

1. Le7! redder sort! 

2. fxg3+ e.p. ! 

3. Te7! med dronningegevinst da hvid ellers går mat i bunden! 

4. Lg3! truer dronningen og dækker Tb8. 

5. Txd6! ikke fxe5?, da hvid efter en skak på f7 vinder tårnet 

tilbage, og dermed kommer til at føre med en officer! 

6.   0-0+! Og pludselig går hvid mat! 

 

  

Næste lektion vil handle om slutspil og er den første i en 

lektionsrække på fire, der indgående arbejder med begreber og 

teknikker i slutspillet. 

  

Spil et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt brik og sluppet 

brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god kamp. De 

går samlet i gang, når du giver signal dertil. 
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Lektion 18 

SLUTSPIL I 

 Mat med konge og tårn 

 Oppositionen i bondeslutspil 

 Parøvelser 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

Tålmodighed 

 

 

 

Mat med konge og 

tårn 

 

 

 

Oppositionen i 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Kombinationer. 

- Forsvar dig. 

 

I dag skal det handle om noget ganske andet end 

kombinationer, nemlig slutspil. Slutspil er, når der kun er få 

officerer tilbage. 

 

I modsætning til kombinationerne får man ikke hjertebanken 

af at spille slutspil, da tålmodighed er påkrævet! 

Tålmodighed er en dyd - og tilmed en svær én. Men det 

lønner sig; også i skak! 

 

Indledningsvis vil vi genopfriske ”mat med konge og tårn”. 

Lad eleverne øve to og to – skift farve efter hver gevinst. 

Begreberne opposition, ventetræk, forfølgelse og rækkemat 

skal på plads igen (repetér evt. dele af lektionerne 2 og 3). 

 

Det vigtigste af begreberne er oppositionen, og derfor vil der blive 
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bondeslutspil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Eksempel 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eksempel 

2 

 

fokuseret nærmere på denne. Et eksempel på oppositionens store 

indflydelse i bondeslutspil: 

 

 

Diagram 18.1 

 

 

 

De to konger er i opposition, og den, der sidst trak, har 

oppositionen. 

 

Eksempel 1. Hvis hvid har oppositionen - han kunne for 

eksempel lige have rykket Kd5-e6 - kommer sort i 

problemer, da han så skal trække: 

1. -, Kd8 

2. d7, Kc7 

3. Ke7, Kc6 

4. d8D 

Og hvid får en ny dronning – sort kan intet stille op imod det.  

 

Eksempel 2. Har sort derimod oppositionen i diagram 18.1 - 

han kunne lige have rykket Kd8-e8 - holder han remis, da 

hvid må trække: 

1. d7+, Kd8 
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Blokade 

 

 

 

Eksempel 

3 

 

 

 

Blokade 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Spejlvendi

ng 

Man skal altid blokere fribonden, når man kan komme til det 

– altså stille sig i vejen for den! 

2. Kd6 pat 

 

Eksempel 3. Hvid kan dog sætte sort på arbejde for remis’en 

i diagram 18.1: 

 

1. Ke5, Kd7 

Blokade af fribonden! 

2. Kd5 

 

Diagram 18.2 

 

 

 

Hvor skal den sorte konge nu hen – c8, d8 eller e8? Svaret 

skal findes ved at tænke på oppositionen: Hvid må ikke 

kunne tage oppositionen efterfølgende, altså: 

2. -, Kd8! 

For på Ke8 kan hvid tage oppositionen med Ke6, og det 

vinder, som vi så i eksempel 1, da sort nu er i trækket. På 

Kc8 kan hvid tage oppositionen med Kc6, og det vinder 

også, da det er et spejlvendt diagram 18.1! 
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Eksempel 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Oppositionen 

3. Ke6, Ke8 

Oppositionen tages. 

 

 

 

Læg mærke til at 3. Kc6, Kc8 heller ikke vinder for hvid, da der igen er 

tale om en spejlvending. 

 

Oppositionen er altså meget vigtig i slutspil – specielt 

bondeslutspil! 

 

Endnu et eksempel på, at oppositionen afgør udfaldet; 

eksempel 4: 

 

Diagram 18.3 

 

 

 

Er sort i trækket, holder han remis: 

1. -, Kd6 

Oppositionen tages. 

2. e5+, Ke6 

Blokade af fribonden! 

3. Ke4 
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Blokade 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Oppositionen 

 

Blokade 

 

 

 

Oppositionen 

 

 

 

 

 

 

Diagram 18.4 

 

 

 

Hvor skal den sorte konge nu hen? Der, hvor hvid ikke kan 

tage oppositionen! Altså: 

3. -, Ke7! 

4. Kd5, Kd7 

Oppositionen tages. 

5. e6+, Ke7 

Igen blokade! 

6. Ke5, Ke8! 

Igen skal den sorte konge stå, så hvid ikke kan tage 

oppositionen. 7. Kd6, Kd8 

Oppositionen tages. 
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Blokade 

 

 

 

 

 

 

 

Eksempel 

5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. e7+, Ke8 

Blokade. 

9. Ke6 pat 

Ellers tabes bonden, og så er det også remis. 

 

 

Endnu et eksempel: 

 

 

Eksempel 5. I diagram 18.3 så vi altså, at sort holdt remis, 

når han var i trækket, da han kunne tage oppositionen . Hvis 

hvid derimod var i trækket, ville han få oppositionen og 

dermed vinde: 

 

1. Kd5 

Oppositionen tages. 

1. -, Ke7 

2. Ke5 

Hvid må tage oppositionen igen, da 2. e5 ville give sort 

oppositionen: 2. -, Kd7 hvorefter han holder remis som i 

Eksempel 2 (3. e6+, Ke7 blokade. 4. Ke5, Ke8 sort undgår 

at hvid får oppositionen. 5. Kd6, Kd8 oppositionen. 6. e7+, 

Ke8 7. Ke6 pat.) 2. -, Kd7 

 

Diagram 18.5 
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Følge i 

mål 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Følge i mål 

 

 

 

Hvids mål er at få kongen til enten d7 eller f7, da den på ét 

af disse felter dækker bondens sidste tre felter på vej i mål - 

e6, e7 og e8. Med andre ord kan man sige, at kongen følger 

bonden i mål.  

 

 

 

Altså spilles 

3. Kf6 

På vej mod f7 – I øvrigt ville hvid intet få ud af at tage 

oppositionen, da det ville ende i en trækgentagelse og 

dermed remis. 

3. -, Ke8 

Tager sort oppositionen  med 3. -, Kd6 smutter bonde 

uhindret i mål: 4. e5+ efterfulgt af 5. e7 og 6. e8. 

4. Ke6 

Oppositionen tages, hvorefter sort må blotte enten d7 eller 

f7. 

4. -, Kd8 

5. Kf7 

Den hvide konge nåede målet, hvorfra bonden følges i mål. 

5. -, Kd7 
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Parøvelser 

 

 

 

6. e5 

Og nu kører bonden selv: 

6. -, Kd8 

7. e6, Kc7 

8. e7, Kd7 

9. e8 D+ Hvid får ny dronning og vinder dermed partiet. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Afslutningsvis øves følgende stilling to og to: 

 

Diagram 18.6 

 

 

 

Få styr på dette eksempel, ved at hjælpe de elever, der 

måtte have problemer. 
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Opsummering 

 

 

 

Næste lektion 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

Når eleverne mener at have fod på teknikken, skal du teste 

deres kunnen. De skal kunne redegøre for begreberne 

opposition, blokade og følge i mål. 

 

Næste lektion er om randbonden og forvandlingsfeltet. 

 

Der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt og 

sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske 

god kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 
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Lektion 19 

SLUTSPIL II 

 Oppositionen i bondeslutspil 

 Forvandlingsfeltet 

 Randbonden 

 Parøvelser 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

Oppositionen 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Oppositionen. 

- Blokade. 

- Følge i mål. 

 

I dag arbejdes der videre med oppositionen. Derudover 

læres der om forvandlingsfeltet og randbonden. 

Afslutningsvis er der parøvelser. 

 

I slutspillet er oppositionen det vigtigste begreb. Derfor er det 

meget vigtigt at få helt styr på den. Et eksempel til 

genopfriskning; eksempel 1: 
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Eksempel 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 19.1 

 

 

 

Hvordan vinder hvid denne stilling? Ved at tage 

oppositionen! 

1. Ke5!, Kf7 

2. Kf5 

Hvid må tage oppositionen igen, da 2. f5 ville give sort 

oppositionen: 2. -, Ke7 holder remis, da han får oppositionen 

:3. f6, Kf7 blokade. 4. Kf5, Kf8! hvid må ikke få oppositionen, 

hvorefter det er remis: 5. Kg6, Kg8 6. f7+, Kf8 7. Kf6 pat. 

2. -, Ke7 

 

Diagram 19.2 

 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

154 

 

 

 

 

Følge bonden i mål 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Følge i mål 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

I diagram 19.2 er hvids mål at få kongen til enten e7 eller 

g7, da den på ét af disse felter dækker bondens sidste tre 

felter på vej i mål - f6, f7 og f8. Med andre ord kan man sige, 

at kongen følger bonden i mål. Altså: 

 

3. Kg6 

På vej mod g7. I øvrigt ville hvid intet få ud af at tage 

oppositionen, da det ville ende i en trækgentagelse og 

dermed remis! 

3. -, Kf8 

Tager sort oppositionen med 3. -, Ke6 smutter bonde 

uhindret i mål: 4. f5+, Ke7 5. Kg7 efterfulgt af 6. f7 og 7. f8 

(D). 

4. Kf6 

Oppositionen tages, hvorefter sort må blotte enten e7 eller 

g7. 

4. -, Ke8 

5. Kg7 

Den hvide konge nåede målet, hvorfra bonden følges i mål. 

5. -, Ke7 
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Forvandlingsfelt 

 

 

 

 

Eksempel 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. f5 

Og nu kører bonden selv: 

6. -, Ke8 

7. f6, Kd7 

8. f7, Ke7 

9. f8D+  

Og hvid får ny dronning og vinder dermed partiet. 

 

 

 

 

Forvandlingsfeltet er det felt, hvor bonden forvandles til en 

officer. Denne forvandling er meget vigtig, og derfor er feltet, 

hvor forvandlingen sker naturligvis også meget vigtig! Lad os 

tage et eksempel på dette; eksempel 2: 

 

Diagram 19.3 

 

 

 

Kan hvid vinde kapløbet? Lad os se: 

1. b4, Kg7 

2. b5, Kf7 
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Forvandlingsfelt 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OBS! 

 

 

 

 

Diagram 19.4 

 

 

 

 

 

For at vinde må hvid vælge det rigtige forvandlingsfelt, altså 

det der er længst væk fra den sorte konge: 

3. c6, bxc6 

4. b6! 

Og bonden triller i mål... 

4. -, Ke7 

5. b7, Kd7 

6. b8 D 

Og hvid vinder. 

 

OBS! I diagram 19.4 kunne hvid også vinde på en anden måde!  

3. b6 vinder også: 3. -, Ke7 4. c6 og sort kan ikke stoppe begge 

bønder. 

 

En randbonde er enten a- eller h-bonden, da de så at sige 

står på randen af brættet. I slutspillet er randbonden lidt 

speciel, da den kan være afgørende for begge parter. 
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Randbonden 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Man kan dog ikke vinde med den alene, hvis modstanderen 

behersker dens forvandlingsfelt! 

 

I diagram 19.5 kommer randbonden hvid til gode, da sort 

lige nøjagtig ikke kan nå den, fordi den er så langt væk: 

 

 

 

 

 

 

Diagram 19.5 

 

 

 

Eksempel 3: 

1. -, Kd5 

2. h6, Ke6 

3. h7, Kf7 

4. h8 (D) 

Og hvid vinder. 
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Eksempel 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Havde bonden stået på g5, således at den ikke var en 

randbonde, kunne sort godt nå den: 1. -, Kd5 2. g6, Ke6 3. 

g7, Kf7.  

 

På den anden side kan det nogle gange også redde sort, at 

hvids bonde er en randbonde, diagram 19.6: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 19.6 

 

 

 

Sort kan spærre den hvide konge inde så h-bonden ikke 

løber nogen steder; eksempel 4: 

1. -, Kf7! 

