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Vorwort

Wollen Sie das Schachspiel schnell und miihelos erlernen
oder anderen Schachunterricht erteilen? — Hier ist ein klares,
einfaches Schachbuch, das auch Jugendliche verstehen wer-
den. Die Ziele des Werkes sind trotzdem hoch gesteckt; wer
dieses Buch sorgfiltig durchliest, der erlernt wirklich das
konigliche Spiel.

Sind Sie ein vorwartsstrebender Schachspieler, der die An-
fangerstufe tiberwinden mochte? Dann ist die vorliegende
Schachfibel das richtige Buch fir Sie. — Was ist eigentlich die
bitterste Plage eines Anfingers? Er sieht nicht, dass einer sei-
ner Steine in Gefahr ist oder dass eine Figur des Gegners
geschlagen werden kann. Der Konig steht im Schach, und es
wird unbekiimmert weitergespielt. Warum? Weil der un-
erfahrene Spieler nur den einzelnen Stein sieht, wihrend
seine Wirkung und Strahlung unbeachtet bleiben.

Gerade vor solchen Fehlern will dieses Schachbuch seine
Leser bewahren. Es wird ihnen das bisher vernachlissigte
schachliche Denken und Sehen eingepragt. Das ist eine wichtige
Neuerung, womit der Schachunterricht wesentlich vervoll-
standigt wurde. Denn unsere Fibel weicht hauptsichlich in
den Illustrationen von andern Lehrbiichern ab. Die wich-
tigsten Kampfmomente sind bildhaft verstindlich gemacht.
Die plastischen und anschaulichen Bilder zeigen die Figuren
mit ihrer Wirkung und ihren Kraftstrahlen. Man sieht z.B.
unmissverstandlich, wie weit das Schwert des Schachkénigs
reicht (Methode des Blindspiels).



Vorwort

Das Thema der Endspiele ist auf den Kampf des allein ste-
henden Konigs beschrankt. Denn weniger ist mehr, und
gerade in diesen elementaren Kenntnissen ist das Geheim-
nis des Schachspiels verborgen. Man sieht Kraft und Wir-
kung, Vorziige und Nachteile der einzelnen Figuren. Sie
arbeiten wie eine gut trainierte FuB3ballmannschaft zu-
sammen. Sie schneiden Felder und Linien ab und dringen
den einsamen Kénig mit unerbittlicher Logik zurtick an den
Brettrand oder in die Ecke, bis es keinen Ausweg mehr
gibt...

Das Schachbuch wird mit 23 Kurzpartien abgeschlossen, die
als praktische Ubung fiir den unerfahrenen Spieler ausge-
wahlt worden sind. Jeder Zug ist erldutert, und der Leser
sieht an den einfachsten Beispielen Belagerung und Fall des
schwachen Punktes.

Allen, die mich bei der Veroffentlichung unterstitzt oder
beraten haben, statte ich meinen herzlichen Dank ab.

Dr. Ing. Laszl6 Orban

[[]52






Die Grundlagen

Winke fiir den Leser

Lieber Leser, erschrecken Sie bitte nicht tiber das, was jetzt
kommt. Aber das Schach ist nun einmal ein schwieriges
Spiel, und ein Schachbuch ist kein Roman. Wenn wir das
kénigliche Spiel wirklich erlernen wollen, so gentigt es
nicht, den Text oberflichlich durchzulesen. Wir miissen
ihn Schritt fir Schritt durcharbeiten.

Man sollte beim Lesen stets ein Schachbrett und Schach-
steine zur Hand haben, um jedes Stellungsbild aus dem
Buch auch auf dem Brett aufzubauen. Wir miissen unbe-
dingt alles mit den Figuren nachspielen.

AuBerdem stellen wir uns bei jedem Zug die Frage: ,,Was hat
dieser Zug fiir einen Sinn?“ Wir versuchen den Zweck jedes
Zuges zu ergriinden, und erst danach schauen wir uns die
ausfiihrlichen Erlduterungen im Buch an. Es ist schon ein
wesentlicher Fortschritt, wenn wir begriffen haben, dass in
einer richtigen Schachpartie jeder Zug einen Zweck und
Sinn hat.

SchlieBlich ist es ratsam, tdglich nur eine bis zwei Stunden
zu lesen. Dann legen wir das Schachbuch beiseite und lassen
uns das Gelesene ruhig durch den Kopf gehen. Wir diirfen
auf'alle Fille so lange nicht weiterlesen, bis wir das Vorange-
gangene durchaus verstanden haben. Schwierige Stellen
lesen Sie am besten mehrere Male nacheinander. Es gentigt
aber, wenn Sie den Text begriffen haben. Nur nichts auswen-
dig lernen! ,,Schach ist kein Geddchtnisspiel, sondern ein
Spiel des Verstandes und des Verstehens” (Eugene Snosko-
Borovsky).

[[]3s
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Die Bilder und Diagramme machen uns auf besonders wich-
tige Momente aufmerksam, die vielleicht eine rasche Ent-
scheidung oder eine unerwartete Wendung mit sich brin-
gen. Sie dienen auch zur Kontrolle: Man vergleicht die
Diagrammstellung mit der Figurenstellung auf dem Schach-
brett und stellt fest, ob beim Nachspielen etwa Fehler un-
terlaufen sind. Zuletzt erleichtern die Diagramme uns auch
das immer etwas miithsame Nachspielen. Falls bei einer Stel-
lung mehrere Wendungen maoglich sind, gentigt es, wenn
wir auf das Diagramm zurtlickgreifen, statt das ganze Spiel
von Anfang an zu wiederholen.

Wir bitten den Leser, vornehmlich jene Diagramme zu
betrachten, die mit Pfeilen oder mit einer Umrahmung ver-
sehen sind. Dann wenden wir unseren Blick auf das Schach-
brett, wo die Steine entsprechend aufgestellt sind. Wir den-
ken uns die Figuren mit denselben Pfeilen und stellen uns
die betreffenden Felder mit Umrahmung (bzw. mit Burg-
mauer) vor. Dieser Weg fithrt zur Aneignung des schach-
lichen Denkens und Sehens. Die Blindspieler sehen die
Steine auch mit ihren Pfeilen. Sobald uns das gelingt, haben
wir uns das wichtigste Handwerkszeug der Schachmeister
erworben. Und nun: Frisch ans Werk!

Das Schachspiel

1. Schule der Lebensweisheit

,Warum spielen Sie eigentlich Schach?, werden Schach-
spieler oft gefragt. Die Antwort lautet meist etwa: ,,Es gibt
kein interessanteres Brettspiel.” So ist es in der Tat. Die sechs
Arten der verschieden ziehenden Steine ermdglichen einen
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derartigen Reichtum und eine solche Vielfalt der Wen-
dungen, wie sie kein anderes Spiel zu bieten vermag.

Die Schachpartie ist nicht nur ein Kampf auf dem Brett, das
ja ein Schlachtfeld symbolisiert, sondern auch ein Kampf
zwischen zwei Gehirnen. ,,Am Anfang war der Gedanke",
und der bessere Gedanke siegt im Schach. Wie wir im
tiglichen Leben Zeuge bei Siegen des Geistes Uber die Ma-
terie sind, so sehen wir oft auch auf dem Schachbrett die
schwdchere Armee den zahlenmiBig stirkeren Gegner tiber-
winden.

Im Schachspiel gibt es ausgesprochen sportliche Momente.
Es ist eine Gymnastik des Geistes. Bessere Vorbereitung und
groBeres Konnen allein gentigen nicht. Wenn wir indispo-
niert oder von kérperlichen Beschwerden geplagt sind, ldsst
auch unser Spiel nach, und wir erleiden Niederlagen von
Gegnern, denen wir sonst vielleicht {iberlegen sind. Ein
gutes Zusammenspiel zwischen koérperlicher Frische und
geistiger Elastizitdt ist vorteilhaft. ,,In einem gesunden Kor-
per ein gesunder Geist” — diese Regel gilt auch fur das
Schachspiel.

Das Schach schenkt uns Freude und Trost als schéne Unter-
brechung des Alltags; es schenkt Freude an schopferischem
Denken, mit dem wir den Gegner in die Knie zwingen, und
es schenkt Trost, der uns Sorgen, Widerwirtigkeiten, Kum-
mer und das Missgeschick unergiebiger Stunden vergessen
lisst. Das konigliche Spiel war der einzige Trost des groBen
Napoleon im traurigen Exil auf Sankt Helena.

Dabei ist das Schachspiel nicht nur interessant, sondern es ist
auch schén. Denken wir zum Beispiel an die beinahe wis-
senschaftliche Prizision der neuzeitlichen Positionspartien
der GroBmeister oder an die logischen Systeme der Endspiel-
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theorie und der Er6ffnungslehre! Einige geistreiche Meister-
partien kann man geradezu als Kunstwerke bezeichnen,
ebenso wie die Schopfungen der Dichter und der Musiker.
Der begeisterte Asthet und Schachschriftsteller Dr. Siegbert
Tarrasch rief aus: ,,Ich habe ein leises Gefiihl des Bedauerns
fiir jeden, der das Schachspiel nicht kennt, ungefihr so, wie
ich jeden bedauere, der das edle Geftihl der Liebe nicht ken-
nengelernt hat. Das Schach hat wie die Liebe, wie die Musik
die Fihigkeit, den Menschen gliicklich zu machen.”

Schach ist das gerechteste und ehrlichste aller Spiele. Beide
Gegner bekommen gleiche Heere in Zahl und Ausriistung,
und auch das Schlachtfeld gewihrt keinem Vorteile. Das
Schach idealisiert das Leben: Hier siegt immer der Tiichtigere.
Das Zufallsmoment ist weitgehend ausgeschaltet. Die Ziige
werden nicht durch Wiirfeln bestimmt. Der Kartenspieler
kann gute und schlechte Karten erhalten, aber im Schach sind
die Steine vollig gleich. Der groBere Kénner gewinnt das Spiel,
weil er seinem Gegner geistig tiberlegen ist.

Benjamin Franklin hat uns auf die im Schachspiel verbor-
genen moralischen Krifte aufmerksam gemacht — die tibri-
gens schon im Altertum und im Mittelalter bekannt waren.
Halten wir einmal eine kleine Umschau nach den Eigen-
schaften, die wir ,,spielend” in uns entwickeln kénnen.

1) Weitblick. Im Schachspiel missen wir immer ein wenig
die Zukunft erforschen und die voraussichtlichen Folgen un-
seres Schaltens und Waltens erwigen. ,,\Was fiir ein Vorteil
oder Nachteil entspringt aus diesem oder jenem Zug? Wie
kann mein Gegner die Schwachen meines Zuges ausnutzen,
um mir Schaden zuzufiigen? Wie soll ich mich gegen die
heftigen Angriffe verteidigen? Wie kann ich selbst angreifen
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oder den schon rollenden Angriff verstirken?” Der Schach-
spieler stellt sich wdhrend der Partie stets solche oder dhn-
liche Fragen und schirft so seinen Weitblick.

2) Umsicht. Wir beobachten das ganze Schachbrett. Die Stel-
lung, die Verbindung der Steine untereinander, die Moglich-
keiten der gegenseitigen Unterstiitzung und des Zusammen-
spiels der Steine, die auf unsere Streitkrifte lauernden
Gefahren, die Wahrscheinlichkeit der gegnerischen Ziige
usw. halten wir uns stindig vor Augen. Den Fallen des
Gegners weichen wir aus und versuchen, ihn in die eigene
Grube zu stoBen. All das macht uns umsichtig.

3) Vorsicht. Vorsicht lernen wir am besten, wenn wir die
wichtige Spielregel: ,Bertihrt — gefithrt” streng einhalten.
Nach dieser Regel muss man den einmal bertihrten Stein
ziehen und darf den geschehenen Zug unter keinen Um-
stainden zuriicknehmen. Das Spiel wird dadurch lebensnah;
wir kénnen auch in der Praxis unseres Lebens das Gesche-
hene nicht ungeschehen machen und miissen fiir jeden Fehl-
tritt biiBen. Der Feldherr im wirklichen Kriege muss auch
beachten, dass der Feind ihm keine Zeit zum Riickzug und
zur Sicherung der wegen unvorsichtiger Befehle in Bedrang-
nis geratenen Truppe gewdhrt. Beim Schachspiel gewohnen
wir uns Hastigkeit und Unbesonnenheit ab. Wir werden zu
Uberlegung, Vorsicht und Kaltbliitigkeit erzogen.

4) Mdbigung. Erfolg macht uns im Schach wie im Leben
ibermiitig, eingebildet und selbstgefillig. Wir werden daher
zu unaufmerksamen und nachlissigen Handlungen verleitet.
So geht am Ende nach einem einzigen Fehlzug meist mehr
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verloren, als wir durch unseren vorherigen Eifer und durch
zwanzig gute Ziige gewonnen haben. Bald zwingen uns aber
die eintretenden Misserfolge und Schicksalsschlige zur Ver-
nunft und zu weiteren Anstrengungen, damit wir das Verlo-
rene zurlickgewinnen. So lernen wir Bescheidenheit und
MiBigung im Schachspiel. Wir gewdhnen uns Ubermut, Ein-
bildung, Selbstgefilligkeit und Habgier auf ungefihrliche
Weise in gliicklichen Stunden ab.

5) Ausdauer. Das Schach ist ein ereignisreiches Spiel. Oft
erlebt man ganz unerwartete Wendungen. Meistens findet
sich selbst in scheinbar hoffnungsloser Lage noch ein Aus-
weg. So lernt man, in Stunden der Prifung nicht sofort
kleinlaut und mutlos zu werden oder wegen der augenblick-
lichen Erfolge des Gegners zu verzweifeln. Wir geben auch
in der schwierigsten Lage die Hoffnung nicht auf, sondern
glauben fest an eine Wendung zum Besseren. Je grofler die
Not ist, desto emsiger suchen wir nach Rettungsmoglich-
keiten. Das konigliche Spiel erzieht uns zu Ausdauer und
Beharrlichkeit. Wir kimpfen bis zum Schluss.

Schach ist also eine Schule der Lebensweisheit, eine Moral-
lehre ersten Ranges. Ihre Weisungen eignet man sich spie-
lend und unbemerkt an. Das edle Spiel macht uns zu besse-
ren Menschen. Es hilft uns, von Fehlern und nachteiligen
Charaktereigenschaften loszukommen. Es fiihrt Junge und
Alte, Mdnner und Frauen, Reiche und Arme, Selbstindige
und Angestellte durch Selbstzucht zu vollkommener Meis-
terung des Lebens.