Sort følger efter den hvide konge. 
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Eksempel 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Parøvelser 

 

 

 

2. Kh8, Kf8 

Og bliver ved! 

3. Kh7, Kf7 

Og ved! 

4. Kh8, Kf8 

5. h7, Kf7 pat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eleverne øver to og to ud fra stillingen i diagram 19.7, hvor 

sort trækker og holder remis. Eleverne skifter farve efter 

hvert forsøg. 

 

Diagram 19.7 
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Løsning 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

NB 

Løsning: 

Sort skal kun tænke på, at få hans egen konge placeret på 

h8 eller, at hvids konge ikke kan komme væk fra h-linien 

 

 

Næste lektion er en skakolympiade med alternative 

skakaktiviteter! 

 

Der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt og 

sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske 

god kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 

 

Til næste lektion skal medbringes præmier til de to hold. 
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Lektion 20 

SKAKOLYMPIADE! 

 Kondiskak 

 Brikstabling 

 klar-parat-svar konkurrence 

 Præmieoverrækkelse 

 

Dagens lektion 

 

 

 

En hjælper – tak! 

 

  

 

Intentionen 

 

Indtrykkene 

 

 

 

 

Værktøj til dig 

 

 

 

Dagens lektion er ikke som de foregående med undtagelse 

af lektion 10, hvor strukturen også var opbrudt og erstattet af 

et alternativt skakarrangement. 

 

Det er en klar fordel, hvis du har en hjælper til rådighed 

denne dag, da der er to hold, og det derfor kan være svært 

at stå alene med det hele! 

 

Tanker om Skakolympiaden: 

 

De indtryk, du får af elevgruppen og deres skakmæssige 

niveau, lægger til grund for de valg, du skal foretage forud 

for næste lektion, der er en repetitionslektion, hvor 

eventuelle mangler i elevernes viden kan udbedres.  

 

For dig som træner skulle olympiaden gerne give dig et 

indblik i, om eleverne har forstået indholdet af de indtil nu 

gennemgåede lektioner. 
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Eget krydderi 

 

 

 

Yngre elever 

 

 

Voksne elever 

 

 

 

 

 

 

Disciplinerne 

 

 

Disciplinerne 

 

 

 

Det kan du direkte aflæse af, om eleverne kan svare sikkert 

på de fem spørgsmål, eller om svarene er forbundet med 

stor usikkerhed. Ligeledes kan du se på hvordan partiet på 

demobrættet forløber – herunder om eleverne har øje for 

mulighederne for at kigger efter bestemte kombinationer på 

brættet, som jo blev gennemgået i lektionerne 14-17. 

 

Drejebogen til gennemførelse af skakolympiaden er kun en 

vejledning, og du kan med fordel selv krydre opgaverne med 

flere spørgsmål – også af ikke skaklig karakter. 

 

Yngre elever synes, at et koncept som skakolympiaden er 

en sjov og spændende aktivitet, så dér er ingen 

motivationsproblemer. 

 

Underviser du en ældre gruppe af elever, bør du nok ændre 

lidt på aktiviteten. Pånær af stabling af skakbrikker, kan du 

dog fint gennemføre aktiviteten. Som kompensation kan du 

vælge, at eleverne skal spille med lidt mere betænkningstid i 

kondiskakken - de er sikkert heller ikke i så god form som 

unge elever..! 

 

 

Der kæmpes i de til lejligheden opfundne ”3 kendte 

olympiske skakdiscipliner”: 

 

 Kondiskak 
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Pointgivningen 

 

 

Holdinddeling 

 

 

 

Første disciplin 

 

Kamp på 

demobrættet 

 

 

Rund en stol, lav et 

træk og tryk på uret 

 

 

 

Løbevejledning 

 

 

 

 

 

 

 

 Brikstabling 

 Klar-parat-svar konkurrence  

 

 

I de to første discipliner giver en sejr 5 point. I den sidste 

disciplin giver hvert rigtigt svar 3 point. 

 

Inddel eleverne i to ca. lige store hold, således at holdene er 

fysisk og skakligt lige stærke. Holdene kaldes Springerne og 

Løberne. 

 

 

 Kondiskak 

 

De to hold skal spille mod hinanden på et demobræt. Der 

spilles med skakur, og hvert hold har en betænkningstid på 

12 min. Der spilles med tryk på uret og altså ikke med rørt 

brik m.m. 

 

For at få lidt kondi ind i skakken skal spillerne, før de må 

trække, ned og runde en genstand som f.eks. en stol, der er 

placeret 5-7 meter væk fra demobrættet. Dette gør 

disciplinen hård, da det oftest er svært at koncentrere sig, 

når man er lidt forpustet!  

 

Kampen starter ved at du starter skakuret, hvorefter den 

første spiller fra Springerholdet skal løbe en tur ned forbi 

genstanden, der står 5-7 meter væk og tilbage til brættet, 

hvorefter han endelig må udføre sit træk. 
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Anden disciplin 

 

 

 

 

 

 

Point 

 

 

 

 

 

Inden han går bag i køen på Springerholdet for at afvente, at 

det bliver hans tur igen, trykker han på skakuret, så 

Løberholdets tid sættes i gang. 

 

 

 

Det er samtidig signalet til Løberholdets mand om, at komme 

ud af starthullerne, da han jo skal ned og runde samme 

genstand, før han kan komme tilbage og udføre trækket. Når 

dette er sket, trykkes uret ned, og Springerholdets næste 

mand skal samme tur igennem osv. 

 

Da tiden går imens, er det ikke uvæsentligt om man løber 

eller snegler sig afsted. Bevæger man sig for langsomt, 

taber man ganske enkelt på tid! 

 

Der er 5 point til vinderholdet. 3 point til hvert af holdene ved 

uafgjort. 

 

 

 Stabling af skakbrikker 

 

De to hold har hver fem sæt brikker og tre minutter til at lave 

så høj en konstruktion af skakbrikkerne, som de kan. 

Holdene stabler brikkerne samtidig, og når de tre minutter er 

gået, har det hold med den højeste konstruktion på 

målingstidspunktet vundet! 

 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

165 

 

 

 

Tredje disciplin 

 

Tre minutter pr. 

hold 

 

 

 

 

 

 

Spørgsmål 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Der er 5 point til vinderholdet. 3 point til hvert af holdene ved 

lige høj konstruktion. 

 

 

 

 

 

 

 Klar-parat-svar konkurrence 

 

Holdene sidder i to lejre, og du stiller et spørgsmål henvendt 

til begge holdene, hvorefter de har lidt tid til at diskutere 

deres bud på et rigtigt svar i gruppen. Når du siger ’Klar-

parat-svar’, skal hvert af holdene komme med deres bud på 

et lille stykke papir, du udleverer til dem. 

 

 

Spørgsmål 1 

Stil følgende stilling op på demobrættet. 

Hvad kalder man en sådan mat? 

 

Diagram 20.1 
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Points 

 

 

 

Spørgsmål 2 

 

 

 

 

 

 

 

Points 

 

 

Spørgsmål 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

Points 

 

 

Spørgsmål 4 

 

 

 

Løsning: 

Kvalt mat! 

 

Points: 5 points for rigtigt svar! 

 

 

 

Spørgsmål 2 

Nævn så mange skakrim, remser og lignende som muligt! 

 

Nogle løsninger: 

En springer på randen er altid på spanden! 

En binding er som en pistol for din tinding! 

Sørg for din rokade før der bli’r ballade! 

 

To points for hver sætning! 

 

 

Spørgsmål 3 

Hvilke slags bindinger findes der? 

Hvilke slags gafler findes der? 
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Points 

 

 

 

Vinderen 

 

 

Præmie-

overrækkelse 

 

 

Klap – klap! 

 

Næste gang 

 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

 

Løsning:  

Almindelige bindinger og kongebindinger! 

Bondegafler og springergafler! 

(Tårne og løbere spidder!) 

 

To points for hver rigtigt svar! 

 

 

Spørgsmål 4: 

Her er der egentlig ikke tale om et spørgsmål, men en 

opgave. 

Holdene har fem minutter til at lave en matopgave i så 

mange træk som muligt. Holdet skal angive i hvor mange 

træk, der er mat. 

Der skal siges ”skak” hele tiden, og der skal være en mening 

med skakkerne. Ligeledes skal modstanderen spille det 

bedste forsvar. 

 

Løsning: 

Du eller din hjælper skal rundt og tjekke opgaverne. 

 

I opgaven om at konstruere en mat i flest træk får det holdet, 

der efter din vurdering klarer sig bedst fem points. 

 

 

Det hold, der har flest point, har vundet. Er der ligestilling 

vinder det hold, der kan gætte, hvilket skonummer du 

bruger! 
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NB 

 

  

Præmien kunne f.eks. være sodavand til hele holdet – både 

det tabende og vindende, men hvor det vindende vælger 

først.  

 

Lad holdene klappe ad hinanden når præmierne 

overrækkes! 

 

Næste lektion er en lappelektion, som du sammensætter på 

baggrund af de indtryk af elevernes skakviden, som du har 

fået under olympiaden! 

 

Der skal spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med 

rørt og sluppet brik. Partierne noteres. 

  

Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god kamp. De 

går samlet i gang, når du giver signal dertil.  

 

Sammensæt næste gangs lappelektion ud fra dagens 

indtryk! 
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Lektion 21 

LAPPELEKTION II 

 Hvorfor? 

 Hvor tages der fat? 

 Hvordan? 

 Bemærk! 

 

 

Hvorfor? 

 

 

 

 

 

 

 

Hvor tages der 

fat? 

 

 

 

 

 

 

 

 

Denne lappelektion er en opfølgning af lektionerne 12-20. I stil med 

lektion 11 skal den altså sikre, at eleverne har nogenlunde styr på 

indholdet i disse lektioner: matter, kombinationer og indledende 

slutspilsteknik. 

 

Igen er vigtigheden af dette stor, da det drejer sig om fundamentet til de 

sidste lektioner. 

 

Med udgangspunkt i forrige lektion (Skakolympiaden) og dine indtryk 

af eleverne gennem den foreløbige undervisning, findes elevernes 

mangler. 

 

Nogle ting vil være mere forsømte end andre. Det er disse, 

du skal fokusere på. Hvilke ting er ikke helt klare endnu? Og 

i hvilke lektioner er disse mangler?  
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Hvordan? 

 

 

 

 

 

 

 

Bemærk! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Når du er kommet frem til manglerne, skal du til at ”lappe”. 

Dette gøres lettest ved at gentage de lektioner, hvori 

manglerne er. Der er også muligheden at gøre det ”i fri 

hånd”, dvs. uafhængigt af  

lektionerne – hvilket dog kræver et godt overblik fra din side! 

  

Eksempelvis: Eleverne har ikke helt styr på ofre og 

oppositionen. Altså gentages lektion 15 og 18! 

 

Bemærk at denne lektion ligesom lektion 11 er meget op til 

dig som instruktør! I modsætning til de normale lektioner er 

det nu dig, der skal lære af eleverne! Du sætter 

dagsordenen og må derfor være opmærksom på elevernes 

mangler, da disse som sagt er vigtige af få udbedret med 

henblik på de afsluttende lektioner. 

 

Denne lektion kræver altså både en grundig forberedelse og 

en mindst lige så grundig opfølgning fra din side. 

 

Til gengæld er fordelen indlysende. At ruste eleverne godt til 

de sidste lektioner er altafgørende for deres indlæringsevne i 

forhold til de kommende lektioner. Og dette vil igen lette 

gennemgangen af disse lektioner for dig. 

  

Endelig skal du være opmærksom på, at nogle elever måske 

har været fraværende nogle gange af én eller anden grund. 

Disse skal nok især have gentaget nogle ting. 
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God fornøjelse! 
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Lektion 22 

SLUTSPIL III 

 Kvadratet 

 Den fjerne fribonde 

 Parøvelser 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

Forvandlingsfeltet 

 

Eksempel 1 

 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektions indhold: 

- Oppositionen. 

- Forvandlingsfeltet. 

- Randbonden. 

 

I repeterer ”forvandlingsfeltet” og ”randbonden” kort. Derefter 

introduceres to nye begreber i bondeslutspillet, nemlig 

”kvadratet” og ”den fjerne fribonde”. Endelig afsluttes der 

med parøvelser. 

 

Et eksempel på forvandlingsfeltets betydning; eksempel 1: 

 

Diagram 22.1 
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Forvandlingsfeltet 

 

 

 

 

 

 

 

1. h4 Hvid må samle sine bønder, for at skabe en fribonde. 

1. -, a5 

Sort løber alt hvad han kan! 

2. h5 

Hvid må have h-bonden helt med frem. 

2. -, a4 

Sort er stadig med i kapløbet! 

3. g6 

(3. h6 vinder også!) 

3. -, hxg6 

Sort vil gerne bytte en bonde, MEN... 

 

Diagram 22.2 
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Randbonden 

 

Eksempel 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nu skal hvid tænke sig godt om! Prøv at regn på følgende 

”naturlige” variant: 4. hxg6, a3 5. g7, a2 6. g8 D, a1 D. 

Begge får en dronning, og dét ender remis. 

Men kan hvid så gøre, hvis han vil vinde? Jo, han kan vælge 

det rigtige forvandlingsfelt! 

4. h6! 

 

 

Denne detalje får nu stor betydning i det videre kapløb: 

4. -, a3 

5. h7, a2 

6. h8 D 

Og nu kan sort ikke spille 6. -, a1 og tage en dronning, da 

hvid kan slå den med 7. Dxa1+! 

Forvandlingsfeltet har altså en stor betydning for partiets 

udfald! 

 

 

Genopfriskning af den specielle randbonde; eksempel 2: 

 

Diagram 22.3 
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Randbonden kan 

ikke altid vinde 

 

 

 

Kvadratet 

 

 

 

Eksempel 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sort kan spærre den hvide konge inde, så a-bonden ikke 

løber nogen steder: 

1. -, Kc7! 

Sort følger efter den hvide konge. 

2. Ka8, Kc8  

Og bliver ved! 

3. Ka7, Kc7 

Og ved! 

4. Ka8, Kc8 

5. a7, Kc7 pat! 

 

Randbonden kan altså ikke vinde, når den sorte konge kan 

spærre den hvide inde foran bonden, eller når den sorte 

konge behersker forvandlingsfeltet. 

 

 

Når man skal finde ud af, om en konge kan nå en fribonde 

eller ej,  

kan man spare sig selv for mange beregninger ved at 

benytte sig af reglen om ”kvadratet”; eksempel 3: 

  

Diagram 22.4 
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Kvadratreglen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eksempel 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bondens kvadrat dannes af fire hjørner. Bondens eget felt 

(h5) er det første hjørne, bondens forvandlingsfelt er det 

næste (h8), hvorefter de to sidste hjørner (e8 og e5) giver 

sig selv, da der jo er tale om et kvadrat. 

 

 

 

 

 

Kvadratreglen siger, at: 

 

- Hvis den sorte konge ikke kan nå ind i kvadratet, kommer 

bonden i mål. 

- Hvis den sorte konge kan nå ind i kvadratet og blive der, 

kommer bonden ikke i mål. 

 

Hvem vinder i eksempel 3 udfra kvadratreglen? -Dén, der er 

i trækket! Et eksempel mere: Kan sort nå den hvide bonde 

her i eksempel 4?: 

 

Diagram 22.5 
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Eksempel 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lad eleverne tygge lidt på den, før svaret gives: 

 

Nej, sort kan ikke nå bonden, selvom han med 1. -, Kb3 

træder ind i bondens kvadratet (h2-h8-b8-b2), for bonden 

rykker jo to felter frem i første træk: 2. h4 hvorefter sort med 

2. -, Kc4 ikke når ind i bonden kvadrats (h4-h8-d8-d4). 

 

 

 

 

Kongen må altså holde sig inde i bondens kvadrat, hvis han 

vil stoppe den. Dette er dog ikke altid lige nemt – se 

eksempel 5: 

 

Diagram 22.6 
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Huskeregel 

 

 

 

Den fjerne fribonde 

 

Eksempel 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hvid starter med at trække og flytter selvfølgelig: 

1. d6 

Da han ellers ville miste g-bonden. Sort er nu nødt til at gå 

ind i d-bondens kvadrat: 

1. -, Ke6 

Hvorefter hvid spiller: 

2. g6 

Der tvinger sort til at holde sig inde i g-bondens kvadrat med: 

2. -, Kf6 

Herefter flytter hvid d-bonden påny: 

3. d7 

Hvorefter sort igen må tilbage til d-bondens kvadrat: 

3. -, Ke7 

Det er dog en kort frist for nu spiller hvid igen g-bonden: 

 

 

 

4. g7 

Hvorefter sort ikke kan stoppe begge bønder: 

4. -, Kf7 

5. d8 D 

Og hvid vinder. 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

179 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OBS! 

 

 

 

 

En anden huskeregel i slutspillet er følgende: ”Jo længere en 

fribonde er væk fra den fjendtlige konge, jo stærkere er den!” 

 

 

Den fjerneste fribonde er altså den bedste! Se bare 

eksempel 6: 

 

Diagram 22.7 

 

 

 

Hvid, der er i trækket, har den fjerneste fribonde og vinder 

derfor: 

1. a4, Ke6 

Kongen må følge ind i a-bondens kvadrat (a4-a8-e8-e4). 

2. Kg3! 

Imens a-bonden ”underholder” den sorte konge, har den 

hvide konge frit spil! 

 

 

2. -, Kd5 

Sort må holde sig inde i bondens kvadrat. 

3. Kh4! 
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Eksempel 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hvid får nu sorts to bønder for sin fjerne fribonde. 

 

Diagram 22.8 

 

 

 

3. -, Kc5 

(OBS! 3. -, Ke4 vender vi tilbage til i eksempel 7!) 

4. Kxh5 

Og nu giver resten sig selv: 

4. -, Kb4 

5. Kg5, Kxa4 

6. Kxf5, Kb5 

7. Ke6 

Og den hvide bonde løber i mål. 

 

 

 

 

 

 

Som lovet vil vi nu vende tilbage til 3. -, Ke4 fra ovenstående 

variant; eksempel 7: 
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Parøvelse 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Løsning 

 

 

 

 

 

 

Diagram 22.9 

 

 

 

Her vinder hvid også kapløbet – endda meget instruktivt: 

4. a5, Kxf4 

5. a6, Ke3 

6. a7, f4 

7. a8 (D), f3 

8. De8+, Kf2 

8. -, Kd2 9. Kg3 og begge sorts bønder falder. 

9. Kh3!, Kf1 

9. -, h4 10. De4 og f-bonden falder. 

10. De3 

Nu sætter hvid dog mat! 

10. -, f2 

11. Kh2!, h4 

Sort er i træktvang! 

12. Dd2!, h3 

13. Dd1 mat 

 

Afslutningsvis øves kvadratet to og to udfra følgende stilling, 

hvor hvid trækker og holder remis: 
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Næste lektion 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

Diagram 22.10 

 

 

 

1. Kc6! (eller Kc4!) 

Da både Kb6 og Kd6 giver sorts bønder frit spil efter 

henholdsvis e5 og a5! Nu kan hvid afvente sorts træk og så 

slå til: 

1. -, e5 

2. Kd5, a5 

3. Kxe5, a4 

4. Kd4 

Og den hvide konge er inde i kvadratet, hvorefter det er 

remis. 

 

Næste lektion omhandler bondeslutspil, ventetræk og 

trekantsmanøvre. 

 

Der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt og 

sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske 

god kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 
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Lektion 23 

SLUTSPIL IV 

 Ventetræk 

 Trekantmanøvre 

 Parøvelser 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

 

 

Kvadratet 

 

 

 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Kvadratet. 

- Den fjerne fribonde. 

 

I dag repeteres begreberne ”kvadratet” og ”den fjerne 

fribonde” kort. Herefter introduceres to nye, men også lidt 

sværere begreber: ”ventetræk” og ”trekantmanøvre”. Til sidst 

afsluttes med parøvelser. 

 

 

En kort repetition af ”kvadratet”: Når man skal finde ud af, 

om en konge kan nå en fribonde eller ej, kan man spare sig 

selv for mange beregninger ved at se på bondens ”kvadrat”; 

eksempel 1 på næste side: 
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Eksempel 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Kvadratreglen 

 

 

 

Diagram 23.1 

 

 

 

Bondens kvadrat dannes af fire hjørner. Bondens eget felt 

(g5) er det første hjørne, bondens forvandlingsfelt er det 

næste (g8), hvorefter de to sidste hjørner (d8 og d5) giver 

sig selv, da der jo er tale om et kvadrat. 

 

Kvadratreglen siger, at: 

 

- Hvis den sorte konge ikke kan nå ind i kvadratet, kommer 

bonden i mål. 

- Hvis den sorte konge kan nå ind i kvadratet, kommer 

bonden ikke i mål. 

 

Hvis sort er i trækket kan han altså stoppe g-bonden ved at 

træde ind i dens kvadrat med 1. -, Kd5. 
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Eksempel 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

I eksempel 2 holder hvid remis ved at tænke på kvadratet: 

  

Diagram 23.2 

 

 

 

1. Kf5! 

På f.eks. 1. Kg6 løber sorts bønder stærkt: 1. -, d5 2. Kf5 

hvid må holde sig i d-bondens kvadrat (d5-d1-h1-h5). 2. -, h5 

hvorefter de sorte bønder skiftes til at rykke, indtil én af dem 

har fri bane og bliver til en dronning. Prøv selv! 

1. -, h5 

2. Kg5, d5 

Sort indleder kapløbet... 

3. Kxh5, d4 

4. Kg4 

... som han taber, da hvid nu er indenfor bondens kvadrat! 
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Den fjerne fribonde 

 

 

 

 

 

Dernæst en genopfriskning af ”Den fjerne fribonde”: Den 

bedste fribonde er som regel altid den, der er længst væk fra 

modstanderens konge, eksempel 3: 

 

Diagram 23.3 

 

 

 

Hvid har den fjerne fribonde og vinder derfor: 

1. a4, bxa4 

2. bxa4 

Og den sorte konge kan ikke nå ind i kvadratet, hvorefter 

den hvide bonde bare triller i mål. Spil selv til slut! 

 

I dag introduceres to nye slutspilsbegreber, nemlig 

”ventetræk” og ”trekantmanøvre”. Disse kan være lidt svære 

at beherske, men til gengæld er gevinsten tilsvarende større, 

når man endelig kan mestre dem! 

 

Ventetræk har vi dog stiftet bekendtskab med før. Kan nogle 

elever evt. huske hvornår? Hvis ikke kan man jo nævne mat 

med ”konge + tårn mod konge”! 
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Eksempel 3 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

To nye begreber:  

 

 

 

 

Ventetræk 

 

 

 

 

Definition på 

ventetræk 

 

 

I lektion 3 blev ventetræk defineret som ”at give modstanderen 

retten til at trække, uden at man i princippet laver sin egen stilling 

om.” Dette kan være meget effektivt; eksempel 4:  

 

Diagram 23.4 

 

 

 

Hvid er i trækket, og derfor har sort oppositionen i øjeblikket. 

Forsøger hvid at komme ud af oppositionen med 1. Kb4, 

følger sort bare med: 1. -, Kb6 - og dét fører ingen vegne. 

Hvid har dog en trumf i ærmet: 

1. f3! 

Et ventetræk, der giver hvid oppositionen, da sort nu er i 

trækket, uden at kongerne har rykket. 

1. -, Kd6 

Sort må bide i det sure æble og gå ud af oppositionen, 

hvorefter den hvide konge langsomt, men sikkert, trænger 

ind på de sorte bønder: 

2. Kb5, Kd7 

Sort tager den ”skrå” opposition, men lige lidt hjælper det: 
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Eksempel 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ventetrækket 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Kc5, Ke6 

(3. -, Ke7 4. Kd5, Kf6 5. Kd6 og de sorte bønder ryger.) 

4. Kc6 

Oppositionen tages og den sorte konge mases væk fra sine 

bønder: 

4. -, Kf7 

5. Kd6, Kf6 

Sort fik oppositionen, men taber sine bønder efter: 

6. Kd5, Kf7 

7. Kxe5, Ke7 

8. Kxf4 

Og de hvide bønder ruller i mål.  