Erkennt man auBerdem die Moglichkeiten zur Entwicklung
der Verstandes- und Geisteskriafte, wie etwa Scharfsinn,
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Fantasie, Vorstellungskraft, logisches Denken usw., die die-
ses Spiel bietet, dann wird jeder einsehen miissen, dass
Schach zur Allgemeinbildung gehoéren sollte. Die allgemeine
Eingliederung des Schachspiels in die schulische Erziehung
ware ideal. ,,Es gibt wohl kein Lehrfach, das die Urteilskraft
so entwickelt wie das Schach, und dazu noch auf so ange-
nehme Art“, schrieb Max Euwe, Professor der Mathematik,
Weltmeister 1935—-1937.

GroBmeister Ewfim D. Bogoljubow sah die unaufhaltsame
Verbreitung des ,,schénsten, billigsten und unterhaltsamsten
Spiels” voraus. Er prophezeite Zeiten, in denen fast jeder
Mensch Freude und Ablenkung im Schach sucht und findet.
Waire es nicht lohnend, wenn wir die kommende Genera-
tion fiir dieses Spiel gewinnen kénnten? Wiirden wir uns
nicht freuen, wenn statt der Glucksspiele in den Gastwirt-
schaften das Schach einen Kristallisationspunkt jugendlicher
Interessen darstellte?

Das vorliegende Schachbuch will zur Verbreitung des ko-
niglichen Spiels beitragen. Der Verfasser mochte das schone
Spiel der Jugend und breiten Volksmassen ndher bringen. Er
mochte es noch beliebter machen, als es schon ist, damit
noch mehr Menschen Freude und Erbauung daran finden.
Esist nie zu spét, um das Schachspiel zu erlernen. Der mensch-
liche Kérper beendet zwar mit zwanzig bis dreiflig Jahren
seine Entwicklung, der Geist erreicht aber seinen Kulmina-
tionspunkt kaum vor vierzig bis finfzig Jahren. Es ist kein
Wunder, dass viele Menschen noch im Greisenalter das
Schachspiel erlernen, weil sie ihren Lebensabend dadurch
schoner gestalten kdnnen. GroBmeister Jacques Mieses lie-
ferte noch im Alter von neunzig Jahren lebensfrische, kraf-
tige und wertvolle Partien, ebenso wie in seiner Jugend.
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Zum Schluss ein wohl gemeinter Rat fiir den jugendlichen
Schachfreund. Wihlen Sie das Schachspiel nie zum Haupt-
beruf! Es reicht nur zu einem kargen Lebensunterhalt mit
trockenem Brot und Entbehrungen. ,Vergdnglich ist das
Gliick, sparlich werden die Siege, die Trophden bleiben aus,
der Ruhm verblasst, die Lorbeeren welken ...“ schrieb der
unvergessliche GroBmeister Géza Mardéczy (1870—1951).
Auch Paul Morphy (1837—-1883), das grofte Schachgenie
aller Zeiten, bedauerte im Alter sein ,verspieltes” Leben.
Befassen Sie sich mit Schach nur zum Vergntigen und zur
seelischen Erfrischung, dann wird Ihnen die lichelnde
Schachgottin Caissa lebenslang eine treue Freundin sein.

2. Wesen und Zweck des Schachspiels

Schach ist ein Brettspiel, das den Kampf zwischen zwei
gleich starken Armeen darstellt. Das Schachbrett ist das
Schlachtfeld, die Steine sind die Soldaten. Das Kampfgesche-
hen wird meist von zwei Personen, den Spielern, geleitet.
Sie sind die Feldherren.

Das in Indien erfundene Urschach war eine Art Vernich-
tungskampf. Im Mittelpunkt des heutigen Spiels stehen die
Konige. Jeder Spieler versucht den Konig des gegnerischen
Heeres gefangen zu nehmen; der Zweck des Schachs ist das
Mattsetzen des feindlichen Konigs.

Wenn wir in Gedanken vertieft beim Schachspiel sitzen, soll-
ten wir uns vorstellen, dass wir in diesem Geisteskampf
eigentlich Heerfiihrer sind und dass auf dem Schachbrett
eine fiirchterliche Schlacht tobt. Heftige Sturmangriffe rollen
heran, und es gibt viele Verluste. Auf einen Vormarsch folgt
der Riickzug. Jeder Angriff 16st Verteidigung oder einen
Gegenangriff aus. Es gibt keine Atempause. Das Ringen dau-
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ert erbarmungslos an bis zum endgiiltigen Sieg oder Unter-
gang. Wir missen unser ganzes Kénnen einsetzen; sonst ver-
wandelt sich unser Vorteil in Nachteil, und wir verbuchen
eine schméhliche Niederlage statt des glorreichen Sieges.

a) Das Schachbrett

Der Kriegsschauplatz, das Schachbrett, besteht aus einem
groBen Quadrat, das in 64 kleine, ebenfalls quadratische
Felder aufgeteilt ist (Diagr. 1). Es ist in der ganzen Welt selbst
Laien bekannt.

Die Felder sind gleich groB und abwechselnd hell und dun-
kel gefdrbt. Es gibt also 32 helle und 32 dunkle Felder. Die
zweierlei Farben dienen nur zur besseren Unterscheidung
der Felder; sonst haben sie keinerlei Bedeutung. Man spricht
in der Internationalen Schachsprache jedoch nicht von
Lhell“ und ,,dunkel®, sondern von ,;weil3“ und ,,schwarz".

l-l
I.I

"n"n"n

1
Das Schachbrett
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Schach ist ein billiges Spiel. Man braucht zu seiner Anschaf-
fung kein Vermogen. Wer sich die Ausgabe fiir das Schach-
brett sparen will, kann es auch selbst nach obigem Muster
auf'Holz oder Pappe zeichnen. Er braucht dabei nicht einmal
gewandt zu sein.

Um die Augen zu schonen, vermeiden wir beim Einkauf
grelle Farben wie etwa Schwarz und Weil3. Die GroBe des
erforderlichen Schachbrettes ist von den Steinen abhingig.
Im Verhiltnis zu den Steinen soll das Brett weder zu grof3
noch zu klein sein. Bei normalgroflen Figuren (Hohe des
Koénigs = 8 cm) wéhlt man ein Brett von 40 x 40 cm.

b) Die Steine

Beide Spieler verfligen tber gleich starke Heere, die sich
nur in der Farbe voneinander unterscheiden. Sie sind eben-
falls hell oder dunkel gefirbt, werden jedoch ,,Wei}* und
,Schwarz" genannt.

Jeder Spieler bekommt 16 Steine, und zwar 8 Figuren (Of-
fiziere) und 8 Bauern (FuBvolk). Unter den Figuren hat jede
Armee einen Kénig, eine Dame, zwei Liufer, zwei Springer
und zwei Tirme. Es gibt also insgesamt 6 Arten von Steinen,
die sich auf verschiedene Weise bewegen. Liufer und Sprin-
ger nennt man leichte Figuren (oder kleine Offiziere), Dame
und Tirme sind schwere Figuren (hohe Offiziere).

Die Schachsteine versinnbildlichen die Waffengattungen der
vierteiligen, altertimlichen Armeen. Die Bauern bilden das
FuBvolk, die Infanterie. Die Springer sind die leichte Kavalle-
rie. Die Tiirme symbolisieren Elefanten, die einen kleinen
Turm fir die mit Speeren und Bogen ausgertistete Besatzung
auf dem Riicken tragen. Die Ldufer stellen wir uns als zwei-
rédrige, von Zweigespannen gezogene Kampfwagen vor, die
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Weil Bezeichnung der Steine Schwarz
Druckzeichen und ihre Abkiirzungen Druckzeichen
&

1 Kbénig = K @
@J 1 Dame = D 'g
g z 2 Tirme = T z .Z
@ 2 Laufer = L ,& g
RN Y

8 Figuren
Y R YY Y
16 Steine

scharenweise eingesetzt werden, um den Angriff zu raschem
Erfolg zu fithren oder die eingedrungenen feindlichen Trup-
pen schlagartig aus dem wankenden eigenen Lager zurtick-
zuwerfen.

Schachfiguren gibt es aus unterschiedlichem Material zu
kaufen — fir den Anfang miissen es nicht gleich die teuers-
ten sein. Man kann sie auch selbst schnitzen oder model-
lieren.

3. Die Schachpartie

Der Schachkampf wird meist zwischen zwei Spielern ausge-
tragen, die einander gegeniiber an einem Tisch sitzen. Man
nennt sie auch Gegner oder Schachpartner.

Oft kimpfen zwei Gruppen gegeneinander oder eine Gruppe
schwicherer Spieler gegen einen starkeren Gegner. Die Ziige
werden dann untereinander beraten. Daher nennt man solche
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_

Kénig Dame Laufer Turm Springer Bauer

Die meistgekauften handelsiiblichen Schachsteine

Spiele Beratungspartien. Schachmeister pflegen auch Simultan-
vorstellungen zu veranstalten. Der Meister spielt dabei mehrere
Partien auf einmal. Es ist schon vorgekommen, dass ein
Meister an mehr als hundert Brettern gleichzeitig spielte.
Der Simultanspieler geht von Brett zu Brett und macht je-
weils einen Zug. Die Gegner diirfen nur dann ziehen, wenn
der Simultanspieler an das Brett herantritt. Interessant sind
vor allem Blindpartien, d. h. Partien, die ohne Brett und Steine
gespielt werden. Einige Meister spezialisieren sich auf Blind-
simultanspiele, die sie gegen mehrere am Brett spielende Geg-
ner vortragen. Der in Polen geborene argentinische Meister
M. Najdorf spielte in S3o Paulo (Brasilien) im Jahre 1947
gleichzeitig 45 Blindpartien!

In verschiedenen Stadten wohnende Gegner und Schachver-
eine pflegen auch Fernpartien zu spielen. Die Ziige werden
auf Postkarten, per Telegramm oder auch telefonisch mitge-
teilt. Freilich dauern die Korrespondenzpartien meist einige
Monate. Man spielt gleichzeitig zwei Partien, und zwar mit
beiden Farben. (Die Postgebtihr der Fernschach-Karten ist
ermaBigt.)
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Blitzpartien sind lustige Spiele, bei denen flr einen Zug
hochstens 10 Sekunden Bedenkzeit zur Verfigung stehen.
Schach wird nicht angekiindigt. Bei Versehen darf man auch
den Kénig schlagen, wodurch die Partie gewonnen ist.

In Vorgabepartien gewdhrt der stirkere Spieler seinem schwa-
cheren Gegner gewisse Vorteile, um den Unterschied in der
Spielstarke auszugleichen. Der Vorteil besteht in Ziigen oder
in Steinen. Der letztere bedeutet, dass der stirkere Spieler die
Partie mit verringerter Streitmacht beginnt. Die geringste
Vorgabe ist ein Zug, die hochste Vorgabe ist die Dame. Durch
Vorgaben kann man die Partie interessanter gestalten.

a) Das Auslosen

Vor dem Spiel wird durch Auslosen festgelegt, wer die wei-
Ben und wer die schwarzen Steine bekommt. Die einfachste
Art des Auslosens ist folgende: Ein Spieler nimmt unbeob-
achtet in eine Hand einen weillen Bauer, in die andere Hand
einen schwarzen Bauer. Sein Gegner wahlt, indem er auf
eine der geschlossenen Hinde deutet. Der Fiihrer der hellen
Steine wird kurz WeiB (oder der Weile) und der Fithrer der
dunklen Steine Schwarz (oder der Schwarze) genannt. Man
liest z. B.: Weil3 beginnt, Schwarz gibt auf usw.

Das Auslosen ist wichtig, weil immer Weil} die Partie beginnt.
Es bedeutet schon einen gewissen Vorteil, wenn man den
ersten Zug machen darf. Eine statistische Analyse der Tur-
nierspiele beweist, dass bedeutend mehr Partien mit weillen
Steinen gewonnen werden als mit schwarzen.

Es wird nur fir die erste Partie gelost. Bei jedem weiteren
Spiel werden die Farben getauscht. Wer in der ersten Partie
die weiBen Steine fiihrte, bekommt in der zweiten Partie die
schwarzen, im dritten Spiel erhdlt er wieder Weil3 usw.
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Manche Anfinger pflegen in allen Partien die gleichen Far-
ben zu behalten. Sie beginnen das Spiel abwechselnd mit
weiBlen und mit schwarzen Steinen. Diese Praxis ist jedoch
regelwidrig und fiihrt zu einseitiger Spielweise. Man sollte
die Farben nach jeder Partie tauschen, um sich die Fithrung
beider Heere anzueignen.

b) Die Aufstellung des Brettes

Das Schachbrett wird so aufgestellt, dass sich vor jedem
Spieler in der rechten unteren Ecke ein weilles Feld befindet
(Diagr. 2). Wenn wahrend des Spieles festgestellt wird, dass
das Schachbrett falsch aufgestellt wurde, so tibertrigt man
die erreichte Stellung auf ein richtig liegendes Brett und setzt
dort die Partie fort.

c) Die Aufstellung der Steine

Das Spiel ist ungiiltig, wenn wéhrend der Partie festgestellt
wird, dass die Anfangsstellung der Steine unrichtig war. Es
empfiehlt sich deshalb, die Steine sorgfiltig aufzustellen.

In die unterste, jedem Spieler am nichsten liegende Reihe kom-
men die Figuren. Diese Reihe bezeichnet man als Grundreihe.
Wir nehmen die zwei groBten Figuren aus dem Satz: Es sind
der Kénig und die Dame. Der groBere Stein ist der Konig.
Die Dame — die man frither Kénigin nannte — sieht dhnlich
aus, aber sie ist etwas kleiner als ihr Gemahl. Wir achten
besonders auf die richtige Aufstellung des Herrscherpaares
und stellen es in die Mitte der Grundreihe (Diagr. 3).

Die weifle Dame kommt auf ein weiles Feld, die schwarze Dame quf
ein schwarzes Feld in die Mitte der untersten Reihe. , Regina
regit colorem™ (Die Kénigin beherrscht die Farbe). Neben
der Dame steht der Konig auf einem seiner Farbe entgegen-
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2
Das untere rechte

Eckfeld ist weif

B :

Die Dame steht
ﬁ E auf einem Feld
ihrer eigenen Farbe

gesetzten Felde. Der weille Konig befindet sich demnach auf
dem schwarzen, der schwarze Kénig dagegen auf dem wei-
Ben mittleren Felde der Grundreihe.

Der Konig steht dem feindlichen Kénig gegentiber. Auch die
Damen stehen einander gegentiber. Die weille Dame befin-
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det sich links vom Kénig, die schwarze Dame jedoch rechts
vom Konig. Das ist der einzige Unterschied in der Aufstel-
lung der beiden Heere.

Warum ist es so? Ist der schwarze Kénig etwa hoflicher als
der weille? — Im Urschach gab es diesen Unterschied nicht.
Die Rdte (Urdamen) standen jeweils rechts vom Koénig. Bei
der heutigen Schlagkraft der Dame wiirden die Kénige nach
Ausfall der Mittelbauern automatisch in Schach geraten.
Diese Gefahr wurde ausgeschaltet, indem man die Grund-
stellung dnderte.

Anfinger verwechseln beim Aufstellen oft die Standorte der
Springer und der Laufer. Um dies zu vermeiden, suchen wir
uns nun die Tirme heraus. Sie dhneln in ihrer Form der
Bastei einer mittelalterlichen Festung. Die Tiirme kommen in
die Ecken des Schachbrettes. Neben die Tiirme stellen wir die
Springer. Letztere finden wir am leichtesten nach dem Satz
heraus: Die Springer sind die Pferde (Diagr. 4).

Von den Offizieren sind nun noch die Ldufer da. Sie sehen den
Bauern dhnlich, sind aber groBer. Es besteht auch eine Ahn-
lichkeit mit dem Kénigspaar. Freilich sind sie wieder kleiner
als Kénig und Dame. Die Laufer stehen in Ausgangsstellung
— also vor Beginn der Partie — neben dem Konig und der Dame.
Wir sehen jetzt, dass sich die Offiziere der feindlichen Armeen
jeweils gegentiberstehen, also Tiirme den Tlrmen, Springer
den Springern und Liufer den Liufern gegentiber (Diagr. 4).
Es sind noch acht gleiche Steine — die kleinsten im Satz —
iibrig geblieben: die Bauern, das Ful3volk. Wie ein lebender
Schutzwall stehen die Bauern vor den Figuren.

Zur Unterscheidung pflegt man die Bauern nach der nichst-
stehenden Figur zu benennen. Vor dem Koénig steht der Konigs-
bauer, vor der Dame der Damenbauer usw. Kénigsbauer samt



Das Schachspiel ‘ ‘ ‘ 31

4

Die Tiirme stehen in den
Ecken, die Springer
daneben

o
o

Damenbauer sind die Mittelbauern. Den Turmbauern nennt man
héufig auch Rand- oder Eckbauer.

Die einander gegentiberstehenden feindlichen Streitkrifte
nehmen je zwei Reihen ein. Zwischen den zum Kampf ange-
tretenen Heeren sind vier leere Reihen vorhanden. In diesem
Raum beginnen die Kampfhandlungen. Wir sind bestrebt, in
das feindliche Lager einzudringen und einen Einbruch feind-
licher Truppen in unsere Reihen zu verhindern.

Wenn wir zwischen den Damen und Koénigen eine Tren-
nungslinie ziehen, kénnen wir das Schachbrett samt Steinen
in Damenflanke (Damenfliigel) und Konigsflanke (Konigstliigel)
aufteilen. Die Figuren unterscheiden sich danach, ob sie ne-
ben der Dame oder neben dem Kénig stehen. Wir sprechen
vom Damenturm, Damenspringer, Damenlaufer und vom
Konigsldufer, Kénigsspringer und Konigsturm. Der Konigs-
fliigel von Weil} befindet sich auf seiner rechten Seite, der
von Schwarz dagegen auf dessen linker Seite. Umgekehrt ist
es bei den Damenfligeln (Diagr. 5).
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5
Die Grundstellung

Bei den Diagrammen dieses Buches liegt Schwarz immer
oben, Weil3 unten. Die weillen Steine bewegen sich also
aufwirts, die schwarzen abwarts.

d) Die Ziige

Der Zug ist die Bewegung eines Steines auf ein anderes Feld.
Beide Spieler miissen abwechselnd ziehen. Der erste Zug
gehort Weill und heiBlt Anzug; deshalb wird Weil} oft der
Anziehende genannt.

Nach der Vollendung des ersten Zuges ist die Tdtigkeit von
Weil3 zunichst beendet. Nun ist Schwarz an der Reihe, der
als Nachzichender bezeichnet wird. Er macht ebenfalls einen
Zug, den sogenannten Nachzug, indem er einen Stein auf ein
anderes Feld platziert.

Nun antwortet der Anziehende wiederum mit einem Zug.
So wird das Spiel Zug um Zug fortgesetzt. Die Partie besteht also
aus Ziigen, die abwechselnd gemacht werden. Man sagt, dass
ein Spieler am Zug ist, wenn es an ihm ist, einen Zug zu tun.
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Die Steine diirfen entweder auf ein freies Feld ziehen oder
einen feindlichen Stein schlagen. Dies wird spéter ausfithrlich
erklart. Wer am Zug ist, kann nicht auf seinen Zug verzich-
ten; es besteht Zugzwang. Jeweils darf nur ein Stein gezogen
werden. Unrichtig und regelwidrig ist die Gewohnheit man-
cher Anfinger, die Partie mit einem Doppelzug zu begin-
nen. Wihrend des Spieles ist jedem Partner nur ein einziger
Doppelzug gestattet: die Rochade.

4. Beriihrt - gefiihrt

, Piece touchée, piece jouée™ (bertihrt — gefiihrt), sagt die
weise Spielregel. Wenn der Spieler am Zug einen eigenen Stein
bertihrt, so muss er diesen Stein ziehen. Fin bertihrter feind-
licher Stein ist zu schlagen. Berithrt man einen Stein, wenn
man nicht am Zug ist, so hat die Berithrung keine Folgen.
Wird gleichzeitig ein eigener und ein feindlicher Stein be-
rithrt, so hat das Schlagen den Vorrang. Wenn der betref-
fende eigene Stein nicht ziehen kann, darf der Spieler
wahlen, mit welchem Stein er den feindlichen Stein schla-
gen will. Auch bei gleichzeitiger Berithrung mehrerer eige-
ner oder mehrerer gegnerischer Steine ist dem Spieler die
Wahl tiberlassen. Er kommt sogar ungestraft davon, wenn —
den Spielregeln zufolge — keiner der berithrten Steine gezo-
gen bzw. geschlagen werden kann.

Bertihrt der Spieler mehrere Steine nacheinander, so ist der
zuerst beriihrte Stein zu ziehen oder zu schlagen.

Der Zug ist dann beendet, wenn der Spieler seinen Stein auf
das neue Feld abgesetzt hat. Die Beriihrung eines Feldes hat
daher keine Folgen, solange der Spieler den Stein noch nicht
losgelassen hat. Aber: ,Was liegt, das pickt!”

Regelwidrige Ziige sind ungiiltig.

k-
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Eine Ubereilte Schachansage oder eine fehlerhafte Mattan-
zeige verpflichtet nicht zum Schachbieten oder Mattsetzen.
Man darf die Befolgung der Regel ,,Bertihrt — gefithrt” nur
so lange vom Gegner fordern, wie man selbst noch nicht
gezogen hat.

Das strenge Spielgesetz ,,Bertihrt — gefiihrt” ist eine Art Strafe,
wie etwa der Elfmetersto3 im FuB3ballspiel. Diese harte Regel
richtet sich aber nicht gegen den Schachfreund; im Gegenteil,
sie dient den eigenen Interessen jedes Spielers. Die Vorausset-
zung schachlicher Entwicklung liegt gerade in strenger Zucht.
Es gibt dbrigens fir den Schachspieler nichts Unangeneh-
meres, als zusehen zu miissen, wie sein Partner womoglich
drei oder vier Figuren nacheinander in die Hand nimmt,
mit ihnen auf dem Brett herumspaziert und schlielich doch
den ersten Stein zieht. AuBerdem besteht ja die Gefahr, dass
er mit dem Stein — ob gewollt oder ungewollt — auf einem
falschen Platz landet.

Die Ziige im Schachspiel sind grundsitzlich unwiderruflich.
Nimmt man gegenseitig die Ziige zuriick, so weill man zu-
letzt nicht, wer eigentlich die jeweilige Partie gewonnen hat.
Es kommt dann hdufig zu hésslichen Streitigkeiten. Warum
das alles? — ,,Bertihrt — gefithrt!“ Erst iiberlegen, dann zie-
hen! Auch bei Freundschaftsspielen.

Will der Schachfreund einen oder mehrere verschobene
Steine zurechtriicken, so muss er seinen Gegner vorher da-
von in Kenntnis setzen. Das geschieht mit dem franzo-
sischen Wort ,,J’adoube!” (Ich stelle zurecht).

Wer nicht am Zug ist, sollte aber weder das Brett noch die
Steine bertihren. Vermeiden Sie es, gegnerische Steine zu-
rechtzurticken! Es ist jedoch erlaubt, den Spielpartner dazu
aufzufordern.
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Wollen Sie sich Untberlegtheit, Oberflichlichkeit und
Leichtsinn abgewohnen? So betteln Sie keinen Zug zurtick!
Auch dann nicht, wenn dieser ein entscheidender Fehler
oder ein fatales Versehen war. Geben Sie lieber auf und
beginnen Sie ein neues Spiel. Es ist ja nur ein unechtes Ent-
gegenkommen, falls Sie erreichen, dass Ihr Gegner die
Zuriicknahme eines Zuges erlaubt. Uberlegen wir unsere
Zuge, sonst verliert das Schachspiel seinen erzieherischen
Wert und Sinn.

Das Schachbrett

Ein tichtiger Feldherr besichtigt vor dem Kampf das
Schlachtfeld, um das Terrain kennenzulernen. Ebenso hal-
ten wir vor unseren Gefechten eine kleine Umschau rund
um das Schachbrett.

1. Die Linien: Aufmarschstrafen

Wenn wir das Schachbrett von verschiedenen Seiten betrach-
ten, so sehen wir auf den ersten Blick, dass die einzelnen
Felder eine bestimmte Anordnung aufweisen. Man pflegt
von verschiedenen Linien zu sprechen. Diese Benennung ist
jedoch unzutreffend, da Linien nur eine Dimension, eine
Ausdehnung haben: die Linge. Die ,,Linien auf dem Schach-
brett sind dagegen breite Aufmarschstraen, auf denen die
Schachsoldaten zu den Kampfhandlungen vorriicken.

Nach ihrer Richtung unterscheiden wir gerade und schrige
Linien (StraBen) auf dem Schachbrett. Die geraden StraBen
verlaufen entweder in Richtung des Gegners oder von links
nach rechts. Die geraden Linien nennen wir Wege und Rei-
hen, die schrigen einfach Schrigen.
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a) Die Wege

Wege sind StraBen, die von unserem Lager zum Gegner
fihren. Man konnte auch sagen, dass sie in senkrechter
Richtung ziehen. Begriffe wie oben, unten und senkrecht
sollte man auf ein flach liegendes Schachbrett aber lieber
nicht anwenden, da hier simtliche Richtungen waagrecht
verlaufen.

In der deutschen Schachsprache nennt man die Wege ,,Li-
nien”. Diese Bezeichnung ist jedoch héchst ungenau. ,,Linie”
ist ndmlich ein Sammelbegriff fir simtliche Aufmarschstra-
Ben des Schachbrettes. Also die Reihen und Schrigen sind
gleichfalls Linien. Spiter werden wir von ,,Linienfiguren”
héren. Zum Beispiel ist der Liufer auch eine Linienfigur,
obwohl er auf den Schrigen liuft.

Diese irrefithrende Zweideutigkeit muss unbedingt beseitigt
werden. Wir fithren den neuen Fachausdruck ,Weg"“ ein;
denn klare und unmissverstindliche Begriffe sind die
Hauptbedingungen des leichten Verstehens. — Der Weg auf
dem Schachbrett ist der Aufmarschweg des Fulivolkes, der
Bauern, die unerschrocken und schnurstracks in gerader
Richtung gegen den Feind marschieren (Diagr. 6).

Der Weg auf dem Schachbrett besteht aus acht Feldern, die
abwechselnd weill und schwarz sind. Es gibt insgesamt acht
solcher AufmarschstraBBen in Richtung des Feindes.

b) Die Reihen

Reihen sind die QuerstraBBen, auf denen der Nachschub her-
anrollt und die zur Umgruppierung der Streitkrifte dienen.
Man denke an die Zeilen eines Briefes, dann kann es keine
Missverstindnisse geben (Diagr. 7).
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Ein Weg

7
Eine Reihe

Die Reihe besteht — ebenso wie der Weg — aus acht abwech-
selnd weillen und schwarzen Feldern. Es gibt ebenfalls ins-

gesamt acht Reihen.
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c) Die Schrédgen

Die Schragen des Schachbrettes unterscheiden sich von den

Wegen und Reihen hauptsichlich in folgenden drei Punkten:

1. Die Wege und Reihen sind alle gleich lang. Sie bestehen
aus je acht Feldern, wihrend die Schrigen verschieden
lang sind und aus zwei bis acht Feldern bestehen.

2. Die Wege und Reihen sind abwechselnd aus weilen und
schwarzen Feldern zusammengesetzt. Die Schrigen ha-
ben entweder nur weile oder nur schwarze Felder.

3. Die Wege und Reihen erstrecken sich in gerader Rich-
tung (parallel zu den AuBenkanten des Schachbrettes),
die Schrigen in schriger Richtung zu den AuBenkanten
des Schachbrettes.

In der Schachliteratur pflegt man simtliche Schrigen irr-
timlich als Diagonalen zu bezeichnen. Wir wissen aber aus
der Raumlehre, dass das Quadrat lediglich zwei Diagonalen
hat. Dies sind die Linien, die die entgegengesetzten Ecken
verbinden und einander in der Mitte des Quadrates schnei-
den. Das quadratische Schachbrett hat ebenfalls nur zwei
Diagonalen; dies sind die lingsten, aus acht Feldern beste-
henden Schrigen. In Diagramm 8 ist die schwarze Diago-
nale abgebildet.

Auf Diagramm 9 sind zwei weitere Schragen zu sehen, von
denen eine aus sieben und die andere nur aus drei Feldern
besteht. Die kiirzesten, zweifeldrigen Schragen sehen wir in
Diagr. 2 neben den weilen Eckfeldern.

Aus drucktechnischen Griinden werden hier als Beispiele
nur schwarze Schrigen verwendet. Es gibt aber auch aus-
schlieBlich aus weiBen Feldern bestehende Schrigen. Von den
26 Schragen des Schachbrettes sind 13 weiff und 13 schwarz.
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8
Die langste Schrige
ist die Diagonale

9

Zwei andere Schrdgen

Ll

(Suchen Sie auf Threm Brett 2-, 3-, 7-, 8-feldrige weille
Schrigen, und vergleichen Sie diese mit den Diagrammen 2,
8 und 9!)