 

Et ventetræk kan altså være ganske kraftfuldt, selvom det er 

et ”stille” træk! 

 

 

Ventetræk findes dog også i en mere kompliceret, men 

samtidig også meget elegant udgave: trekantmanøvren. 

Denne er ikke nem at mestre, så det gælder om at være 

vågen i det følgende! 

 

Diagram 23.5 
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At vente er stille, 

men stærkt! 

 

 

Trekantmanøvren 

 

 

 

Eksempel 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hvid er i trækket og først ses på den mest nærliggende 

metode: 

1. Kd5, Kc8 

Hvid må jo ikke få oppositionen! 

2. Kd6, Kd8 

Oppositionen tages! 

3. c7+, Kc8 

Og nu ender det remis... 

4. Kc6 pat 

Ellers taber hvid c-bonden, og så er det også remis. 

 

Stillingen kunne altså ikke umiddelbart vindes i diagram 

23.5. Men hvis det nu havde været sort i trækket, ville det gå 

ganske smertefrit; eksempel 6: 

 

1. -, Kc8 

2. Kb6 

Og hvid vinder sorts bonde og dermed partiet. 

 

Hvids problem er altså, at han er i trækket men kun kan 

vinde, hvis det er sort, der er i trækket. Normalt har vi løst 

dette problem med et ventetræk, men et sådant har hvid 
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Eksempel 6 

 

 

 

Hvids problem 

 

 

 

desværre ikke nu. 

 

Det er der heldigvis råd for! Med en såkaldt trekantmanøvre, 

der går ud på at bruge tre træk på noget, der kun skulle tage 

to træk, ”taber” man jo et træk! 

 

 

 

 

Og det gælder jo netop for hvid om at ”miste” et træk 

således, at det bliver sort tur! Det illustreres bedst på 

følgende måde her i eksempel 7 – stadig diagram 23. 5: 

 

1. Kd5, Kc8 

Til at starte med det samme som i eksempel 5. Men nu er 

hvids plan at ”miste” et træk. Dette gøres på følgende 

snedige måde: 

2. Kc4!, Kd8 

Sort kunne ikke spille 2. -, Kc7, da hvid ville svare 3. Kc5, og så 

ville hvid netop have opnået at give sort retten til at trække (= 

eksempel 6). 

3. Kd4!, Kc8 

Sort kan igen ikke spille 3. -, Kc7 pga. Kc5! 

4. Kd5! 

Dermed fik hvid brugt tre træk på noget, der kun skulle have 

taget to træk (Kd5-c4-d4-d5)! 

4. -, Kc7 

5. Kc5! 
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Trekantmanøvre 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eksempel 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Og hvid er havnet i diagram 23.5 med sort i trækket! 

Herefter vinder hvid let: 

5. -, Kc8 

6. Kb6 

Og a-bonden (og partiet) vindes! 

 

 

 

 

 

 

Trekantmanøvren gentages nu (spejlvendt) for at få den 

bedre på plads:  

 

Diagram 23.6 

 

 

 

Hvid er i trækket, og først ser vi på den mest nærliggende 

metode; eksempel 8: 

1. Ke5, Kf8 

Hvid må jo ikke få oppositionen! 

2. Ke6, Ke8 

Oppositionen tages! 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

192 

 

 

 

 

 

 

 

Mere om 

trekantmanøvren 

 

Eksempel 8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. f7+, Kf8 

Og nu ender det remis... 

4. Kf6 pat 

Ellers taber hvid c-bonden, og så er det også remis. 

 

 

 

 

 

 

 

Stillingen kunne altså ikke umiddelbart vindes i diagram 

23.6. Men hvis det nu havde været sort i trækket, ville det gå 

ganske smertefrit; eksempel 9: 

 

1. -, Kf8 

2. Kg6 

Og hvid vinder sorts bonde og dermed partiet. 

 

Hvids problem er altså, at han er i trækket men kun kan 

vinde, hvis  

det er sort, der er i trækket. Her kommer trekantmanøvren 

ind i billedet! Eksempel 10 - stadig diagram 23.6: 

 

1. Ke5, Kf8 

Til at starte med det samme som i eksempel 5. Men nu er 

hvids plan at ”miste” et træk. Dette gøres på følgende 

snedige måde: 

2. Kf4!, Ke8 
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Eksempel 9 

 

 

 

 

 

 

 

Eksempel 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sort kunne ikke spille 2. -, Kf7, da hvid ville svare 3. Kf5, 

hvorefter hvid netop ville opnå at give sort retten til at 

trække, hvilket vi så i eksempel 9. 

3. Ke4!, Kf8 

Sort kan igen ikke spille 3. -, Kf7 pga. 4. Kf5! 

4. Ke5! 

Dermed fik hvid brugt tre træk på noget, der kun skulle have 

taget to træk (Ke5-f4-e4-e5)! 

4. -, Kf7 

5. Kf5! 

Og hvid er havnet i diagram 23.6 med sort i trækket (jvf. 

eksempel 9)!  

 

Herefter vinder hvid let: 

5. -, Kf8 

6. Kg6 

A-bonden falder og partiet vindes derved! 

 

 

Afslutningsvis øves nedenstående diagram 23.7 (eksempel 

7) to og to. Hvid trækker og vinder. Skift farve efter hver 

gevinst. 

 

Diagram 23.7 
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Parøvelser 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dagens lektion opsummeres kort: 

- Ventetræk. 

- Trekantmanøvre. 

 

Næste lektion er om optimal placering af brikkerne i åbningen. 

 

Der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt og 

sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske 

god kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 
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Opsummer

ing 

 

 

 

Næste lektion 

 

Efterfølgende 

aktivitet 
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Lektion 24 

PLACERING AF BRIKKERNE I (ÅBNINGEN) 

 Optimal placering af brikkerne 

 Åbningsprincipper 

 Tematurnering 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

 

Ventetræk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektion omhandlede slutspil, herunder: 

- Ventetræk. 

- Trekantmanøvre. 

 

I dag indledes med repetition af begreberne ”ventetræk” og 

”trekantmanøvre”. Dernæst præsenteres nogle 

grundlæggende regler om og gode fif til, hvordan man 

placerer sine brikker optimalt i åbningen. 

 

Ventetræk defineres som: ”at give modstanderen retten til at 

trække, uden at man i princippet laver sin egen stilling om.”  

Dette er ofte meget effektivt, eksempel 1: 

Diagram 24.1 
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Eksempel 1 

 

 

 

Ventetræk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hvid er i trækket, og derfor har sort oppositionen lige nu. 

Denne må hvid erhverve, hvis han vil vinde. Dette gøres på 

følgende måde: 

 

1. a4! 

Med et ventetræk, der samtidig bringer sort i træktvang. 

1. -, Ke6 

Sort må bide i det sure æble og gå ud af oppositionen, 

hvorefter den hvide konge trænger ind på de sorte bønder: 

2. Kg5, Ke7 

Sort tager den ”skrå” opposition, men det hjælper ikke: 

3. Kf5, Kd6  

(3. -, Kd7 4. Ke5, Kc6 5. Ke6 og de sorte bønder ryger.) 

4. Kf6 

Oppositionen tages og den sorte konge presses væk fra sine 

bønder: 

4. -, Kc7 

5. Ke6, Kc6 

Sort fik oppositionen, men taber alligevel sine bønder efter: 

6. Ke5, Kc7 

7. Kxd5, Kd7 

8. Kxe4 
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Trekantmanøvren 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Eksempel 2 

 

 

 

 

 

Og de hvide bønder ruller i mål.  

 

 

 

 

 

 

Hvis man ikke har et ventetræk, kan man måske i stedet 

benytte sig af trekantmanøvren, der også er en ”slags” 

ventetræk. 

 

Problemet er altså det samme som med et ventetræk: F.eks. 

at hvid er i trækket og kun kan vinde, hvis sort er i trækket. I 

dette tilfælde må hvid bruge tre træk på noget, der kun skulle 

tage to træk, således at han ”taber” et træk, og det dermed 

bliver sorts tur til at trække.  

 

Diagram 24.2: 

 

 

 

 

Eksempel 2: Hvids plan er altså at ”miste” et træk, da sort 

holder remis efter følgende variant: 
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Tab et træk! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Brikkernes 

placering 

i åbningen 

 

 

1. Kd5, Kc8 

2. Kd6, Kd8 

3. c7+, Kc8 

4. Kc6 pat. 

 

 

 

 

I diagram 24.2 skal trækket tabes på følgende snedige 

måde: 

1. Kd5, Kc8 

Hvid må jo ikke få oppositionen. 

2. Kc4!, Kd8 

Sort kunne ikke spille 2. -, Kc7 pga. 3. Kc5, hvorefter hvid 

tabte et træk i forhold til begyndelsesstillingen og dermed 

ville vinde. 

3. Kd4!, Kc8 

Sort kan igen ikke spille 3. -, Kc7 pga. Kc5! 

4. Kd5! 

Dermed fik hvid brugt tre træk på noget, der skulle have 

taget to træk (Kd5-c4-d4-d5)! 

4. -, Kc7 

5. Kc5! 

Og hvid er tilbage i diagram 24.2 med sort i trækket, 

hvorefter han vinder: 

5. -, Kc8 

6. Kb6 

A-bonden falder og hvid vinder.  
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Parallel til 

”Grundlæggende 

udvikling I + II + III” 

 

 

Godt fra start – halv 

fuldendt 

 

 

Optimal placering 

af brikkerne 

 

 

 

Fundamentet 

 

 

 

Spørgsmål til 

eleverne 

 

 

 

 

Sunde regler 

 

 

 

 

 

Dagens lektion ligger indholdsmæssigt langt fra sidste lektion og 

repetitionen, da den handler om åbninger, og om hvordan man 

placerer brikkerne optimalt i denne første fase af partiet. 

 

Lektionen i dag indeholder meget repetition i forhold til 

”Grundlæggende udvikling I + II + III”. Den grundige opfriskning 

gør, at repetitionen ikke behøver at fylde så stor en del i de 

kommende lektioner her oven på dagens grundige opfriskning. 

  

Godt begyndt er halvt fuldendt - kan man også sige om 

åbningsspillet, for hvis man kommer godt fra start, er der noget at 

bygge videre på! 

 

Kommer man knap så godt fra start, kan man i høj grad bruge 

indholdet af denne lektion. Så har man nemlig mulighed for at rette 

op på den synkende skude ved at forsøge, at placere sine officerer  

bedst muligt for på den måde, at komme ind i kampen igen! 

 

Fundamentet til denne lektion er de sunde regler, som blev 

indgående gennemgået i de kompakte lektioner om 

”Grundlæggende udvikling I, II & III.” (lektion 7-9) 

 

Spørg til de sunde regler, som er gennemgået tidligere. Det 

forventes naturligvis ikke at eleverne kan huske alle reglerne. Det 

er nok kun de færreste, der kan! Men nogle af dem skulle gerne 

være en del af elevernes basisviden.  

 

De vigtigste sunde regler: 
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Stærke & svage felter  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skomager-mat! 

 

 

 

 

 Kontrol over centrum! 

- Så kan man lettere styre spillet. 

 Hurtig udvikling! 

- Frem over isen, så kan modstanderen presses fra start. 

 Aktiv placering af officerne! 

- Officerne skal stå aktivt for at spille en afgørende rolle i 

partiet. 

 Sørg for din rokade, før der bli’r ballade! 

- Kongen i sikkerhed. 

 

 Slå ind mod midten! 

- Så kommer brikkerne tættere på centrum, hvor det hele 

sker. 

 Alle brikkerne skal med! 

- Én brik kan sjældent sætte mat! 

    Spil ikke gåsen ud for tidligt. 

 

 

Skakbrættets felter ser umiddelbart ens ud, og man vil ikke 

kunne sige, at et af felterne var stærkere eller svagere end 

et andet. Men når brikkerne er sat op, kan man udpege 

nogle felter, der er vigtigere end andre. Og når man så har 

prøvet at spille lidt skak, finder man hurtigt ud af, at der er 

forskel. Stor forskel! 