Wenn wir Diagramm 8 betrachten, so merken wir, dass von
links nach rechts die Schrige ansteigt. Die zwei anderen
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Schrigen des Bildes 9 sinken dagegen. Es gibt also steigende
und fallende Schrigen. Von den insgesamt 26 Schrigen sind
13 steigend und 13 fallend.

2. Die Bezeichnung der Felder

Um die Stra8en und Plitze einer GroBstadt leichter zu finden,
hat man sie mit Namen bezeichnet. In Amerika verwendet
man zu diesem Zweck aufeinander folgende Nummern und
Buchstaben (z.B. Fifth Avenue). Ahnlich verfuhr man mit
den Straflen auf dem Schachbrett; die Wege werden durch
Buchstaben, die Reihen durch Nummern gekennzeichnet.

a) Die alphabetischen Wege

Diagramm 10 zeigt die acht Wege. Von Weil} aus gesehen
heiBen sie nacheinander in der Reihenfolge von links nach
rechts: ,,a-Weg®, ,,b-Weg®, ,,c-Weg" usw. bis ,,h-Weg"“. Von
Schwarz aus geht die Reihenfolge umgekehrt: Links ist der
,h-Weg", und rechts befindet sich der ,,a-Weg™. Der ,,é-Weg"
ist mit dem franzosischen bzw. ungarischen Buchstaben ,,é“
statt des tblichen ,e“ bezeichnet. Schachspieler beklagen
sich oft, dass sie beim Nachspielen der Partien ,,c*“ und ,,e"
stindig verwechseln. Der Akzent auf dem ,,e" hilft uns,
diese optische Tauschung zu vermeiden.

b) Die nummerierten Reihen

Auf Diagramm 11 sehen wir die acht Reihen, die von Weil3
zu Schwarz (also von unten nach oben) mit den Zahlen 1 bis
8 beziffert sind. Die Grundreihe von Weil3 ist demnach die
, 1. Reihe” (erste Reihe). Dort befinden sich zu Anfang der
Partie seine Figuren. In der ,,2. Reihe” (zweiten Reihe) sind
die weillen Bauern aufgestellt. Die Garnison der schwarzen
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Bauern ist die ,,7. Reihe™ (siebente Reihe). Die schwarzen
Offiziere stehen anfangs in der ,,8. Reihe” (achten Reihe).

¢) Die Namen der Felder

Jedes Feld des Schachbrettes gehort gleichzeitig einem Weg
und einer Reihe an. Wenn wir den Buchstaben des betref-
fenden Weges und die Nummer der betreffenden Reihe
angeben, so haben wir eine eindeutige Benennung fiir dieses
Feld — wie aus Diagramm 12 gut ersichtlich ist. Also die
Felder des Schachbrettes sind dhnlich bezeichnet wie die
Hauserblocks in Mannheim.

Diagramm 13 zeigt uns die vollstindige Benennung aller
Felder, wie sie Weil} vor sich sieht. Die Anordnung dhnelt
einem Brief, den man von unten zu schreiben beginnt und
oben beendet.

In Diagramm 14 sehen wir die Felderbenennungen vom
Standort von Schwarz aus. Man kénnte hier den Vergleich

12
Wie man die Felder
benennt
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mit einem Brief ziehen, den man zwar oben zu schreiben
beginnt, aber in der Richtung von rechts nach links — also
wie es die Araber und die Juden tun.

13
So sieht Weif
die Felder

14
So sieht Schwarz
die Felder
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Dem Leser empfehlen wir, die Diagramme 13 und 14 in der
GroBe seines Schachbrettes auf ein festes Sttick Packpapier zu
zeichnen und siamtliche Feldernamen gut leserlich einzu-
tragen. Wir benétigen diese Zeichnungen zum Erlernen
der Felderbenennungen und zur Erleichterung des Nach-
spielens.

Am Anfang sollte man alle Endspiele und alle Partien zwei-
mal nachspielen: einmal von Weil} aus gesehen und einmal
vom Standpunkt von Schwarz aus. So kénnen wir die Kriegs-
handlungen gleichzeitig mit den Augen des Angreifers und
des Verteidigers verfolgen und beobachten.

Aufzeichnung der Partie

Seit man die Moglichkeit erfunden hat, die Partien schrift-
lich festzuhalten, ist eine umfangreiche Literatur des Schachs
entstanden. Wir kénnen heute sogar jahrhundertealte Schach-
partien lesen und nachspielen.

Man schrieb anfangs die einzelnen Ziige ausfiithrlich auf,
was viel Zeit beanspruchte und zudem untibersichtlich war.
(Zum Beispiel: Der weille Konig geht von d4 nach é5 oder:
Die schwarze Dame schligt den weilen Liufer auf c¢4.) Im
Laufe der Zeit erdachte der menschliche Erfindergeist jedoch
eine gut brauchbare Art der Aufzeichnung einer Schachpar-
tie. Dieses System zur Bezeichnung der Ziige heil3t Notation.
Die bereits besprochene Bezeichnung der Felder bildet die
Grundlage der Notation. In Deutschland ist die von den
Arabern erfundene algebraische Notation gebrduchlich. Man
nennt sie algebraisch, da die Feldernamen aus Buchstaben
und Zahlen zusammengesetzt sind. Zuerst tauchte sie in dem
1737 erschienenen Buch des bertithmten Syrers Philipp
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Stamma auf. Daher ist es unrichtig, sie als deutsche oder
franzosische Notation zu bezeichnen.

Der Mangel dieser Notation besteht in der Art der Aufzeich-
nung der Zige von Schwarz. Die Grundreihe von Schwarz
wird als achte Reihe bezeichnet, obwohl sie von ihm aus die
erste Reihe ist. An diese Schwierigkeit miissen wir uns eben
gewohnen.

Die in englischen und spanischen Sprachgebieten tibliche
alte oder beschreibende Notation kennt diesen Nachteil nicht.
Sie bezeichnet die Grundreihe von Schwarz als erste Reihe,
genauso wie die von Weill usw. Daraus ergibt sich aber ein
noch groBerer Mangel als bei der algebraischen Notation;
denn jedes Feld hat zwei Benennungen. Deshalb wundert es
uns nicht, wenn auch in England viele Experten die Einfiih-
rung der algebraischen Notation befiirworten.

1. Aufzeichnung einer Stellung

Die Schachsteine werden im Druck bekanntlich mit ihren
Anfangsbuchstaben bezeichnet (Kénig = K, Dame = D,
Turm = T, Laufer = L, Springer = S, Bauer = B). Um den
Standort eines Steines anzugeben, schreiben wir hinter die
betreffende Abkiirzung des Steines die Benennung des
Feldes, auf welchem er sich befindet. Té5 bedeutet dem-
nach, dass sich auf dem Feld é5 ein Turm befindet. Es bleibt
nun noch tbrig, die Farbe des Steines anzugeben.

Bei der Notierung einer Stellung fithrt man am einfachsten
zunichst alle weilen und danach alle schwarzen Steine an.
Nun tben wir das Erlernte. Wir notieren die Grundstellung
(Diagr. 5):

Weill — Kél, Dd1, Tal und hl, Lcl und f1, Sbl und gl, sowie
Ba2, b2, 2, d2, €2, £2, g2, h2 (16).

[[] a5
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Die in Klammern stehende Zahl 16 dient zur Kontrolle. Sie
bedeutet, dass Weil3 insgesamt 16 Steine auf dem Schach-
brett hat. Die Aufzeichnung lisst sich noch verkiirzen, wenn
wir das Wort ,,und“ durch Komma ersetzen und die einzel-
nen Figurentypen durch Semikolon voneinander trennen.
Als Beispiel folgt die Grundstellung von Schwarz:

Schwarz — Ké8; Dd8; Ta8, h8; Lc8, {8; Sb8, ¢8; Ba7, b7, c7,
d7, €7, 7, g7, h7 (16).

2. Notierung der Ziige

Urspringlich wurden die Zage ausfiihrlich niedergeschrie-
ben. Der Wunsch nach Bequemlichkeit offenbarte sich wie-
derum als Vater geistiger Tatigkeit. Aus ,,Sf1 zieht nach g3“
entwickelte sich ,,Sf1 nach g3“ bzw. ,,Sfl zieht g3" und
schlieBlich Sf1—g3. Das Minuszeichen besagt: den Springer
,entnehmen®, ,abziehen” von f1 nach g3. Auch fur die an-
deren Fachausdrticke der Schachsprache biirgerten sich nach
und nach teils sehr bildhafte Symbole ein — zumeist aus der
Mathematik.

In Ausdriicken wie: ,,Lg4 schligt Dd1* iibernahm ein lie-
gendes Kreuz die Vertretung fir das Wortchen ,,schlagt;
Lg4 xDdl. Ein solches Kreuzchen bedeutet ja gewohnlich
so viel wie ,,ausstreichen” oder ,,ausléschen®. Einige Schach-
blicher benutzen den Doppelpunkt statt des liegenden Kreu-
zes als Abkirzung fiir Schlagen, also liest man mitunter:
Lg4:Dd1. Der Doppelpunkt steht fiir: ,,teilen®, ,,zerstiickeln®,
toten”.

Statt der richtigen (vollstindigen) Abkiirzung Télx Sé4
schreibt man neuerdings Tél x é4 (Tél schldgt den Stein auf
¢4) aus der Erwédgung, dass auf dem Feld é4 sowieso nur ein
Stein stehen kann. Diese Schreibweise erschwert jedoch das
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Nachspielen, weil der Anfanger in Felderbenennungen noch
unerfahren ist. Es kommt besonders dann zu Irrtimern,
wenn die ziehende Figur mehrere Steine schlagen kann.

Bei Bauernziigen fiel die Bezeichnung ,,B“ weg. Man schreibt
kurz: é2—¢4 (Bauer é2 geht nach é4), d4 xLc5 (Bauer d4
schldgt Le5) und Kg2 x g3 (Kg2 schligt den Bauern g3).

Die Bauernumwandlung notieren wir: {7—{8 (D) (Bauer {7
zieht nach f8 und wird Dame) oder c2xDd1 (S) (Bauer c2
schldgt Dd1 und wird Springer).

Fir das Schachbieten verwendet man ein Pluszeichen (+):
Dd8—h4+ (Dd8 geht nach h4 ,und” bietet Schach) oder
Ld3 xh7+ (Ld3 schligt den Bauern h7 ,jund” bietet gleich-
zeitig Schach). Der Sinn des Pluszeichens ist ,,und“. Es ersetzt
das in den dlteren Schachbiichern ubliche Kreuz, das
,Gefahr®, ;Todesgefahr” bedeutet.

Matt wird durch ein Doppelkreuz (#) bezeichnet, z. B.:
Sb4—d3 # (Sb4 zieht nach d3 und setzt matt) oder
Df3 x {7 # (Df3 schligt den Bauern f7 und setzt zugleich
matt). Ein schlichtes Doppelkreuz ist schlieBlich auch das
Minimum dessen, was wir dem Gedenken eines helden-
haften K6nigs schuldig sind!

Das Zeichen 0—0 fiir die kurze Rochade hat eine witzige
Geschichte. In der Faschingsausgabe einer Illustrierten fand
sich die komische Schilderung einer Schachpartie: , Wih-
rend des wiitenden Angriffs hat den armen Konig eine lih-
mende Angst ergriffen. Er fiihlt sich gendtigt, schnell einen
abseits liegenden Ort aufzusuchen. Auf der Tir liest man die
Aufschrift 00 — kurze Rochade.” Merkwtrdigerweise hielt
diese Verkiirzung ihren Einzug in die Schachliteratur.

Ein guter Zug wird mit einem Ausrufezeichen (!) gelobt:
Sf3 x é5! und ein schlechter Zug durch ein Fragezeichen (?)
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getadelt: f7—162. Nach sehr starken Ziigen oder schénen, un-
erwarteten Opferwendungen stehen sogar zwei Ausrufe-
zeichen (!!): Dh4 x g3 +!!. Das doppelte Fragezeichen (??) be-
deutet einen entscheidenden Fehler oder ein grobes Versehen:
Lg4 xDd1??. Weniger bekannt sind die Kombinationen des
Ausrufezeichens mit dem Fragezeichen; Zweischneidiger
Zug (1?) Sc6—d4!? und Zug fraglichen Wertes (?!) {7—£52!.
Fiir einen beliebigen Zug steht das Zeichen ~. Zum Beispiel:
K~ (der Koénig macht irgendeinen Zug). Es bedeutet etwa,
dass der betreffende Zug das Kampfgeschehen, den nichsten
Zug des Gegners nicht beeinflussen oder abdndern kann.
Bei der Wiedergabe einer Partie oder eines Endspiels sind
die Ziige mit laufenden Nummern versehen. Die Punkte (...)
bedeuten einen fehlenden Zug. Dieses Zeichen steht haupt-
sichlich, um anzudeuten, dass es sich bei dem folgenden
Zug um einen Zug von Schwarz handelt, da, wie erwéhnt,
Weill immer den ersten Zug hat. Beispielsweise notiert man:
2. ... é5x {4 (der zweite Zug von Weil} fehlr).

3. Textziige und Bemerkungen

Mit allen zur Verfligung stehenden Mitteln erleichtert der
moderne Buchdruck das Nachspielen der Partien. Die Haupt-
aufgabe besteht in der Unterscheidung der Textzlige von den
Bemerkungen. Wir nennen ,,Textzug” jenen Zug, der in der
betreffenden Partie oder dem Endspiel tatsichlich ausge-
fithrt wurde. In den ,,Bemerkungen” sind die anderen mog-
lichen Ziige besprochen und der , Textzug™ erldutert.

Die Textzlige sind meist in zwei Spalten angeordnet. Links
stehen die Ziige von WeiB3, rechts die von Schwarz. Die Bemer-
kungen sind nicht in Spalten zusammengefasst, sie folgen
hintereinander wie der Text eines Romanes. Das Schachbuch
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gewinnt dadurch an Ubersichtlichkeit, dass die Textziige
auBlerdem fett gedruckt sind, wihrend die Bemerkungen in
gewohnlicher Schrift folgen.

Neben der ausfiihrlichen Notation gibt es auch eine abgekiirzte.
Fir Anfinger kommt lediglich die ausftihrliche Notation in
Betracht. Die abgekiirzte Notation erspart zwar in Zeitungsspal-
ten und in Schachbiichern viel Raum, sie ist jedoch untiber-
sichtlich und nicht so klar wie die ausfiihrliche. Wir belas-
ten damit den Leser nicht.

4. Zusammenfassung der Abkiirzungen

- = zieht, geht
X = schldgt
= schligt
e.p. = en passant (Schlagen im Vortibergehen)
+ = Schach
+) = Abzugsschach
++ = Doppelschach
# = Matt
## = Doppelmatt durch Doppelschach
(#) = Abzugsmatt

0-0 = kurze Rochade
0—0-0 =lange Rochade
! = starker Zug

" = sehr guter Zug

? = schwacher Zug

” = grober Fehler

1? = zweischneidiger Zug
2 = zweifelhafter Zug

~ = beliebiger Zug

= fehlender Zug
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5. Aufgaben fiir Felderbenennung

Die Kapitel tiber die Notation und Bezeichnung der Felder
sind nur fiir den Selbstunterricht bestimmt, ebenso wie die
folgenden Aufgaben. Beim Unterrichten anderer kénnen sie

weggelassen werden.

Man kann das Buch ruhig weiterlesen, ohne alle diese Auf-
gaben perfekt zu beherrschen. Falls Sie aber taglich nur fiir
einige Minuten darauf zurtickgreifen, wird sich Thre Mihe
reichlich lohnen.

1.

Stellen Sie das Schachbrett auf. (Zur Kontrolle dient Dia-
gramm 2.)

. Bauen Sie die Grundstellung auf. Kontrollieren Sie die

richtige Aufstellung der Herrscherpaare (nach Diagr. 3),
der Springer (nach Diagr. 4) und simtlicher anderer
Steine (nach Diagr. 5).

. Suchen Sie auf einem unbezeichneten Brett den é-Weg,

b-Weg, h-Weg, d-Weg, a-Weg, g-Weg, c-Weg, {-Weg.
Wiederholen Sie die L"Jbung, bis Sie, ohne nachzudenken,
jeden Weg sofort finden.

. Wo ist die vierte, achte, zweite, siebente, funfte, erste,

sechste, dritte Reihe? Uben Sie ebenfalls bis zur vollkom-
menen Sicherheit.

. Zeigen und benennen Sie auf einem unbezeichneten Brett

die Felder des g-Weges von gl bis g8, des c-Weges von cl
bis c8, des é-Weges von €1 bis é8, des h-Weges von hl bis
h8 und umgekehrt von g8 bis gl usw.

. Zeigen und benennen Sie die Felder der ersten Reihe von

al bis hl, der achten Reihe von a8 bis h8, der zweiten
Reihe von a2 bis h2, der sechsten Reihe von a6 bis h6, der
vierten Reihe von a4 bis h4 und umgekehrt (erste Reihe
von hl bis al usw.).
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7. Suchen Sie folgende Felder auf einem (entsprechend
Diagr. 13) mit Feldernamen bezeichneten Schachbrett:
al, h8, d2, g7, b5, {3, ¢4, é6, hl, a8, d7, g2, b4, {6, hS,
€4, b3, a5, c6, é7, 5, g3, ¢8, d4.

8. Wiederholen Sie Aufgabe 7 an einem Schachbrett, auf
dem nur die Nummern der Reihen und die Buchstaben
der Wege angegeben sind.

9. Wiederholen Sie Aufgabe 7 an einem vollig unbezeich-
neten Brett.

10. Zeigen und benennen Sie beliebige Felder des Schach-
brettes.

11. Benennen Sie die schwarzen Felder des b-Weges,
g-Weges, c-Weges, f—Weges, der zweiten, siebenten,
dritten Reihe mit und ohne Brett.

12. Welches sind die weilen Felder des a-Weges, h-Weges,
é-Weges, d-Weges, der ersten, achten, fiinften, vierten
Reihe?

13. Welche Farbe haben die in Aufgabe 7 genannten Felder?
(Es geniigt, wenn Sie es nach lingerem Uberlegen sagen
konnen. Die Eckfelder hl und a8 sind weil3, al und h8
dagegen schwarz. Davon gehen wir bei unseren Uberle-
gungen aus.) Auf einem gekennzeichneten Brett kont-
rollieren.

Wiederholen Sie Aufgaben 1 bis 10 vom Standort von Schwarz
aus (mit Hilfe des Diagramms 14).

Diese Aufgaben enthalten das wichtigste Handwerkszeug
jedes Schachspielers.






Die Figuren

Der Konig

Der Konig ist die wichtigste Figur im Schach, alles dreht sich
um ihn. Der Zweck des Kampfes ist, den feindlichen Konig
gefangen zu nehmen. Wem es gelingt, der hat gewonnen —
auch dann, wenn der Gegner zahlenmiBig noch tber stir-
kere Streitkrafte verfugt.

1. Standort und Bereich

Diagramm 15 veranschaulicht die Gangart des Koénigs. Der
Konig steht auf einem Feld, dieses Feld ist sein Standort. Er darf
von hier aus in jeder Richtung einen Schritt machen, um ein
beliebiges Nachbarfeld zu besetzen. Der Koénig kann zwi-
schen 8 verschiedenen Ziigen wihlen, aber nur einen Zug
auf einmal ausfiihren.

Der Anfanger sieht nur den Stein, wo dieser sich eben befin-
det. Er macht sich jedoch keine Gedanken dartber, was fiir
eine Bedeutung dieser Umstand hat und welche Wirkungen
der Stein von seinem Standort austibt. Das plastische Bild
lehrt uns schachlich sehen und denken.

Wir sehen den Bereich des Konigs. So weit kann er im nichs-
ten Zug gehen, weiter darf er nicht. Die Pfeile zeigen uns
simtliche Mdglichkeiten des ndchsten Zuges, also den Bereich des

15
H Die Bewegung des Konigs

[[]53
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16
Konig am Rand
und in der Ecke

Konigs. Der Rest des Brettes liegt auBBer dem Bereich, auller-
halb der Macht des Konigs. Ahnlich sehen die Meister die
Schachsteine. Auch der Anfinger muss sich daran gewdh-
nen, nicht nur den Stein zu bemerken, sondern auch die
Strahlung, die Wirkung oder den Bereich.

Steht der Kénig am Brettrand (Diagr. 16), so hat er die Wahl
zwischen 5 Feldern. Aus der Ecke kann der Kénig nur zwi-
schen 3 Ztigen wahlen.

Hieraus ziehe man die selbstverstindliche Folgerung, dass
der Koénig am leichtesten in der Ecke gefangen genommen
werden kann. Am schwierigsten ist der Kénig innerhalb des
Brettes zu stellen.

2. In wie viel Ziigen...?

Obwohl die Ecke vom Koénig weiter entfernt liegt als der
Brettrand in senkrechter Richtung, erreicht er die Ecke
ebenso schnell. Es ist deshalb so, weil der Konig in schriger
Richtung schneller zieht als in gerader (Diagr. 17).
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17

Wie viele Ziige
braucht der Kénig
von der Brettmitte
bis zum Brettrand?

Es besteht aber doch ein Unterschied! Will der Kénig die
obere Ecke in 4 Zligen erreichen, so darf er keinen Umweg
machen. Falls er aber das auf seinem Wege liegende Rand-
feld besetzen will, so kann er sich groBe Umwege erlauben
und sogar launische Zickzackwege wihlen, statt in gerader
Richtung zu ziehen. Es gibt nicht weniger als 19 verschie-
dene Routen!

Der untere Brettrand liegt ndher als der obere; drei Ziige
geniigen deshalb. Auch die linke untere Ecke ist in 3 Ziigen
zu erreichen. Will er in 3 ZGgen ankommen, dann darf der
Konig in Richtung der Ecke auch hier keinen Umweg ma-
chen. Filt er aber auf seinem Wege nach dem Randfeld, so
hat er die Wahl zwischen 7 Routen, von denen 3 einge-
zeichnet sind.

3. Eigene Steine schldgt man nicht!
In Diagr. 18 sehen wir einen Ausschnitt aus der Anfangsstel-
lung. Hierbei haben die Kénige tberhaupt keinen Zug.
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By i 18
H I Der Kénig hat
o,

keinen Zug

i
C

Die eigenen Soldaten nehmen dem Konig simtliche Bewe-
gungsmoglichkeiten und sperren ihn in der Tat ein. Der K&-
nig darf die eigenen Steine weder schlagen noch tbersprin-
gen. Der Konig kann demzufolge nur ziehen, wenn seine
Getreuen ihm Platz gemacht haben. Wie verhilt es sich aber
mit den feindlichen Soldaten?

4. Das Schlagen der feindlichen Steine

Bild 19 ist dhnlich wie Diagramm 15. Hier befinden sich
jedoch ein weiBler Springer und ein schwarzer Bauer im
Bereich des Konigs. Was fiir einen Einfluss und welche Fol-
gen hat dieser Umstand auf die Bewegung des Konigs?

Der Konig darf nach Wahl entweder auf ein mit Pfeilen
bezeichnetes leeres Feld ziehen oder den feindlichen Bauern
schlagen. Der Konig darf aber den eigenen Springer nicht
schlagen und sich auch nicht auf dessen Feld stellen. Auf
einem Feld darf nur ein Stein stehen. Die eigenen Steine kénnen
ein groBeres Hindernis bilden als die feindlichen Steine.
Wenn ein Stein zu schlagen ist, sagt man: ,Er steht ein®,
oder mit dem aus der franzésischen Sprache stammenden
Fachausdruck: ,,Er ist en prise”. Es existiert keine Schlag-
pflicht. Der Konig braucht also den einstehenden schwarzen
Bauern nicht zu nehmen.

Wir wiederholen: Der Zug ist die Bewegung eines Steines.
Man kann den Stein entweder auf ein leer stehendes Feld
ziehen oder einen feindlichen Stein schlagen. Der Zug
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19
Man darf nur feindliche Steine schlagen

geschieht so, dass man den Stein vom alten Feld abnimmt
und auf ein neues Feld setzt. Beim Schlagen entfernt der
Schlagende den feindlichen Stein vom Brett und setzt seinen
eigenen Stein, mit dem er gerade geschlagen hat, auf den
Platz des feindlichen Steines.

5. Das Remis (Unentschieden)

Sind beide Kénige allein tibrig geblieben, dann ist das Spiel
remis, also unentschieden. In diesem Falle hat keiner ge-
wonnen. Das Wort ,,remis” stammt aus der franzdsischen
Sprache. Die Bedeutung dieses Wortes ist ,,zurtickgeworfen®,
also ungtiltig. Man pflegte nimlich ehemals die unentschie-
denen Partien so lange zu wiederholen, bis endlich ein Spie-
ler gewonnen hatte. Heutzutage wiederholt man die Remise
nicht mehr, sondern beide Spieler sind als ebenbiirtige Geg-
ner anerkannt.

Warum ist eine Partie remis, wenn nur die beiden Konige

ibrig geblieben sind?

6. Der Konig ist unschlagbar

Wir diirfen den feindlichen K6nig nicht schlagen, und auch
unser Konig darf nicht geschlagen werden. Der Konig darf
nicht in den Schlagbereich des feindlichen Kénigs gehen.
Wenn sich aber die beiden Konige nicht berithren dirfen,
so kénnen sie sich gegenseitig nicht besiegen.
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Ungiiltig sind jene Ziige, mit denen man den eigenen Konig
einstellt. Folglich dirfen wir den Kénig nicht in eine solche
Lage bringen, dass er im ndchsten Zug geschlagen werden
konnte. Es ist also erlaubt, die ungiiltigen Ziige zurtickzu-
nehmen und mit dem gefiihrten Stein einen gtltigen Zug zu
machen. Das ist die einzige Ausnahme von der Regel
,bertthrt — gefithrt™.

7. Die Konige hindern einander

Zwischen den beiden Kénigen muss zumindest ein Feld frei
sein. Sie durfen diese Zwischenfelder nicht betreten. Dort
kénnte der Koénig geschlagen werden.

In der Stellung von Diagr. 20 haben beide Kénige je 7 Ziige.
Das zwischen ihnen liegende eingerahmte Feld ist eine neu-
trale Zone. Das neutrale Feld liegt zwar im Bereich der beiden
Konige, besetzen kann es aber keiner. Andererseits kénnen
Figuren von Weill oder Schwarz dieses neutrale Feld in
Besitz nehmen, ohne dabei Gefahr zu laufen, dass sie von
dem feindlichen Konig geschlagen werden. Die beiden
Konige befinden sich in kiirzester Entfernung an der glei-
chen Schrdge, weil zwischen beiden ein einziges Feld liegt.

20
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Diese Stellung nennt man ,,schrige Opposition” oder Gegeniiber-
stellung auf derselben Schrdge. Das lateinische Wort ,,Opposi-
tion“ kennen wir schon aus der Politik: beide Partner wollen
etwas anderes. Trotzdem ist es den Kénigen gestattet, sich
einander noch zwei Schritte zu nihern.

8. Die Entfernung des Rosselsprunges

Der Unterschied von Diagramm 21 zu dem vorhergehenden
Bild besteht darin, dass der weille Kénig links gerade einen
Schritt gemacht hat und somit seinem Gegner noch niaher
getreten ist als zuvor. Nun befinden sich zwischen den bei-
den Konigen bereits zwei neutrale Felder, die von keinem
betreten werden dirfen. Demzufolge behindern sich die
beiden Kénige noch mehr als in Diagr. 20. Von den urspriing-
lichen 8 Ziigen sind ihnen nur je 6 geblieben.

Die Konige stehen zueinander in der Entfernung des soge-
nannten Rosselsprunges. Der Pferdesprung oder Rdssel-
sprung ist die Gangart des Spingers. Wir wollen uns damit
vorerst nicht beschdftigen. Es gentigt zu wissen, dass, wenn
ein Springer an der Stelle eines Kénigs stinde, er in einem
Zug sofort an den Platz des anderen Konigs springen dirfte.

21
Entfernung des Rosselsprungs
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Die Entfernung des Rosselsprunges ist wichtig im Zwei-
kampf der Konige. Aus der Rosselsprungentfernung kann
man ndmlich entweder die schrige Opposition (Diagr. 20)
oder die gerade Opposition (Diagr. 22) erreichen. Wir wer-
den spiter noch oft sehen, wie wichtig die Opposition in
den Endspielen ist.

9. Die gerade Opposition
(Gegeniiberstellung der Konige)

In Diagr. 22 hat der schwarze Kénig gezogen und ist sei-
nem Gegner auf demselben Wege gegeniibergetreten. Somit
ist die Opposition oder die Gegeniiberstellung der Kénige
erreicht. Die beiden Konige befinden sich jetzt in der ge-
ringstmoglichen Entfernung voneinander. Sie diirfen sich auf
keinen Fall noch ndher treten.