 

Specielt felter i nærheden af kongen er mere vitale end 

andre. Felterne f2 og f7 er nøglefelter, især i åbningen, da 

det er svage felter. 
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Eksempel på 

skomager-mat 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

At bringe 

dronningen tidligt i 

spil 

 

 

Gennemgå temaet bag ’skomager-mat’ - noget alle 

skakspillere har prøvet at blive sat - ved hjælp af følgende 

lille eksempel. Tal om stærke og svage felter, og om 

hvordan man bedst placerer brikkerne i forhold til disse: 

 

1. e4, e5 

2. Lc4, Lc5 

3. Dh5, Sf6 

4. Dxf7 mat! 

 

 

 

Diagram 24.3 

 

 

 

Sort blev sat mat på et af hans svage felter, f7. Både hvid og 

sort sætter tit henholdsvis f7 og f2 under pres, ved hurtigt i 

åbningen at sætte løberne på c4 og c5, så de truer disse to 

felter. 

 

Løberne placeres altså godt på c4 og c5 i åbningen, da de 

truer ned mod kongestillingen. Det er selvfølgelig f7, der er 
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Dårlig vane 

 

 

 

 

 

 

Forsvar mod 

skomager-mat! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Optimal placering 

af brikkerne 

 

 

Åbningsprincipp

er 

mest under pres, da hvid jo hele tiden er et træk foran. 

 

Som skakleder er dét, at eleverne bringer dronningen for 

tidligt i spil et evigt tilbagevendende problem. Ofte bringes 

dronningen tidligt i spil i forsøget på skomager-mat eller en 

hurtig materiel gevinst. 

 

I starten af ens skakkarriere vil dette give en masse lette 

points til disse dristige elever. Men senere bliver en dronning 

tidligt ude på brættet straffet. Så vend eleverne af med 

denne dårlige vane hurtigst muligt! 

  

 

 

I eksemplet tog hvid dronningen tidligt med i spil, hvilket ikke 

altid er godt, især ikke hvis sort kender almindelig 

forsvarsteknik: 

 

3. Dh5 , De7! 

 

Diagram 24.4 
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Springere før 

løbere 

 

Parallel til sund  

regel 6 

 

Bring ikke 

dronningen for 

tidligt i spil 

 

Skak er relativt 

 

 

 

 

 

Italiensk-/ 

skoleskakåbningen 

 

 

 

 

 

Gennemgang af 

Nu er sorts plan, at spille Sf6 og true den hvide dronning 

tilbage. Derfor er Dh5 i 3. træk ikke optimal placering af 

brikkerne, men som det kom i det første eksempel, var det jo 

meget godt! 

 

Optimal placering af brikkerne i åbningen, er sammenkogt til 

følgende åbningsprincipper: 

 

- Placér springerne før løberne – og de skal stå på f3, c3, c6, f6. 

 

- Ryk kun den samme brik en gang i åbningen – alle brikkerne 

skal med. Bemærk: Parallellen til sund regel 6. 

 

- Bring ikke dronningen for tidligt i spil, da det (med undtagelse 

af kongen) er den brik der er mest værd, og derfor let kan trues 

væk af modstanderens brikker. 

 

Som tidligere nævnt er skak et relativt spil, og derfor er det også 

kun tommelfingerregler, og ikke noget man altid skal følge. Man 

skal jo selvfølgelig skal rykke den samme brik to gange, hvis man 

har mulighed for at vinde materiale eller lave andet, der stikker en 

kæp i hjulet på modstanderens lumske planer. 

 

Et klassisk eksempel til efterligning er skoleskakåbningen eller 

Italiensk parti, som er det lidt finere navn for den. Den regnes for 

en meget sund åbning for begge spillere. Spiller man sådan, 

kommer man ikke galt afsted de første mange træk. Derefter er det 

afgørende, om man formår at placere sine brikker optimalt, da det 

ofte er afgørende for partiets udfald. 
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sund åbning  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Stillingen efter 

10. træk 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Gennemspil følgende parti på demobrættet: 

 

1. e4, e5 

2. Sf3, Sc6 

3. Lc4, Lc5 

Løberne placeres så de truer de svage felter f2 & f7. 

4. 0-0, Sf6 

Hvid får kongen i sikkerhed og sort får endnu en officer aktiveret. 

5. d3, d6 

Der gøres plads for de sidste officerer. 

6.Lg5, h6 

Binding og trussel af løberen. 

7. Lh4, Lg4 

Endnu en binding. 

8. h3, Lxf3 

 

9. Dxf3, Sd4 

Truer dronningen tilbage til d1, for at lægge c2. 

10. Dd1 

 

Diagram 24.5 
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Planer 

 

 

 

 

 

Tematurnering 

- Er der tid? 

 

 

Turneringstavle 

1 

 

 

 

 

Fingrene ned i 

skidtet 

 

 

 

Din rolle – NB! 

 

 

 

 

 

 

I stillingen har både hvid og sort chancer. Hvid mangler at få 

springeren med i spil, og sort har ikke rokeret. Rokerer sort langt, 

skal begge spillere forsøge at angribe modpartens kongestilling 

ved at rykke bønderne frem. 

 

 

Hvis der er tid spilles en runde i tematurneringen. Er tiden mere 

sparsom, så spil med nedsat betænkningstid eller gå til 

opsummeringen.  

 

I tematurneringen, skal spillerne spille de første 10 træk som 

gennemgået ovenfor. Derefter er der frit slag. 10 min. pr. Spiller 

pr. parti. Brug forsat turneringstavle 1. 

 

 

Hvis trækkene står på tavlen, spiller eleverne bare efter det. Har du 

ikke en tavle til rådighed, siger du trækkene, hvorefter eleverne 

udfører disse. 

 

Det er vigtigt, at eleverne faktisk udfører trækkene, da indlæringen 

bliver understøttet af, ”at eleverne selv får fingrene ned i skidtet”, 

så derfor må de ikke bare starte med at stille slutstillingen op, selv 

om det for dem er den hurtigste løsning! 

 

Du summer rundt mellem spillerne og påpeger træk, der er strider 

mod principperne fra denne og de foregående lektioner. 
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Opsummering 

 

 

Åbningsprincipper 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

 

Efter lektionen 

 

Når der herefter spilles skak, skal eleverne huske følgende 

åbningsprincipper: 

 

- Placér springerne før løberne - de skal stå på f3, c3, c6 og f6. 

- Ryk kun den samme brik en gang i åbningen. 

- Bring ikke dronningen for tidligt i spil.  

 

 

Næste lektion handler om optimal placering af brikkerne i 

midtspillet og om støttepunkter/forpostfelter.  

 

Der spilles et parti i klubturneringen. Spillerne skal give 

hinanden hånden og ønsker god kamp. Der spilles med rørt 

og sluppet brik. 
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Lektion 25 

PLACERING AF BRIKKERNE II (MIDTSPILLET) 

 Optimal placering af brikkerne 

 Principper i midtspillet 

 Parti (15 træk) 

 Tematurnering 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

Repetition af 

åbningsprincipper 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Placering af brikkerne i åbningen. 

- Tematurnering. 

 

Optimal placering af brikkerne i åbningen er sammenkogt til 

følgende åbningsprincipper: 

 

- Placér springerne før løberne – de skal står på f3, c3, c6, f6. 

 

- Ryk kun den samme brik en gang i åbningen – alle brikkerne 

skal med. 

 

- Bring ikke dronningen for tidligt i spil, da det jo (med 

undtagelse af kongen) er den brik der er mest værd, og derfor 

let kan trues væk af modstanderens brikker. 
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Skak er relativt 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Brikkernes 

placering  

i midtspillet 

 

Om nøglefelter 

 

 

Principper for 

midtspillet 

 

 

 

 

 

Som tidligere nævnt, så er skak et relativt spil, og derfor er det 

også kun tommelfingerregler, og ikke noget man altid skal følge.  

 

Man skal jo selvfølgelig ikke skal rykke den samme brik to gange, 

hvis man har mulighed for at vinde materiale eller lave andet, der 

stikker en kæp i hjulet på modstanderens lumske planer. 

 

Godt begyndt er halvt fuldendt… Det kan man også sige om 

åbningsspillet, for hvis man kommer godt fra start, er der noget at 

bygge videre på. Men kommer man knap så godt fra start, så har 

man muligheden for at få rettet op på den synkende skude, hvis 

man forstår at placere sine brikker på den bedst mulige måde og 

dermed komme ind i kampen igen! 

 

I denne lektion angives nogle af nøglefelterne i placering af ens 

brikker i midtspillet. Lektionen bygger lige som den foregående 

lektion også i høj grad på de sunde regler, som blev gennemgået i 

lektionerne om ”Grundlæggende udvikling I, II & III.” (lektion 7-

9) 

 

Dagens lektie omhandler midtspillet, der i modsætning til 

åbningsspillet og slutspillet ikke findes en masse teori om. Til 

gengæld er der mange forskellige principper og leveregler, som 

præsenteres i denne lektion. Der er dog formuleret et hav af 

principper, og da eleverne ikke har en jordisk chance for at huske 

dem alle sammen, vil vi kun præsentere nogle af dem. 
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Støttepunkt/ 

Forpostfelt 

 

 

 

Principper for 

støttepunkter/ 

forpostfelter 

 

 

 

 

 

 

Eksempel til 

demobrættet 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spørgsmål til eleverne 

 

 

Optimal placering af brikkerne hænger ofte sammen med, om 

feltet, man placerer officeren på, er et støttepunkt/forpost eller ej. 

 

Et støttepunkt/forpost er når: 

 

- Feltet må ikke umiddelbart kunne trues af en af modstanderens 

bønder. 

 

- Brikken skal være dækket af mindst én af egne bønder. 

 

- Det skal helst være et centralt felt eller et felt på modstanderens 

halvdel af brættet. Så gør det også størst skade for 

modstanderen! 

 

Diagram 25.1 

 

 

 

 

Find hvilke tre forpostfelter, der er i diagrammet (d5, b4 og d4!). 

 

 



INSTRUKTØRHÅNDBOGEN 
 

 Dansk Skak Union 1999 

211 

 

 

 

 

Springere er bedst 

på forpostfelter 

 

Blæksprutte 

 

 

Spørgsmål til eleverne 

 

 

Flere principper 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Det er oftest springerne, der har stor glæde af et forpostfelt. En 

springer, der ikke kan jages væk fra f.eks. et centrumsfelt, er en 

frygtindgydende modstander, da den dækker/truer mange felter. 

Heraf kommer tilnavnet ’en blæksprutte’, da en springer, der står i 

centrum, dækker hele otte felter (en ottearmet blæksprutte!). 

 

Hvilke blæksprutter er der i ovenstående diagram 25.1  

(Sd4 og Sd5)? 

 

De næste og mere enkle principper er:  

 

- Placer brikkerne på støttepunkter/forpostfelter. 

 

- Angrib hvis du har kontrol over centrum, eller hvis du 

vurderer, at du har en fordel. 

 

- Rokeres der til forskellig side, er det bare alle mand på dæk og 

frem over isen! (Alt med måde, naturligvis...;-) 

 

- Ryk bønderne frem for at få åbnet linierne, så bl.a. tårnene kan 

komme i sving i de åbne linier og måske besætte 7. række. 

 

- Angrib dér, hvor du kontrollerer mest af brættet. 
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Illustration af 

principperne i 

midtspillet 

 

Eget parti 

 

 

 

 

Illustrativt parti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nedenstående parti tjener som en illustration af ovenstående 

principper for midtspillet, og som du via en gennemgang på 

demobrættet kan formidle til eleverne. 

 

Har du selv et parti - eller har en af eleverne spillet et parti - hvor 

flere af ovenstående midtspilsprincipper gør sig gældende; brug da 

i stedet dette, da eleverne lettere kan identificere sig med personer 

fra deres egen omgangskreds. 

 

1. e4, e5 

Kampen om centrum startes! 

2. Sf3, Sc6 

Springere før løbere. 

3. Lc4, Lc5 

4. d3, Sf6 

5. 0-0, d6 

Hvid fik hurtigt kongen i sikkerhed! 

6. Le3, Lxe3 

Sort vælger at bytte – giver hvid en dobbeltbonde men også en 

åben f-linie. 

7. fxe3, Lg4 

8. Sc3, Dd7 

9. Dd2, 0-0 

Sort kunne også have rokeret langt, men valgte det mindre 

risikable 0-0. 