Die Kénige behindern sich nun gegenseitig beim Besetzen
von 3 Feldern. So grof ist die neutrale Zone geworden, dass
ihnen lediglich je 5 Felder geblieben sind, wohin sie sich beim

22

Gerade Opposition
(Gegeniiberstellung
auf demselben Wege)
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ndchsten Zug begeben koénnen. Die Lage ist ebenso, als ob sie
am Brettrand stinden. Was aber zeigt die 5. Reihe? Diese Linie
sieht genauso aus wie eine Staatsgrenze auf der Landkarte und
soll Wesen und Bedeutung der Opposition veranschaulichen.
Legen Sie Streichholzer oder eine Schnur auf Thr Brett!

Jetzt ist wieder Weill am Zug. Bekdme nun der weille Konig
die Aufgabe, in die Grundreihe von Schwarz, also in die
8. Reihe, einzubrechen, so wiirde er bei richtigem Gegen-
spiel von Schwarz sein Ziel nicht erreichen kénnen. Wohin
ndmlich auch der weille Konig zieht, stets wird ihm der
schwarze Konig auf demselben Wege gegeniiberstehen.

Weil3:

1.
. Kd4—c4
. Kc4—-d4
. Kd4—-é4
. Ké4—f4

2 SN

Ké4—d4

Schwarz:

1.
. Kd6—cé6
. Kc6—-dé6
. Kd6—-¢é6
. Ké6—16

2B SN

Ké6—dé6

Hier versucht es Weill mit einer List, kann aber bei rich-
tigem Gegenzug sein Ziel nicht erreichen, denn Schwarz

ahmt die Zlige des Gegners nach.

6.
7.

Kf4—13
Kf3-é2

6.

Kf6 —£5!

7. Kf5—é4! usw.

Was geschdhe, wenn Schwarz die Aufgabe hitte, in die erste
Reihe einzudringen? Es sind drei Spielarten moglich:

1. Spiel 1.
2.
3.

Ké4 —f4
Kf4—¢é3
Ké3—d2

4. Kd2—cl

1.
2.
3.

Ké6—d5
Kd5-—c4
Kc4-b3

4. Kb3-a2
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und beim ndchsten Zug erreicht der schwarze Konig die
erste Reihe.

2. Spiel 1. Ké4—d4 1. Ké6—f5
2. Kd4—¢é3 2. Kf5—g4
3. Ké3—f2 3. Kg4—h3
4. Kf2 gl 4. ...

Nun hat Weil3 im letzten Augenblick doch noch das Eindrin-
gen des schwarzen Koénigs in die Grundreihe verhindert —
meint ein unerfahrener Leser. Jawohl, aber nur voriiberge-
hend!

4. ... 4. Kh3—g3!

Wir sehen die siegreiche Opposition! Weill muss jetzt wei-
chen. Nach 5. Kgl—f1 folgt Kg3—h2; nach 5. Kgl-hl,
Kg3—12 usw.

3. Spiel 1. Ké4—-¢3 1. Ké6—¢é5!

Falsch wiére dagegen 1. Ké6—d5? wegen 2. Ké3—d3!; oder
1. Ké6—15? wegen 2. Ké3—13! In beiden Fillen verhindert
Weill mit stindiger Gegeniiberstellung seines Kénigs den
weiteren Vormarsch von Schwarz.

2. Ké3-d2 2. Ké5-d4
Ebenso gut ist auch 2. Ké5—f4 usw.
3. Kd2-d1 3. Kd4-d3!

Wieder die Opposition! Nicht 3. ... Kd4—¢3? 4. Kd1—¢l!
oder 3. ... Kd4—c3? 4. Kdl—cl! In diesen Fillen kénnte
Weill mit Gegentiberstellung den drohenden Einbruch des
schwarzen Konigs im letzten Augenblick noch vereiteln.
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4. Kdl-cl 4. Kd3—¢é2 usw.

Wie kommt es, dass Schwarz das eigene Gebiet gegen den
Einbruch des weilen Kénigs verteidigen kann, aber Weil3
nicht? — Weil Schwarz die Opposition hat!

Was bedeutet das? Im Stellungsbild 22 stehen beide Koénige
auf demselben Wege ganz gleich. Also nicht nur der
schwarze Kénig steht dem weiBen gegentiber, sondern auch
umgekehrt. Beide stehen in Opposition, aber Weif3 ist am
Zug, und Weill muss deshalb die Opposition aufgeben.

Wer die Opposition besitzt, kann

1. verhindern, dass der gegnerische Kénig in sein Lager ein-
dringt,

2. seinerseits jedoch in das feindliche Lager einbrechen.

Die Opposition hat der Kénig, der zuletzt gezogen und so
die Gegentberstellung erreicht hat. Mit anderen Worten:
Die Opposition hat derjenige, der nicht am Zug ist. Wer am
Zug ist, der muss aus der Opposition weichen.

Die Opposition ist meist ginstig fiir die Partei, die die
Opposition erreicht hat. Es gibt jedoch zahlreiche Ausnah-
men, besonders in Endspielen des allein stehenden Koénigs,
wo die Opposition ungtinstig ist.

Eine andere Form der (geraden) Opposition ist die Seiten-
opposition (waagrechte Opposition), wobei die Konige sich
auf derselben Reihe gegeniiberstehen. Die Seitenopposition
ist unter Umstinden ebenso wirksam wie die normale
(senkrechte) Gegentiberstellung. Die schrage Opposition ist
dagegen bedeutend schwdcher.
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Der Turm

Die Entwicklung der Turmbewegung wurde noch in Indien
abgeschlossen. (Anfinglich sprang der Turm auf das tber-
ndchste Feld auf dem Wege oder in der Reihe, wo er stand.
Spater durfte der Turm manchenorts auch den nebenan ste-
henden feindlichen Stein schlagen, sodass er unter Umstan-
den mit seinem Doppelschritt zwei Steine auf einmal schlug,
wie der Elefant, der alles niedertrampelt.)

1. Wie der Turm zieht

Der Turm bewegt sich in gerader Richtung. Er darf auf dem-
selben Wege vorwdrts und rtickwdrts oder in derselben
Reihe links und rechts ziehen. Es steht dem Turm frei, sich
entweder nur auf das nachste oder tibernichste Feld zu be-
geben oder aber bis zum Brettrand. Der Turm darf nicht
schrig ziehen wie der Kénig. Der Turm kann einen Zug nur
in einer Richtung machen. Er darf also seine Richtung wéih-
rend des Zuges nicht dndern (Diagr. 23).

Steht der Turm am Brettrand, so darf er bis zu dem anderen
Rand ziehen und in einem Zug das ganze Brett durchque-
ren. Wenn wir die Zugmoglichkeiten des Turmes betrach-
ten, so kann er zwischen 14 verschiedenen Ziigen wihlen.
Die Zahl der moglichen Ziige bei leerem Brett ist immer
gleich; von der Ecke hat er ebenso viele Ziige zur Auswahl
wie von der Brettmitte.

Der Turm kann jedes beliebige Feld spitestens beim zweiten
Zug erreichen — unabhingig davon, wo er steht. Der Turm
reist viel schneller als der Kénig. Der Kénig braucht 3—4
Ziige von der Mitte bis an den Brettrand — und das ist noch
ein glinstiger Fall! Vom Rand sind sogar 7 Ziige notwendig
bis zu dem gegentiberliegenden Rand.
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23
Die Gangart des Turmes

2. Die lastigen eigenen Steine

In der Anfangsstellung (Diagr. 5) ist der Turm von eigenen
Steinen vollig eingeschlossen, sodass er iiberhaupt keinen
Zug hat. Solch ein eingeschlossener, gelihmter Stein ist we-
nig wert, da er seine Kraft nicht entfalten kann. Deshalb be-
mihen wir uns gleich anfangs in der Partie, ihm simtliche
anderen Offiziere aus dem Wege zu rdumen. Dadurch
erreicht der Turm einen bedeutenden Kraftzuwachs.

3. Andere Steine sind dem Turm hinderlich

Die im Wege stehenden eigenen und feindlichen Steine be-
schranken den Gang des Turmes betrichtlich. Aus Diagr. 24
ist ersichtlich, dass der Turm nur bis zu seinem eigenen Bau-
ern ziehen darf. Es ist dem Turm verboten, den eigenen Bau-
ern zu schlagen oder ihn zu tberspringen. Also der eigene
Stein versperrt ihm nicht nur das Feld, wo er steht, sondern
auch simtliche Felder, die sich, vom Turm aus betrachtet,
hinter dem Bauern befinden. Der Bauer nimmt dem Turm
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24
Andere Steine
hindern den Turm

nicht nur sein Standfeld (c3), er versperrt ihm noch zwei
weitere Felder (b3 und a3); es sind also insgesamt drei
Felder.

Dasselbe gilt gegeniiber den feindlichen Steinen. Der Turm
darf zwar den feindlichen Liufer schlagen, aber es ist ihm
nicht gestattet, tiber den Liufer hinwegzuspringen, -zuzie-
hen oder durchzukriechen. Der Liufer versperrt die drei
Felder, die hinter ihm liegen ({6, {7, {8). Will der Turm diese
versperrten Felder besetzen, so muss er zuvor den Liufer
schlagen, und erst dann kann er das gewtiinschte Feld errei-
chen. Zu diesem Mandver braucht der Turm zwei Ziige.
Stande der feindliche Liufer nicht auf dem Wege des Turms,
so diirfte der Turm auch die nun hinter dem Liufer liegen-
den Felder sofort bei seinem ersten Zug besetzen.

Der Turm kann auf Diagr. 24 nur zwischen 7 Ziigen wahlen.
Dazu kommt als achter Zug, dass er den Liufer schlagen
darf. Also stehen dem Turm nur insgesamt 3 Zlge zur Ver-
figung, gegentiber 14 Ziigen auf dem leeren Brett.
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25
Der Turm belagert
den feindlichen Konig

4. Wie hindert der Turm den feindlichen Konig?
In Diagr. 25 ist Schwarz am Zug. Der schwarze Konig darf
aber nicht den é-Weg betreten, weil er dort im Bereich des
feindlichen Turmes stinde. Zum Bereich gehdren jene Felder,
wohin der weille Turm ziehen kann. Falls sich ein feindlicher
Stein im Bereich des Turmes befindet, kann ihn der Turm
schlagen. Also hat der schwarze Koénig nur 5 Ziige statt 8.
Falls an der Stelle des Konigs ein schwarzer Turm auf dé6
stande, ware es ihm erlaubt, sowohl nach é6 wie nach d4 zu
ziehen. Es wiare flir den schwarzen Turm Selbstmord, da er
so in den Schlagbereich des weillen Turmes kime.

Der Konig darf nicht geschlagen werden. Es ist ihm aber
auch verboten, Selbstmord zu begehen. Demzufolge darf er
nicht in den Schlagbereich der feindlichen Steine treten.

Ist also der schwarze Konig von dem weillen Turm wirklich
eingesperrt? Darf er weder nach dem h-Weg noch in die
1. Reihe marschieren? Uberall sieht man die Strahlen des wei-
Ben Turmes den Weg versperren. Es ist eine unsichtbare und
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dennoch uniiberwindlichen Mauer um den armen Kénig
gezogen, die wir im Bild deutlich gemacht haben. Es gibt aber
doch einen Ausweg! Der Turm versperrt zwar das von den
Feldern a4 —é4—¢8 begrenzte Quadrat; er zieht gerade und
schldgt auch nach dort, wohin er ziehen kann. Wohin aber
der Turm nicht gehen kann, dorthin kann er nattirlich auch
nicht schlagen. Welches Feld ist das an der Mauer a4 —é4 —¢8,
wohin der Turm nicht ziehen kann? Die Antwort ist geradezu
verbliiffend: Es ist das Feld é4! Weder der Turm noch der
Konig, noch irgendein anderer Stein kann dorthin ziehen, wo er
schon steht! Keine Figur kann sich selbst verteidigen.

5. Die Achillesferse des Turmes

Nach uralten Sagen war der Held und Halbgott Achilles der
mutigste und stirkste Kimpfer unter den Griechen, die die Stadt
Troja belagerten. Aber auch er hatte eine verwundbare Stelle an
seinem Kérper — die Ferse. Deshalb schoss sein Gegner Paris
einen vergifteten Pfeil in die Ferse des Helden ab und t6tete ihn.
Der Turm zieht und schieBt in geraden Linien, aber die
Schrigen sind seine Schwichen. Der feindliche Kénig kann
auf das Feld d5 in unmittelbare Nihe des Turmes treten,
ohne dass ihn der Turm daran hindern kénnte. Und das ist
nicht der einzige wunde Punkt des Turmes. Der Turm auf é4
hat vier solcher verwundbarer Stellen, das sind die in schra-
ger Richtung liegenden Felder: d5, {5, {3, d3.

6. Der Angriff
Der beste Zug von Schwarz ist
Kd6—d5!
wodurch die obige Stellung erreicht wird. Der Koénig ist in
unmittelbare Nahe des Turmes gertickt und droht ihn beim
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ndchsten Zug zu schlagen, falls Weil3 nichts dagegen unter-
nimmt. Der Zug des schwarzen Konigs ist ein Angriff, er hat
den Turm angegriffen (Diagr. 26).

Der Angriffist ein Zug, mit dem wir die Kraftstrahlen eines
eigenen Steines auf einen feindlichen Stein lenken. Nach dem
Angriffszug befindet sich der angegriffene feindliche Stein
im Schlagbereich des angreifenden Steines. Der angegriffene
Stein steht ein. Er steht auf einem Feld, wohin der Angreifer
ziehen und wo er ihn schlagen kann.

7. Die Verteidigung (Wegzug und Deckung)

Freilich wird Weif3 nicht untétig zusehen, wie Schwarz seinen
kostbaren Turm verspeist. Weill wird einen Gegenzug machen.
Er wird sich gegen das Schlagen des Turmes wehren, er wird
den Turm retten. Diesen Gegenzug, der das Schlagen des angegrif-
fenen Steines verhindert, nennen wir Verteidigung (Diagr. 26).

In dieser einfachen Stellung mit nur drei Steinen sehen wir
die Urformen der Verteidigung, und zwar den Wegzug und

26

Die richtige
Verteidigung des
angegriffenen Turmes
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die Deckung. Die erste und selbstverstindlichste Méglichkeit
ist, dass sich der angegriffene Stein in Sicherheit bringt. Der
Turm wird wegziehen oder einen Wegzug machen, flichten.
Falls der Turm links in der 4. Reihe wegzieht, muss er
zumindest bis b4 gehen; auf d4 oder c4 ndmlich koénnte er
vom Koénig noch geschlagen werden. Wenn der Turm den
é-Weg aufwirts fliichtet, muss er ebenso wenigstens bis é7
gehen, um nicht auf é5 oder é6 weiterhin einzustehen.

Die zweite Moglichkeit ist, dass der Turm trotz des Angriffes
auf dem Feld é4 stehen bleibt, aber von dem eigenen Konig
gedeckt wird. Weil3 zieht also entweder

Kf2-13
wodurch die schrige Opposition eintritt. Weil3 kann auch
Kf2-¢é3

spielen und die Résselsprungentfernung von dem schwar-
zen Konig einnehmen. In beiden Fillen wird der Turm in
die neutrale Zone einbezogen. Der schwarze Konig darf ihn
dann nicht schlagen, weil er damit selbst in den Bereich des
weiBen Konigs geriete — was nicht gestattet ist.

Darf der weille Kénig nach €3 ziehen? Er steht ja dort im
Schlagbereich des eigenen Turmes! — Freilich darf er. Der
eigene Turm kann dem Koénig nichts antun. Es ist ein leiten-
der Grundsatz des Schachspieles, dass die eigenen Steine
nicht geschlagen werden kénnen.

8. Das Schach (Schachgebot)

Nicht nur der Kénig kann den Turm angreifen, sondern
auch umgekehrt. Falls ein Stein den Konig angreift, sagt man:
., Er bietet Schach.“ Der Angriff gegen den Koénig, die Bedro-
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hung des Konigs heiflt also ,,Schach® (persisch = Konig). Es
ist fair, bei
Té4—é5 +

den Gegner auf die dem Konig drohende Gefahr aufmerk-
sam zu machen, besonders wenn er ein unerfahrener Spie-
ler ist. Es geschieht mit dem Wort ,,Schach® (altmodisch
,»Schach dem Konig“). Das ,,Schach® soll laut und deutlich,
aber mit ruhiger Stimme angemeldet werden. Freilich ist
nach den Regeln eine Schachansage nicht erforderlich. Der
schwarze Konig steht jetzt im Schach, er ist angegriffen, und
Weil} droht ihn im nichsten Zug zu schlagen (Diagr.27).
Schwarz ist verpflichtet, das Schach unbedingt im ndchsten Zug
zu decken. Da das Schachbieten aus unmittelbarer Nihe erfolgt
ist, kann Schwarz das Schach nur auf zwei Arten decken:

1) Durch Flucht — der Konig entzieht sich dem Schach. Dieses
kann in unserem Falle mit den Ziigen Kd5—d6 oder c6 oder
c4 geschehen. Der Konig darf nicht auf é6 ziehen, weil er

27
Ein Nahschach und
seine Abwendung
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dort weiterhin vom Turm bedroht wire. Aber auch das Feld
¢5 ist ihm verboten, weil die Strahlen des Turmes sich auto-
matisch verlingern, falls der Kénig dorthin zége. Er darf we-
gen des feindlichen Kénigs nicht nach d4 ziehen, wihrend
das Feld é4 sogar von den beiden gegnerischen Figuren be-
droht ist.

2) Schwarz kann auch durch Schlagen des Turmes parieren,
weil der Turm sich in unmittelbare Nihe des Kénigs gewagt
hat, ohne an die eigene Sicherheit zu denken. Also

Kd5xTéS5

Das Schachgebot Té4 —¢é5 +?2? verdient schon zwei Fragezei-
chen. Dadurch hat Weil} den Turm eingestellt. Falls Weil3
aus unmittelbarer Nahe Schach bieten will, ohne damit den
Turm einzubtBen, muss er fiir die Deckung des Turmes sor-
gen. Weil3 spielte besser Té4—d4 +. Nun darf der schwarze
Koénig den Turm nicht schlagen, da dieser jetzt unter dem
Schutz des eigenen Koénigs in der neutralen Zone steht.
Schwarz bleibt hierbei nur eine einzige Abwehrmoglichkeit:
die Flucht des Konigs aus dem Schlagbereich des Turmes.

9. Die Abwehr des Schachgebots

Das Schach ist ein zwingender Zug. Er zwingt zu Gegenmal-
nahmen, zur Abwehr. Im vorhergehenden Spiel haben wir
die Abwehr eines Nahschachs gesehen. Das Nahschach ist ein
Schachgebot aus unmittelbarer Ndhe. Es kann durch Flucht
des Konigs oder durch Schlagen des schachbietenden Steines
gedeckt werden.

Nun folgt ein Beispiel mit Weitschach (Diagr.28). Wir
bezeichnen als Weitschach jene Schachgebote, bei denen
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28
Ein Weitschach
und die Abwehr

sich zwischen dem angegriffenen Kénig und der schachbie-
tenden Figur zumindest ein Feld befindet, sodass der K6nig
selbst den Angreifer auch dann nicht schlagen kann, wenn
dieser ungedeckt ist.

Der weille Konig steht im Schach. Weil ist verpflichtet, das
Schachgebot im nichsten Zug zu parieren. Er hat drei Mog-
lichkeiten:

1) Flucht auf ein unbedrohtes Feld: der Kénig muss in die
6. oder 8. Reihe fliichten, z.B.

Kh7-g6
In der 7. Reihe, also im Schach, darf er nicht bleiben;
2) Schlagen des schachbietenden Steines, also
Ta7xTd7 +

3) Unterbrechung oder Deckung des K6nigs durch einen eige-
nen Stein, den wir zwischen den Kénig und den schachbie-
tenden Stein stellen; z. B.

Tf5—£7

unterbricht die tddliche Strahlung des feindlichen Td7.
Der letzte Zug (Tf5—17) ist interessant. Die beiden weilen
Tarme schiitzen einander durch den feindlichen Turm!
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Wenn der schwarze Turm einen weilen Turm schligt, kann
auch ihn der verbliebene weille Turm schlagen. Eine son-
derbare Deckung.

Das Schachgebot muss unbedingt und sofort abgewehrt werden.
Es ist undenkbar, ein Gegenschach zu bieten (Ta7—a8 +7??),
statt das Schach zu decken. Es ist ferner nicht erlaubt, das
Schachgebot etwa mit einer Fesselung (Tf5—d5???) unter-
binden zu wollen. Warum? Man hat die Partie im Urschach
mit dem Schlagen des besiegten Konigs beendet, und der-
jenige hat gewonnen, der zuerst den feindlichen Kénig ge-
schlagen hat.

Die Spielgesetze mahnen uns ausdrticklich, dass der Kénig
auch dann im Schach steht, wenn er durch einen gefesselten
Stein bedroht wird. Es wire grundfalsch, die Folgerung zu
ziehen: ,,Schligst du meinen Konig, schlage ich deinen
Konig.”

Es ist gleichfalls unerlaubt, den Konig einem Schach auszusetzen.
Zum Beispiel: nach Tf5—{7 darf der schwarze K6nig weder
Kd8 —c7??? noch Kd8—¢é7??? ziehen. Damit wiirde nidmlich
der schwarze Konig freiwillig ins Schach gehen, und das ist
regelwidrig.

Das Kreuzschach ist jedoch erlaubt (z.B. Ta7 x Td7+) — man
darf also bei der Abwehr eines Schachgebots gleichzeitig
Schach bieten.

10. Das Matt (Schachmatt)

Ein unabwendbares Schach heillt Matt oder Schachmatt. Das
Wort Schachmatt bedeutet persisch: (Der) Konig (ist) tot!
(matt = tot).

Auf Diagr. 29 sehen wir eine Mattstellung. Der Kénig kann
den Angriff beider Tirme auf keine Art abwehren: 1. Er
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1. Mattbild

Das Matt mit dem
Turmpaar

kann nicht aus dem Schach wegziehen. 2. Der schachbie-
tende Stein steht zu weit entfernt, weshalb der Konig ihn
nicht schlagen kann. 3. Es ist auler dem Konig kein anderer
schwarzer Stein vorhanden, deshalb kann das Schachmatt
nicht abgedeckt werden.

Das Matt beendet die Schachpartie. Weil3 ist es gelungen, den
Gegner mattzusetzen, und damit hat er das Spiel gewonnen.
Schwarz hat die Partie verloren, er ist schachmatt. — Der
Zweck des Spiels ist das Matt. Wir miissen uns nach den
Anfangsziigen bemthen, den Gegner so bald wie moglich
mattzusetzen.

Das Turmpaar

Wenn ein Spieler die Ubermacht des Turmpaares besitzt,
dann wird er mit einigen Zligen leicht gewinnen. Die Unter-
stitzung des eigenen Konigs ist dazu nicht erforderlich. Das
Zusammenspiel beider Tiirme ist duB8erst lehrreich und bil-
det die Grundlage fiir das Spiel mit anderen Steinen.

Die Tiirme drangen den schwicheren Kénig Reihe flir Reihe
bis zum Brettrand. Da sich dem Koénig am Brettrand keine
weiteren Riickzugsmoglichkeiten bieten, ist er mattgesetzt.
Aus unginstigster Stellung erfolgt das Matt spitestens im
7. Zug (Diagr. 30).
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30
5§ = a4 4 1 p Vor dem letzten Akt
1. Zwei Endspiele
I. Endspiel
Weil3: Schwarz:
1. Tal—a5 + 1. ...

Das ist das energischste Verfahren. Nun hat der Kénig die
Wahl zwischen der sechsten und vierten Reihe.

1. Spiel 1. ... 1. Ké5—-16

Der schwarze Konig ndhert sich dem Konigsturm, um ihn
anzugreifen. Die ersten finf Reihen versperrt der Ta5 dem
Kénig. Nun folgt eine weitere Zuriickdringung des schwar-
zen Konigs aus der sechsten in die siebente Reihe:

2. Thi-heé + 2. ...

Falsch widre 2. Ta5—a6 +? wegen der Riickkehr des Konigs
in die 5. Reihe.
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2. ... 2. Kf6—g7!

a) Der schwarze Konig greift jetzt den weillen Turm an. Der
Turm entzieht sich diesem Angriff durch Wegziehen auf
die andere Seite.

3. Th6-bé6! 3. ...

Nicht 3. Th6—a6? (gegenseitige Behinderung der Tiirme) und
auch nicht 3. Ta5—a7 +?? wegen Kg7 x Thé!

3. ... 3. Kg7—f7
4. Ta5—-a7 + 4. Kf7—-g8

Der Konig befindet sich bereits am Brettrand. Es folgt das
Matt (Diagr. 29, 1. Mattbild).

5. Tb6—-b8 #

b) Im dritten Zug kénnte der angegriffene Turm auf hé
bleiben, aber in diesem Fall musste ihn der andere Turm
verteidigen.

3. Ta5-aé6 3. ...
Da Schwarz am Zug ist, muss er jetzt nach erfolglosem An-
griff wegziehen.

3 ... 3. Kg7—f7

4. Ta6—a7 + 4. Kf7—-g8!

Dadurch verhindert der Kénig, dass ihn Thé mattsetzt.

5. Th6-h7 5. ...
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31

2. Mattbild

Das andere Matt
mit dem Turmpaar

Ein sogenannter Tempozug. Somit zwingt Weil3 den schwar-
zen Konig, sich aus der Ndhe des h-Weges weiter abzusetzen
(Diagr. 31, 2. Mattbild):

5. 5. Kg8—f8
6. Ta7 a8 # oder 6. Th7-h8 #

2. Spiel

Wenn der schwarze Kénig nach 1. Tal—a5 + in die 4. Reihe
gegangen ist, kann sich der weile K6énig am Kampf betei-
ligen.

1. ... 1. Ké5—-d4
2. Kél-d2! 2. ...

Der weille Kénig geht in Opposition. Der schwarze Kénig
kann jetzt nur noch entweder auf das linke oder rechte Feld
ziehen.

a) 2. ... 2. Kd4—c4

Schwarz versucht aus dem Engpass herauszukommen. Nun
hat er die Wahl, auf b3 oder b4 zu ziehen. Zége er auf b4,
wiirde er gleichzeitig den Turm angreifen. Wie kann Weil3
das verhindern?

3. Thl-b1! 3. ..

Der Turm schneidet die Fluchtfelder b3 und b4 ab und
zwingt den Kénig in die Opposition zurtick.
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32

3. Mattbild

Ein Matt

in der Brettmitte

3. ... 3. Kc4—-d4
4. Tbl1-b4 #

b) 2. ... 2. Kd4—é4
3. Th1i—f1! 3. ...

Nun schneidet der Turm die Fluchtfelder £3 und f4 ab.

3. ... 3. Ké4—d4
4 TI1-f4 # (Diagr. 32, 3. Mattbild)

Il. Endspiel
Die Tirme sind in Diagr. 33 einander im Weg. Vermeiden
wir solche Stellungen!

Weil3: Schwarz:
1. Tcl-é€1 1. ...

Versperrt dem Konig die rechte Bretthilfte.

1. ... 1. Kd5—-d4
2. Tb1-dl + 2. Kd4—-c3
3. Tél1-¢é2 3. ...
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33
Der kiihne Konig

Der Turm verhindert den drohenden Zug: 3. ... Kc3—c2.

3. ... 3. Kc3—-c4
4, Té2—c2 + 4. Kc4—-b3!

Der angegriffene Turm muss jetzt wegziehen.

5. Tc2—c8 5. Kb3-a3
6. Td1-bl 6. Ka3—a4
7. Tc8—a8 #

Dieses interessante Endspiel zeigt deutlich die Kraft des ein-
zelnen Konigs. Es war imponierend, wie er die Ubermacht
unerschrocken angriff.

2. Das Patt

Eine missgliickte Konigsjagd (Diagr. 34).

Zwei Tiirme sind eine riesige Ubermacht, die eine spielende
Gewinnfithrung garantiert — ohne Mitwirkung des eigenen
Koénigs. Man muss allerdings diese elementarste aller Matt-
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34
Pattgefahr

fihrungen kennen, um den Sieg zu erzwingen. Sonst kann
man auch hier den offensichtlichen Gewinn verpatzen.

Die Tirme jagen den armen schwarzen Kénig hin und her.
Dieser wehrt sich tapfer gegen die Ubermacht. Er greift bald
den einen, bald den anderen an. Weil3 ist aber nicht in der
Lage, mattzusetzen. Er muss schon fiirchten, dass die vorge-
schriebenen 50 Ziige fiir den Gewinn nicht reichen, da er
das einfache Verfahren vergessen hat. Er muss sich ja auBer-
dem vorsehen, dass dieselbe Stellung nicht dreimal vor-
kommt, weil in beiden Fillen die Partie nur als remis, also
unentschieden, gilt.

Es ist vielleicht iiberfliissig zu bemerken, dass der Fithrer
der weilen Steine ein Anfinger ist, der bei Schwarz Schach-
unterricht nimmt.

Weil3: Schwarz:
1. Té7—17 +? 1. ...