10.  Sd5, Sxd5 

Den stærke springer i centrum slås. 
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Stillingen efter  

15. træk 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elevopgave 

 

 

Spørgsmål til eleverne 

 

 

 

 

 

11.  exd5, Se7 

12.  e4, f5 

Sort forsøger at åbne f-linien. 

13.  h3, Lxf3 

14.  Txf3, Tf6 

15.  Ta-f1, Ta-f8 

Begge spillere tager de sidste brikker med i spil. 

 

Diagram 25.2 

 

 

 

 

Med udgangspunkt i diagram 25.2 skal eleverne redegøre for 

stærke og svage felter + hvilke brikker, der står godt og hvorfor? 

 

Hvem står bedst, den hvide løber eller den sorte springer? 

(Springeren, da den kan hoppe til f4!) 

 

Er det godt for hvid at slå på f5? 

(Nej ikke lige nu, måske senere. Hér vil det blot dele hvids 

centrumsbønder, og hjælpe springeren op på f5.) 
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Vurdering af stillingen  

 

 

 

 

Muligheder i partiet 

 

 

 

 

Tematurnering 

 

 

De første 10 træk er 

fastlagt 

 

 

 

Din rolle 

 

 

 

Hvilken kongestilling er sikrest? 

(Sorts stilling er sikrest, da han ikke har rykket nogle bønder fra 

udgangspositionen.) 

 

Vurdering: 

Sort står nok en anelse i overkanten. Den sorte springer står lidt 

bedre placeret end den hvide løber, da den har mulighed for at 

komme til f4 i løbet af få træk. Det kan lægge pres på hvid og 

måske fremkalde svækkelser i den hvide kongestilling. 

 

I forhold til mange af de normale partier, som eleverne spiller, vil 

man vurdere dette som et parti, hvor der stadig er muligheder på 

begge sider, og stillingen er da også i materiel balance. 

 

 

Eleverne skal nu spille en runde i tematurneringen. Brug forsat 

turneringstavle 1. 

 

Spillerne skal spille de første 10 træk, som er gennemgået ovenfor. 

Derefter er der frit slag. 10 minutter pr. spiller pr. parti. Det er 

vigtigt, at eleverne faktisk udfører trækkene, da indlæringen bliver 

understøttet af, at ”eleverne selv får fingrene ned i skidtet”. 

 

Du summer rundt mellem spillerne. Påpeg når der er træk, der er 

strider mod det gennemgåede materiale i denne og de foregående 

lektioner. 
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Opsummering 

 

 

Forpostfelter 

 

Angrib ved fordel 

 

 

 

 

 

Skab åbne linier 

 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

Dagens lektie omhandlede placering af brikkerne i midtspillet og 

følgende principper:  

 

- Placer brikkerne på støttepunkter/forpostfelter. 

 

- Angrib hvis du har kontrol over centrum, eller du vurderer, at 

du har en lille fordel. 

 

- Rokeres der til forskellig side, så er det bare alle mand på dæk 

og frem over isen! 

 

- Ryk bønderne frem for at få åbnet linierne, så bl.a. tårnene kan 

komme i sving i de åbne linier og måske besætte 7. række. 

 

- Angrib der, hvor du kontrollerer mest af brættet  

 

 

Næste lektion omhandler optimal placering af brikkerne i 

slutspillet. 

 

Nu skal der spilles et parti i klubturneringen. Partierne noteres. Der 

spilles med rørt brik og sluppet brik. Spillerne skal give hinanden 

hånden og ønske god kamp. 
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Lektion 26 

PLACERING AF BRIKKERNE III (SLUTSPIL) 

 Placering af kongen 

 Placering af bønderne 

 Placering af tårnet 

 Generelle regler om placering af brikkerne i slutspil 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

 

 

Placering af kongen 

 

 

1 

2 

3 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Placering af brikkerne i midtspillet. 

- Tematurnering. 

 

I dag præsenteres nogle grundlæggende regler og gode fif til, 

hvordan man placerer sine brikker optimalt i slutspillet. 

 

Regler illustreres på tavlen ”i fri hånd” og ved hjælp af de 

viste eksempler. 

  

Når man skal placere kongen godt, skal man huske på følgende 5 sunde regler: 

 

1 En aktiv konge er den bedste konge! 

2 Husk at tage oppositionen! 

3 Blokér modstanderens fribønder, hvis du kan! 

4 Besæt den fjendtlige fribondes forvandlingsfelt! 

5 Husk at holde kongen inde for fribondens kvadrat! 
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4 

5 

 

 

Placering af 

bønderne 

 

1 

2 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

Hvad angår bønderne gælder følgende 5 sunde regler: 

 

1 Forsøg altid at få en bonde i mål! 

2 Lav fribønder; helst dækkede – og gerne på fløjen! 

3 Forbundne fribønder skal følges ad! 

 

Diagram 26.1 

 

 

 

 

Når de to bønder følges ad, kan selv et tårn ikke stoppe 

dem: 

1. b6, Te6 (Prøv selv med 1. -, Te8 osv.!) 

2. b7, Te8 

3. c7 

Og hvid får en dronning. 

 

4 Brug én bonde til at fastlåse to bønder! 
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5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 26.2 

 

 

 

Hvid vinder ved at fastlåse de sorte bønder: 

1. h5!, Kd7 

(1. -, g5 2. hxg6 e.p.!) 

2. Kb6, Kc8 

3. Kc6, Kd8 

4. Kb7, Kd7 

5. c5 

Og bonden løber i mål. 

 

5 Ryk den bonde, der ingen modstander har foran sig! 

 

Diagram 26.3 
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Placering 

af tårnet 

1 

2 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hvid vinder ved at rykke den bonde, der ikke har nogen 

foran sig: 

1. a4!, bxa4 

2. bxa4 

Og bonden ruller i mål, da den sorte konge er uden for dens 

kvadrat! 

 

 

Om tårnet skal man huske på disse 5 sunde regler: 

1 Et aktivt tårn er det bedste tårn!  

2 Tårnet er bedst bag fribonden, næstbedst på siden af 

den, og dårligst foran den – både i forsvar og angreb! 

3 Byt kun dit tårn, hvis bondeslutspillet bliver godt! 

 

Diagram 26.4 
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4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hvid har lige spillet Ta5-d5, da slutspillet efter... 

1. -,Txd5 2. exd5 

...er vundet for hvid. Derfor skal sort altså ikke bytte, da 

bondeslutspillet i så fald jo ikke bliver godt! 

 

  

4 Offer dit tårn hvis du kan lave en ustoppelig fribonde! 

 

Diagram 26.5 

 

 

 

1. Txc6!, bxc6 Ellers tabes Tc1! 

2. b7, og den hvide bonde kan ikke stoppes! 
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Generelle regler 

 

1 

 

2 

3 

4 

 

5 

 

Opsummering 

 

 

Næste letion 

 

 

 

5 Giv skakker på afstand for at genere den fjendtlige 

konge, når du forsvarer dig! 

 

Diagram 26.6 

 

 

 

 

 

 

Sort holder nemmest remis ved at give skakker på afstand: 

1. -, Td1+ 

Hvis 1. -, Tb4+ så 2. Kc5 efterfulgt af 3. Th7+ 

2. Kc5, Tc1+ 

3. Kd4, Td1+ 

4. Ke5, Te1+ hvid kan ikke undgå skak, da han skal passe 

bonden. 

 

Generelle slutspilsregler: 

 

1 Vær aktiv – det er både det bedste forsvar og det bedste 

angreb! (nogle gange selv på bekostning af en bonde!) 

2 Har du mange bønder skal du bytte officerere – ikke 

bønder! 
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Efterfølgende 

aktivitet 

3 Har du få bønder skal du bytte bønder – ikke officerere! 

4 Dæk bondens forvandlingsfeltet – både når det er 

modstanderens og dit eget! 

5 Hav et ventetræk i ærmet – du får brug for det! 

 

Afslutningsvis skal eleverne prøve at remse så mange af reglerne 

op, som de kan huske! 

 

Næste lektion handler om: 

- Planlægning i åbningen. 

- Parallel til de sunde regler. 

 

Der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med rørt og 

sluppet brik. Spillerne skal give hinanden hånden og ønske 

god kamp. De går samlet i gang, når du giver signal dertil. 
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Lektion 27 

PLANLÆGNING I (ÅBNINGEN) 

 Planlægning 

 Tematurnering 

 

 

Sidste lektion 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Altid en plan 

 

 

Russere og planer 

 

 

 

Hør eleverne i reglerne om optimal placering af brikkerne i 

slutspillet, som blev gennemgået sidste lektion.  

 

Planlægning i åbningsspillet er den mest enkle planlægning, da det 

generelt drejer sig om at følge de sunde regler om: 

 

- Hurtig udvikling. 

- Optimal placering af brikker. 

- Rokade. 

 

Spørg til elevernes viden om de sunde regler som blev gennemgået 

tilbage i lektionerne 7-9 (se evt. disse). 

 

”Det er bedre at have en dårlig plan, end slet ikke at have nogen”.  

Vi her i Vesten og især i USA, har haft en meget firkantet billede 

af, hvordan russerne tænkte. Bl.a. er der nogen, der har sagt, at 

russere ikke gik på lokum uden en plan – der var simpelthen en 

mening med alt, hvad de fortog sig. Sådan skal det også helst være 

i skak! 
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Plan med alting 

 

 

 

 

Illustrativt parti 

 

 

 

 

 

 

Skomager-mat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Derfor skal man aldrig spille et træk uden at have en plan med det. 

Det behøver ikke at være nogen langsigtet plan  - måske kun én, 

der rækker et træk eller to frem, men der skal bare være en plan 

med det! 

 

Dette kan illustreres for eleverne gennem følgende eksempel om 

skomager-mat, som blev gennemgået i lektion 24.  

 

1. e4, e5 

2. Lc4, Sc6 

3. Dh5, Lc5 

 

Diagram 27.1 

 

 

 

4. Dxf7 ++ 

 

Hvid har fra starten en plan: Han vil sætte sort mat, og det skal 

bare gå stærkt. Som tidligere gennemgået, er det dog ikke en god 

plan – men det er dog en plan. Sort har fulgt reglerne om 

udvikling, men har ikke spillet med plan. En dårlig plan er altså 
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Dårlig plan bedre 

end ingen plan! 

 

Modstanderens 

planer 

 

 

 

 

 

 

Planer 

 

 

 

 

 

 

 

 

At sidde på 

hænderne 

 

 

 

 

 

 

bedre end ingen! 

 

Man skal altid holde øje med modstanderens planer. Derfor stiller 

de gode skakspillere sig ofte bag deres modstander for, at se 

stillingen fra hans side for på den måde, at få øjnene op for hans 

lumske planer. 

 

En stilling ser ofte også helt anderledes ud, når man ser den fra den 

anden side! 

 

En plan kan være: 

 

- at angribe modstanderens konge 

- at vinde en svag bonde 

- at give modstanderen en dobbeltbonde 

- at få en blæksprutte 

- at få en fribonde 

 

 

Et andet kendt skakråd siger, at ”man skal sidde på hænderne”, 

dvs. tænke før man trækker. Selvom det er hårdt for hænderne i 

længden, er der ikke noget i vejen med ideen! 

 

Finder man hurtigt en plan og straks spiller den risikerer man, at 

modstanderen tænker sig om i lidt længere tid, og finder én der er 

bedre! 
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Kortsigtede planer 

 

 

 

 

 

 

 

Gennemgang af 

parti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kortsigtede planer: 

 

- Lave bindinger. 

- Få dronningen hen på et felt, hvor den laver en dobbelttrussel. 

- Spil et tårn hen bag en løber for at true en afdækkerskak. 

- Ommøblere en springer så den kan lave en gaffel. 

 

 

Følgende parti spilles igennem på demobrættet, og der redegøres 

for planer. Partiet indgår i den efterfølgende tematurnering. 

 

1. e4, e5 

2. Sf3, Sc6 

3. Lc4, Lc5 

4. d3, d6 

5. Le3, Lb6 

6. 0-0, Lg4 

7. Sb-d2, Sf6 

8. c3, 0-0 

9. Dc2 

 

(Se diagram næste side!) 
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Planer i partiet til 

tematurneringen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 27.2 

 

 

 

Stillingen i Diagram 27.2 er materielt i balance, og både hvid og 

sort har fornuftige planer og muligheder. 