Lieber sollte er statt der unniitzen Schachgebote nach dem
stillen Vorbereitungszug 1. Té7—b7, K{8 —é8 mit 2. Th7—b8 #
einfach mattsetzen. Aber ja — Anfinger bieten so gern
Schach! Man stiarkt damit das Selbstbewusstsein, ballt die
Fauste, ldsst die Muskeln spielen ...

L ... 1. Kfg—g8
2. Tf7-g7 +? 2. Kg8—h8!
3. Tg7-h7 +? 3. Kh8—g8

4. Th7-g7 +? 4. Kg8—h8!
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35
1. Pattstellung
8 = 9 ® v p ¢ Schwarz am Zug ist patt

Der schwarze Konig stellt nun eine kleine Falle. Tatsichlich
fallt Weil3 — aus Angst vor der dreimaligen Zugwiederho-
lung — jammerlich darauf herein (Diagr. 35, 1. Pattstellung).

5. Tg7—-gI”? Schwarz ist patt.

Die Partie gilt als unentschieden. Trotz der Ubermacht von
zwei Tirmen lieB Weil} den sicheren Gewinn aus der Hand
gleiten. Wirklich ein besonderes ,,Kunststiick“! Patt gilt als
eine Art Strafe fir die schwache Spielweise oder als Lohn fir
die gute Verteidigung. Patt ist ein persisches Wort; es bedeu-
tet ,,gefangen”. — ,,Wenn der K6nig gefangen ist, hat er ja den
Krieg verloren!”, denkt der Leser, und damit hat er Recht. Im
Urschach galt das Patt als Partiegewinn. Im modernen
Schach wollte man aber dem Stirkeren den Sieg erschweren
und dem Schwicheren eine letzte Chance geben. Deshalb
wird das Patt als unentschieden gewertet.

Nun vergleichen wir Matt und Patt. Stellen Sie bitte auf
Threm Brett nach einem Muster auf den vorhergehenden
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36
Wie erzwingt Schwarz
das Patt?

Seiten ein bekanntes Mattbild auf, und vergleichen Sie es mit

der 1. Pattstellung im Buch!

Bei Matt wie bei Patt ist der Kénig gefangen; er hat keinen

giiltigen Zug mehr. Wohin er auch ziehen wollte, er kime

stets in Schach, also in den Angriff der Tirme oder in den

Schlagbereich des feindlichen Kénigs. Diese Ziige sind aber

nicht erlaubt — wir wissen es bereits. Der Unterschied zwi-

schen Matt und Patt besteht darin, dass

1. bei Matt der Kénig im Schach steht (deshalb sagt man auch,
dass er schachmatt ist); bei Patt der Kénig nicht im Schach
steht;

2. vor dem Matt der Gegner Schach bietet, er greift also den
Konig an; vor dem Patt kein Schachgebot geschah, der Ko-
nig somit nicht angegriffen wurde.

Patt ist nicht immer eine Folge der Unaufmerksamkeit. Es
kann mitunter durch geistreiche Wendungen herbeigefiihrt
werden. In der Stellung auf Diagr. 36 ist Schwarz scheinbar
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verloren. Weif3 gewinnt, falls es ihm gelingt, einen Turm
fiir den schwarzen Turm abzutauschen. Es ist interessant,
wie Schwarz am Zug das Patt erzwingt.

1. ... 1. Tb2—-h2 +!!

Er opfert sein letztes Hab und Gut. Der schwarze Kénig hat
ndmlich keinen giiltigen Zug. Wenn Weil} den Turm schligt,
ist Schwarz patt. Deshalb zieht er:

2. Khil-gl1 2. Th2—-g2 +!!
Der hartndckige Turm opfert sich erneut.

3. Tg7xTg2 Schwarz ist patt.
oder 3. Kgl x Tg2 Patt

(Falls 3. Kgl—f1, Tg2 x Tg7; 4. Ta7 x Tg7, Kh8 x Tg7 Remis.)

3. Ungiiltige Ziige

Es ist nicht gestattet, den Spielregeln widersprechende Ziige

zu machen. Regelwidrig ist:

1. ein Zug, der der Gangart des Steines widerspricht. Es ist
z.B. verboten, mit dem Koénig einen Rosselsprung zu
machen, mit dem Turm schrig zu ziehen usw,;

2. mit dem Koénig in ein Schach zu gehen oder ihn in den
Schlagbereich des feindlichen Kénigs zu bringen bzw.
den Ko6nig sonst wie einem Schach auszusetzen;

3. den Konig freiwillig im Schach zu belassen und das
Schach nicht zu decken — oder stattdessen:

4. das Schachgebot mit einem Gegenschach oder mit einer
Fesselung des schachbietenden Steines zu beantworten.

Regelwidrige Ziige sind ungiiltig. Stellt sich erst spéiter heraus,
dass im Verlauf der Partie ein regelwidriger Zug erfolgt
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ist, so nimmt man den falschen Zug zurtick und baut die
Stellung wieder auf, die unmittelbar vor dem verbotenen
Zug bestand. Danach wird das Spiel fortgesetzt. Falls im
Laufe des Spieles ein Stein oder mehrere Steine versehent-
lich verrtickt oder unrichtig wieder hingestellt worden
sind, muss die Regelwidrigkeit berichtigt werden. Das Spiel wird
dann aus der Stellung fortgesetzt, die unmittelbar vor dem
Fehler eingenommen wurde. Wenn es sich als unméglich
erweist, die richtige Stellung wieder aufzubauen, dann ist
das Spiel ungiiltig, und die Partie muss wiederholt wer-
den. Die Annullierung des Spiels ist eine gerechte MaB-
nahme. Durch Versto3 gegen die Regeln soll niemand
gewinnen!

4. Der Gegenangriff

In Diagr. 37 hat der schwarze Konig gerade den weillen
Turm angegriffen. Auf drei verschiedene Arten kann Weil3
den Angriff abwehren:

37
Angriff und
Gegenangriff
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1. Wegzug des angegriffenen Turmes aus dem Schlagbereich
des Konigs. Der Turm wird auch nicht auf die Felder b6
und 2 ziehen, um nicht von dem schwarzen Turm ge-
schlagen zu werden. Es bleiben dem weilen Turm also
8 gute Felder zur Auswahl. (Die Felder €6, d6, {7, {8 sind
von dem feindlichen Kénig bedroht!)

2. Deckung mit dem eigenen Konig durch

Kd4—¢é5

(Hier ist aber ausnahmsweise die sonst gute Deckung un-
ginstig. Nach 1. ... Tb2—é2 +; 2. Ké5—15, Té2—1{2 +};
3. Kf5—g5, Tf2x Tt6 geht der weille Turm verloren.)

3. SchlieBlich hat Weil3 die Moglichkeit, den eigenen Turm
einstehen zu lassen und durch

Kd4—c3

den schwarzen Turm mit einem Gegenangriff zu bedrohen.

5. Der Tausch (Abtausch)

In Stellung 37, nach 1. Kd4 —c3, ist wieder Schwarz am Zug.
Er kann entweder seinen Turm aus dem Angriff des weillen
Konigs wegziehen, oder er kann stattdessen den weillen
Turm schlagen. Freilich nach

1. ... 1. Ké7xTf6
wird Weil} auch den schwarzen Turm schlagen. Er spielt also:
2. Kc3xTb2

und somit ist das Gleichgewicht der Krifte wiederherge-
stellt. So geschieht ein Tausch bzw. Abtausch. Man gibt einen
eigenen Stein fiir einen gleichwertigen gegnerischen Stein her. Im
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Abtausch schlagen also die Gegner wechselseitig Steine glei-
chen Wertes. Der Schachkampf geht weiter. Ein Angriff 16st
Verteidigung oder Gegenangriff aus. Der Krieg wird mittels
Zigen gefiihrt. Das Schlagen ist der Tod fiir jede betroffene
Schachfigur. Das Schlagen bedeutet Gewinn fiir den einen
und Verlust fir den anderen Gegner. Die geschlagenen
Steine nehmen am weiteren Kampf nicht mehr teil.

Turm gegen Konig

Der stdrkere Konig ist natiirlich auch auf dem Brett. Er
nimmt sogar groBen Anteil am Kampfgeschehen. Der Turm
allein kann ndmlich den feindlichen Kénig nicht mattset-
zen. Er braucht die ausgiebige Hilfe des eigenen Konigs. Ein
Matt ist nur am Brettrand oder in der Ecke moglich. Das
Mattspiel gegen den allein stehenden Koénig erfordert im
ungiinstigsten Fall hochstens 16 Ziige (Diagr. 38, 4. Matt-
bild, und Diagr. 39, 5. Mattbild).

Falls ein Turmmatt am Brettrand erfolgen soll, muss der stir-
kere Kénig zu seinem Rivalen in Opposition stehen. Bei dem
Eckmatt des Turmes gentigt die Springerentfernung der bei-
den Kénige. Die Matts sind an jedem Brettrand und in jeder
Ecke moglich. Wir bitten den Leser, die Mattbilder und Patt-
stellungen auf dem Brett aufzustellen und von vier Seiten zu
betrachten. Es ist zu empfehlen, die Endspiele zweimal nach-
zuspielen, und zwar einmal vom Standpunkt des Angreifers
und ein zweites Mal vom Blickpunkt des Verteidigers aus.
Bevor wir an die Mattspiele herangehen, miissen wir auch die
Pattstellungen kennenlernen. Pattstellungen sind in der Ecke
zu vermeiden, aber inmitten des Brettes ist es vorteilhaft,
auch die Pattstellungen zum Zurtickdringen des feindlichen

[[] e
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38
4, Mattbild
Randmatt des Turmes

39 5. Mattbild
Eckmatt des Turmes

40 2. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

41
Schwarz am Zug ist patt

Konigs zu benutzen (Diagr. 40, 2. Pattstellung, und Diagr. 41,
3. Pattstellung).

Bei der 2. Pattstellung kann der stirkere Konig auch auf {7
oder auf g6 und sogar auf hé6 oder auf {8 stehen.

1. Rosselsprungverfahren

Der starkere Konig verfolgt seinen Gegner in Springerentfer-
nung, um ihn frither oder spiter in Opposition zu zwingen.
Falls das gelingt, erfolgt das Turmschach mit Zurtickdran-
gung oder Matt (Diagr. 42).

Weil3: Schwarz:
1. Ta7-h7 1. ...
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42
Konig am Rand

Es ist zwecklos, mit dem stirkeren Konig in Opposition zu
gehen, da der schwichere Kénig ausweichen wiirde. Schwarz
darf jetzt auch nicht in Opposition ziehen, weil auf 1. ...
Ké8—f82 2. Th7—h8 # folat.

1. ... 1. Ké8—ds8
2. Kf6—¢é6 2. ...

Der weille Herrscher verfolgt den schwarzen Monarchen
stets in Springerentfernung mit dem Ziel, ihn in Opposition
zu zwingen.

2. ... 2. Kd8—c8

Nattrlich nicht 2. ... Kd8—é8?; 3. Th7—h8 #?
3. Ké6—dé 3. Kc8-b8
4. Kd6—-c6 4. Kb8—a8
5. Ké6—bé 5. ...

Schwarz kann nicht mehr entrinnen, er muss in die Opposi-
tion zurtck.

5. ... 5. Ka8-b8
6. Th7-h8 #
2. Der Zugzwang

Der Zug ist nicht nur ein Recht, sondern manchmal eine
unangenehme Pflicht. Es kommt mitunter vor, dass es ein
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Nachteil ist, am Zug zu sein. Das ist der Zugzwang. Der tref-
fende deutsche Begriff ,Zugzwang™ ist international ge-
worden, er wurde auch in die englische und franzdsische
Schachsprache aufgenommen.

Es fiihren zwei Wege zum Gewinn (Diagr. 43):

1. Spiel 1. Ta7-d7 1. ...

Ein Wartezug: Weill will Schwarz in eine Zwangslage brin-
gen. Zu diesem Zweck wdre auch 1. Ta7—b7 gut gewesen,
aber ndher als jetzt soll der Turm nicht an den Feind heran-
treten!

Schwarz ist nun unter Zugzwang. Es wire fiir ihn besser,
wenn er nicht ziehen misste. Er hat ndmlich keinen guten
Zug. Nach 1. ... Kg8—f8? kommt das sofortige Matt durch
2. Td7—d8. Der folgende Textzug ist auch nicht giinstiger.
Wir werden es gleich sehen.

L ... 1. Kg8—hs
2. Kf6—g6! 2. ...

Nicht etwa 2. Td7—g7?? Patt. Nach dem Textzug ist Schwarz
wieder unter Zugzwang.

2. ... 2. Kh8-g8
3. Td7-d8 #
2. Spiel 1. Ta7—-a8 + 1. Kg8—-h7

43
Der kurze Prozess
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Nun kann Weill mit einem weiteren Schach nichts errei-
chen. Weill macht deshalb einen Wartezug, um den Gegner
in Opposition zu zwingen.

2. Ta8-b8 2. ...

Schwarz ist unter Zugzwang. Falls Schwarz nur dann ziehen
miusste, wenn es fiur ihn vorteilhaft ist, konnte ihn Weil3
iiberhaupt nicht besiegen.

2 2. Kh7-hé

3. Tb8—-h8 #

3. Die Sperre (Blockade)

Der weille Kénig verstellt in Diagr. 44 die Bahn des eigenen
Turmes. Zoge er vom d-Weg weg, so wiirde die Strahlung
des Turmes aufgedeckt und bis zu dem feindlichen Kénig
verlingert. Weil3 konnte also mit Kd6—¢€6 (+) Schach bieten.
Das wire ein Abzugsschach oder ein aufgedecktes Schach. Der
Unterschied zwischen diesen beiden Arten, Schach zu bie-
ten, ist wichtig. Nicht der abziehende Kénig bietet Schach,
sondern der im Hintergrund lauernde Turm — ohne dass der
Turm selbst sich bewegt hitte. (Deshalb steht das Zeichen
fiar Schach in Klammern.)

44
Die verstellte
Turmstrahlung
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Die Abzugsangriffe oder aufgedeckten Angriffe gehoren zu
den gefdhrlichsten Kampfmitteln des Schachspiels. In dieser
Stellung ist aber ein Schachbieten zwecklos. Am besten
erfolgt ein beliebiger Wartezug des Turmes.

1. Spiel 1. Td5-h5 L ...

Jeder Turmzug ist gut, z.B. 1. Td5—a5 oder 1. Td5—d1 usw.
Nun kann Schwarz zwischen zwei Ziigen wahlen:

1. ... 1. Kd8-¢é8

Ein Fluchtversuch: Schwarz strebt tiber {7 ins Freie. — Was
nun? Ein Schachbieten 2. Th5—¢5 +? wiirde gerade die Flucht
des Feindes begiinstigen und 2. ... Ké8—f{7 