 

Mulige planer for hvid: 

- fremstød i centrum med d4. 

- fremstød på dronningefløjen med b4 og tårnene bag. 

 

Mulige planer for sort: 

- spille Sa5 med planen at bytte løberen på c4 eller spille Se7-g6 

med muligheder på f4. 

 

Ligeledes mangler begge spillere en yderligere aktivering af 

tårnene. 
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Tematurnering 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Din rolle 

 

 

 

 

 

Opsummering 

 

 

 

 

 

 

Tematurnering. Brug turneringstavle 1 fra sidste gang. Der spilles 

et parti med 10 minutters betænkningstid pr. spiller.  

 

De trækker lod om farverne og spiller med ur. Der spilles med rørt 

og sluppet brik. De giver hånd og går samlet i gang. 

 

Forsøg at sammensætte eleverne, så de får en anden modstander 

end den foregående. 

 

Eleverne skal tage udgangspunkt i ovenstående stilling, som de 

spiller sig frem til.  

 

Når du går rundt i lokalet, skal eleverne kunne svare på, hvorfor de 

spillede netop det eller det træk og med hvilken plan, det skete. 

Du summer rundt i lokalet og henleder opmærksomheden på, at de 

skal spille med plan hele tiden.  

 

 

Opsummering af planer: 

 

- at angribe modstanderens konge. 

- at vinde en svag bonde. 

- at få en blæksprutte. 

- at få en fribonde. 
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Næste lektion 

 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

 

 

Næste gang handler om planlægning i midtspillet, hvor mange 

skakpartier bliver afgjort. 

 

 

Der spilles et parti i klubturneringen. Partiet noteres. 

Der spilles med rørt brik skal flyttes og sluppet brik skal blive 

stående.  

 

Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god kamp. De 

går samlet i gang, når du giver signal dertil. 
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Lektion 28 

PLANLÆGNING II (MIDTSPIL) 

 Planlægning 

 Opgaver på demobrættet 

 Tematurnering 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dagens lektion 

 

 

 

 

Repetere lektionen om planlægning – hellere en dårlig plan end 

ingen plan! 

 

En plan kan være: 

- at angribe modstanderens konge. 

- at vinde en svag bonde. 

- at få en blæksprutte. 

- at få en fribonde. 

 

Planlægning bygger på de sunde regler. 

Hold altid øje med modstanderens planer! 

 

Planlægning i midtspillet er både en spændende og svær kunst. Der 

er så mange forskellige muligheder og planer man kan vælge, men 

ved at se på strukturen af brikkerne, kan man ofte få hjælp i 

valgene, fx om der er brikker der er lette at angribe eller om 

modstanderens kongestilling er åben osv.  

 

Det handler om, ’hvad man skal spille på’ – hvilke af 

modstanderens svagheder der spilles på, i håbet om at knække 

modstanderens stilling. 
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Hvad skal man 

spille på? 

 

 

Planlægning i 

midtspillet 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Hvids planer 

 

 

 

 

 

 

 

Med udgangspunkt i nedenstående stillinger skal eleverne i 

fællesskab diskutere mulige planer. I begge stillinger er det hvids 

planer, eleverne skal kredse om. Eleverne diskuterer planer og 

argumenterer for deres vurdering af stillingen. 

  

Diagram 28.1 

 

 

 

 

Hvids plan i diagram 28.1?  

At angribe den sorte bonde på d6 ved at true bonden med løberen. 

Det kan ske enten ved at prøve at bryde den sorte bondestruktur 

med f4 - eller ved at flytte Dd3 for at spille Le3-c1-a3.  
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Planlægning i 

midtspillet 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hvids planer 

 

 

 

 

 

Tematurnering 

 

 

 

 

Diagram 28.2 

 

 

 

 

Hvid plan i diagram 28.2? 

Spille g5 og derved bryde f6 op, så hvid kan placere en springer på 

e5, der ikke kan trues. Bemærk at den sorte løber går på hvide 

felter! 

 

 

Tematurnering. Brug turneringstavle 1 fra sidste gang. 

 

Forsøg at sammensætte eleverne, så de får en anden modstander 

end sidste gang. Eleverne trækker lod om, hvem der skal spille 

hvid og sort med udgangspunkt i diagram 28.3, se nedenfor. 

 

Der spilles et parti med 10 minutters betænkningstid pr. spiller og 

med rørt og sluppen brik. De trækker lod om farverne og spiller 

med ur. De giver hånd og går samlet i gang. Hvid starter. 

 

 

 

Diagram 28.3 
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Hvid starter! 

 

 

 

 

 

 

Tematurnering 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Planer 

Kongestorm 

 

 

 

Din rolle 

 

 

 

 

Næste lektion 

 

  

 

 

Planer i diagram 28.2 

- Da der er rokeret til forskellig side, er det typiske mønster, at 

spillerne kaster deres bønder frem mod den andens konge i et 

regulært kapløb om at sætte mat først! 

 

Du summer rundt i lokalet og henleder opmærksomheden på, at 

eleverne skal spille med planer hele tiden. 

Når du går rundt i lokalet, skal eleverne kunne svare på, hvorfor de 

spiller netop det eller det træk og med hvilken plan for øje det sker. 

 

Næste lektion omhandler planlægning i slutspillet. 

 

Nu skal der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med 

rørt brik skal flyttes og sluppet brik skal blive stående. 

Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god kamp. De 

går samlet i gang, når du giver signal dertil. 
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Efterfølgende 

aktivitet 
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Lektion 29 

PLANLÆGNING III (SLUTSPIL) 

 Plan 1: Aktivér kongen! 

 Plan 2: Lav en fribonde! 

 Plan 3: Aktivér tårnet! 

 Plan 4: Afbytning af tårn! 

 

 

Sidste lektion 

 

 

 

 

I dag 

 

 

 

OBS! 

 

 

Vejledning 

 

 

 

 

 

 

 

Sidste lektions indhold: 

 

- Planlægning i midtspillet. 

- Tematurnering. 

 

I dag indeholder lektionen forskellige planer til brug i slutspillet. 

(Planerne går henholdsvis ud på at: Aktivere kongen; Lave en fribonde; 

Aktivere tårnet samt afbytte tårnet.) 

 

OBS! Disse planer skal dog ikke nævnes for eleverne, da de 

jo skal gætte dem – og dermed få en ”Aha!-oplevelse”! 

 

Stil stillingerne op på demobrættet og lad eleverne tænke 

over dem og foreslå eventuelle planer for den, der nu er i 

trækket. Efterfølgende vises først den forkerte løsning, og så 

den rigtige. 
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Plan 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Løsning 

 

 

Aktivering af 

kongen! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Første plan findes for hvid i følgende stilling: 

 

Diagram 29.1 

 

 

 

Løsningen er IKKE: 1. Kf2, Kd6 2. Ke2, Ke6 3. Kd3, Kd6 4. 

Kc4, Ke6, da hvid ikke kommer igennem på dronningefløjen. 

 

LØSNINGEN ER: Aktivering af kongen! 

1. h4!, gxh4 

Ellers løber h-bonden i mål, da den sorte konge er udenfor 

kvadratet. 

2. Kh3! 

G-bonden kan jo ikke løbe, da den sorte konge er inden i 

kvadratet. 

2. -, Kd7 

3. Kxh4, Ke6 

4. Kg5! 

Den hvide konge vader lige ind i den sorte lejr! 

4. -, Ke7 

5. Kf5 

Og hvid vinder, da sort ikke kan dække e-bonden uden at 
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Plan 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Løsning 

 

 

 

Lav en fribonde! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

hvids g-bonde stikker af. 

 

Anden plan findes for hvid i følgende stilling: 

 

Diagram 29.2 

 

 

 

Løsningen er IKKE: 1. a6, b6 2. cxb6, cxb6! Og sort vinder 

da hans konge er tættest på begivenhederne, prøv selv! 

Derfor er løsningen heller ikke 1. Kg2, da sort som sagt 

vinder kapløbet. 

 

LØSNINGEN ER: Lav en fribonde! 

1. b6!, axb6 

Sort må jo slå den. 

2. c6!! 

Et kanon-træk, der giver hvid en fribonde. 

2. -, bxc6 

Sort må igen slå den 

3. a6! 

Og nu løber den hvide bonde i mål. 
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Plan 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Løsning 

 

 

Aktivér tårnet! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tredje plan findes for hvid i følgende stilling: 

 

Diagram 29.3 

 

 

 

Løsningen er IKKE: 1. Tb2, da det er passivt forsvar og h-

bonden  

ikke kan vinde alene. 

 

LØSNINGEN ER: Aktivér tårnet! 

1. Ta2!, Txb4 

2. Ta7+, Kf8 

(2. -, Kg8 3. Kg6 og samme fortsættelse som i 

hovedvarianten). 

3. h6, Tb1 

Sort vil forsøge at bremse h-bonden, men forgæves: 

4. h7, Th1 

5. Kg6, b4 

6. h8(D)+! 

Hvid har noget i ærmet! 
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Plan 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Løsning 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Afbytning af tårn! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. -, Txh8 

7. Ta8+! 

Og hvid vinder tårnet på h8 og dermed partiet. 

 

 

Fjerde plan findes for hvid i følgende stilling: 

 

Diagram 29.4 

 

 

 

Løsningen er IKKE: 1. Tg7 pga. 1. -, Kf5 2. Kc5, Td3! og hvid 

kan ikke dække e-bonden. 

 

LØSNINGEN ER: Afbytning af tårn! 

1. Tc6!, Kd7 

(1. -, Txc6 2. Kxc6 og hvid får oppositionen, hvorefter sort 

ikke kan forhindre 3. Kd5 og 4. Kxe4, der vinder for hvid.) 

2. Txd6+, Kxd6 

3. Kc4! 

Slutspillet er nu vundet for hvid! 

3. -, Ke6 

4. Kd4, Kf5 

5. Kd5 
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Opsummering 

 

 

Næste gang 

 

 

 

Efterfølgende 

aktivitet 

Og nu kan sort ikke længere forsvare e-bonden: 

5. -, Kg4 

6. Kxe4 

Og hvid vinder partiet. 

 

Slå endnu en gang fast, hvor vigtigt en plan er! Vis evt. ét af 

dine egne partier som eksempel! 

 

Med denne lektion er undervisningsforløbet næsten færdigt! 

Der mangler kun den afsluttende lektion 30, som bliver en 

evaluering af forløbet. Denne skal forberedes grundigt – go’ 

fornøjelse! 

 

Nu skal der spilles et parti i klubturneringen. Der spilles med 

rørt brik skal flyttes og sluppet brik skal blive stående. 

Spillerne skal give hinanden hånden og ønske god kamp. De 

går samlet i gang, når du giver signal dertil. 
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Lektion 30 

EVALUERING AF UNDERVISNINGSFORLØBET 

 Opsummering 

 Evaluering 

 Fremtiden! 

 

 

Evaluering 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Metode til 

evaluering 

 

 

 

Evaluering ad din 

præstation 

 

 

 

 

Det er nu tid til den endelige evaluering af hele 

undervisningsforløbet. Eleverne har efterhånden fået en 

solid ’grunduddannelse’ i skak. 

 

De kan nu begå sig i åbningen og har dermed alle 

forudsætningerne for at komme sikkert fra start. Derudover 

er de godt rustet til midtspillet, så de kan slå til, når det 

gælder, f.eks. med en kombination. Endelig er de blevet 

udstyret med de grundlæggende færdigheder i slutspillet.  

 

Det letteste er afgjort at spørge eleverne direkte, men vil du 

have mere håndgribelige svar, må du lave et spørgeskema 

til eleverne med bl.a. nedenstående punkter. 

  

Evaluering af din præstation kan ske ved spørgsmål, 

f.eks.: 

  

- Hvad var godt, og hvad var mindre godt? 

- Hvordan var de lokale eksempler?  

- Var du (underviseren) god nok til at hjælpe alle? 
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Evaluering af det 

faglige indhold 

 

 

 

 

 

 

Løsere evaluerings-

model 

 

 

 

Næste skridt 

 

 

 

 

 

Åbning for hvid 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Evaluering af det faglige indhold kan ske ved spørgsmål 

som: 

- Hvad var spændende: kombinationer, matter, slutspil, 

sunde regler, historie eller? 

- Hvilken turneringsform er den mest spændende: 

udfordrings-, tema- eller klubturneringen? 

- Hvad manglede der i lektionerne? 

- På hvilke områder er eleverne blevet bedre? 

  

Du kan også vælge at snakke løst og fast om de 

gennemarbejdede temaer ud fra lektionsoversigten for 

derigennem at repetere lektionerne og finde ud af, om 

eleverne har fundamentet for den videre skaklige indlæring i 

orden. 

 

Efter at undervisningsforløbet for den enkelte elev er færdigt, 

har eleven en grundlæggende viden til selv at gå videre i en 

form for selvstudie - eller følge et kursusforløb for mere 

rutinerede spillere. Det er ligeledes tid til - hvis det ikke 

allerede er sket - at eleverne prøver kræfter i f.eks. en 

koordineret turnering. 

 

Gennem hele forløbet er eleverne blevet flasket op med at 

spille 1. e4, ikke at bringe dronningen for tidligt i spil osv. 

Men da skak jo er et relativt spil, findes der mange andre 

gangbare åbninger ud over 1. e4, eksempelvis 1. d4. Et 
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Åbning for sort 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Giv dine erfaringer 

videre 

 

 

 

 

Simultan 

studie i lidt åbningsteori vil give eleverne flere strenge at 

spille på. Eleverne skal ikke fordybe sig i en 20 træk lang 

variant, men f.eks. bare lære de grundlæggende principper i 

en åbning som f.eks. dronninggambit. 

  

 

 

For sort er en åbning som skandinavisk: 1. e4, d5 2. exd5, 

Dxd5 et udmærket forsvar mod e4, med dronningen tidligt i 

spil!  

Skak er jo relativt! 

 

At eleverne har lært at spille ud fra et meget fast mønster 

skyldes, at de har haft behov for faste rammer i indlæringen. 

En åbenbaring af alle de muligheder, der ligger glemt i 

skakspillet, ville have forstyret indlæringen af deres 

basisviden. Men den er på plads nu, og eleverne kan 

overskue dybere problemstillinger herunder, at der findes 

mange forskellige, men spilbare åbninger. 

 

De erfaringer du som underviser har gjort dig, i forhold til 

både det faglige og pædagogiske indhold, samt 

kommentarer, forslag og ideer, som kan indgå konstruktivt i 

udformningen af en senere version af 

undervisningsmaterialet, modtages med tak på e-mail: 

info@dsu.dk! 

 

Som afslutning kan du spille en simultan mod alle eleverne. 

Der er en sodavand til de elever, der tager point for dig. De 

mailto:info@dsu.dk
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har nemlig hørt efter, og lært en masse af det, som du har 

gennemgået! 
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Skakkens største mestre 

 

PAUL MORPHY (1837-84) 

Blev født i New Orleans, USA i forrige århundrede. Var som 19 årig allerede færdiguddannet 

jurist, hvorefter han begyndte at spille skak som tidsfordriv. Morphy havde imidlertid 

klæbehjerne, så det varede ikke længe, før han kunne besejre alle i Amerika. 

 

Dette blev begyndelsen på en kometkarriere, da han efterfølgende tog til Europa og besejrede 

alle han mødte. Morphys partier var både friske, fortryllende og lærerige! 

  

Han tog hjem til USA få år efter og blev modtaget som en folkehelt, men forsvandt derefter ud af 

skakhistorien for at passe sin advokatpraksis i New Orleans. Sørgeligt nok endte han sine dage 

med en sindslidelse, der tog alle glæder fra ham. 

 

Morphy blev kaldet ”Skakspillets stolthed og sorg”. Stolthed fordi han var den første, der havde 

forstået betydningen af hurtig udvikling, og sorg fordi han endte sine dage i elendighed. 

 

 

ARON NIMZOWITSCH (1886-1935) 

Blev født i Letland, nærmere bestemt Riga. Boede i København i 1920’erne, da han var flygtet 

fra krigen i sit hjemland. 

 

I løbet af sine år i Danmark nåede han at blive endog enormt populær. Ikke mindst på grund af 

hans lærebog ”Mit system”, der kom til at danne grundlag for en helt ny skakskole. 

 

Nimzowitsch var en uudtømmelig inspirationskilde på de 64 felter. Begreber som centrum og 

profylakse er stadig lige aktuelle den dag i dag. 
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Nimzowitsch spillede mange seværdige partier og var et seriøst bud på en verdensmester. Han 

fik endda opkaldt flere åbninger og varianter efter sig. Tilnavnet ”Danmarks skakfader” er helt 

på sin plads! 

MIKHAIL BOTVINNIK (1911-1995) 

Botvinnik blev født i Rusland og lærte skak som 12-årig. Dette skulle dog ikke holde ham tilbage 

fra at sætte et af de største fingeraftryk på verdensmesterskabets historie. 

 

Efter uddannelsen som ingeniør (der senere blev til en doktorgrad) spillede han sig stille og roligt 

op i verdenseliten. Verdensmesterskabet blev vundet i årene 1948-63, dog med undtagelse af 

1957-58 og 1960-61, hvor henholdsvis Smyslov og Tal vikarierede på tronen. 

 

Æraen sluttede dog i 1963, da en snu armener ved navn Petrosjan tilkæmpede sig titlen i årene 

1963-69. Men da havde Botvinnik også forsvaret den med næb og klør i efterhånden mange år. 

 

Botvinnik var klart den bedste i sin periode. Specielt slutspil var en af hans største forcer. Hans 

spillestil var meget logisk og præcis, hvorfor han blev kendt som ”Jernlogikeren”! 

 

 

MIKHAIL TAL (1936-92) 

Blev lige som Nimzowitsch født i Riga, Letland. Faderen var overlæge, og som lille morede Tal 

sig ved at spillede skak med faderens patienter. 

 

Han fik en besynderlig karriere. I 1957 var han bare en almindelig mesterspiller, men så fik han 

pludselig fart på. I bedste himmelstormerstil fik han spillet sig frem til en match om 

verdensmesterskabet mod selveste Botvinnik i 1960. 

 

Og sørme om han ikke overraskede hele skakverdenen ved at slå Botvinnik af pinden! Denne 

revancherede sig dog allerede et år senere, så Tal måtte nøjes med kronen i 1960-61. 

Tals partier var brillante angrebspartier. Gang på gang lavede han de mest utrolige og kreative 

ting. Han ofrede tit vildt og uoverskueligt – og som et lyn fra en klar himmel! Denne både 

underholdende og fantastiske stil gav han snart det fortjente navn ”Troldmanden fra Riga”! 
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Da han var på sit højdepunkt, blev han sovjetisk mester hele seks gange. Derudover kunne han 

fremvise en OL-score på over 80% ud af over hundrede partier. Endelig var han nærmest 

konstant i aviserne med nye formidable angrebspartier. 

Når han ikke holdt sin titel i længere tid, skyldtes det et meget svigtende helbred. De sidste år 

blev svære for ham, men skak ville han spille. For eksempel sneg han sig engang ud at hospitalet 

efter en nyreoperation for at spille i den lokale skakklub! 

 

Tal vil blive husket som den mystiske troldmand med det frygtindgydende blik, der kunne 

skræmme enhver. Hans fascinerende aura lyser stadig over skakhimmelen! 

 

 

BENT LARSEN (1935- ) 

Danmarks ubestridt stærkeste spiller gennem tiderne. Blev født i Tilsted ved Thisted og fik sin 

skaklige opdragelse i Holstebro. Det helt store gennembrud kom ved danmarksmesterskabet i 

1954, hvor han fortjent vandt. 

 

Herefter gik det stærkt: International mester i 1955 og Stormester ved OL i Moskva i 1956 efter 

at Larsen blev topscorer på det prestigefyldte 1. bræt. 

 

Karrieren toppede i slutningen af 1960’erne, men han kom dog aldrig længere end semifinalen i 

kandidatturneringen på vej mod en match om verdensmesterskabet.  

 

Larsens varemærke er kompromisløst og originalt spil. Han er derfor både en karismatisk 

turneringsdeltager og kommentator. Et af Larsens største midler til at slå verdenseliten i 

1960’erne var, at trække ”glemte” åbninger ud af skabet med succes. 

 

 

ROBERT (BOBBY) FISCHER (1943- ) 

Nok den største skaklegende i nyere tid. Som skakspiller indledte denne amerikaner 

himmelflugten ved at blive stormester allerede som 16 årig. Derefter kunne ingen stoppe ham: 
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På vej mod VM i 1972 ydmygede han på skift Larsen 6-0, Taimanov 6-0 og Petrosjan 6½-2½!! 

Den samlede skakverden var forbløffet og fulgte spændt hans kamp om verdensmesterskabet 

mod den regerende russiske mester Spassky, der havde siddet på tronen siden han snuppede den 

fra Petrosjan i 1969. Imens lurede den kolde krig bag kulisserne... 

Slaget stod i Reykjavik på Island. Første parti tabte Fischer på en banal fejl, hvorefter han i 

skuffelse udeblev fra 2. parti. Han var på vej hjem, men hele USA - inklusiv præsidenten - bad 

ham fortsætte, hvilket han da også gjorde om end bagud 0–2. 

 

Fischers tilbagevenden blev en ren bombe i hovedet på Spassky, der efterfølgende kun fik sølle 

½ point i de næste fire partier, hvorefter Fischer holdt føringen i mål til en samlet sejr på 12½-

8½. 

 

Nederlagets omfang kunne slet ikke gøres op for den russiske skakverden. Af alle måtte en 

amerikaner ikke løbe af sted med kronen... 

 

Fischer var klart, klart bedre end sin tid. Desværre forsvandt han nu helt ud af skakhistorien, da 

han ikke ville acceptere betingelserne for forsvaret af hans verdensmesterskab i 1975. Man så 

ham først igen i efteråret 1992, hvor han dukkede frem for en kort bemærkning. 

 

Skakspillet mistede dermed én af de helt store... 

 

 

ANATOLY KARPOV (1951- ) 

Et af produkterne af den effektive russiske skakskole. I 1969 vinder Karpov Junior-

verdensmesterskabet. Året efter opnår han stormestertitlen. Som kronen på værket vinder han 

verdensmesterskabet i 1975 uden kamp, da Fischer nægter at stille op. 

 

De efterfølgende år vinder han alt, hvad der kan vindes og taber praktisk talt aldrig nogle partier. 

Som spiller blev han ofte sammenlignet med Capablanca, der var verdensmester 1921-27. 

 

Karpov er en super tekniker, der kan placere brikkerne pinlig rigtigt næsten hver gang. Han er 

blevet kaldet ”Pythonslange” for sin snuhed. 
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Karpov var verdensmester i 10 år, før han må afgive titlen til den 12 år yngre Kasparov efter lang 

tids intens kamp om tronen. I verdensmesterskabets sidste parti skulle Karpov vinde for at 

beholde titlen. Han tabte imidlertid  og en ny mester var fundet; Garri Kasparov! 

GARRI KASPAROV (1963- ) 

Armenien er Kasparovs fødeland. Den 13. april og med 13 som yndlingstal. 

 

I 1980 vandt han Juniorverdensmesterskabet. Fem år senere i 1985 spillede han mod ærkerivalen 

Karpov. Som bekendt vandt han til stor glæde i skakverdenen, da var en langt mere populær 

person hos de fleste skakspillere – ikke mindst på grund af sin flammende og fortryllende 

spillestil. 

 

Siden har han forsvaret titlen med stor autoritet og sidder dermed på tronen ind i år 2000.  

 

Kasparov kan også prale af historiens største ratingtal (et stykke over 2800). Derudover er han 

blevet kåret som alle tiders stærkeste spiller, hvilket hans mange glanspartier står som garanter 

for. 

 

Hans stil er dynamisk og kontroversiel. Han har karisma og hans ego fejler bestemt ikke noget, 

hvilket mange provokerende udtalelser vidner om. Som vinder af den største kappestrid gennem 

tiderne, markerede Kasparov sig for alvor i den stolte skakhistorie! 


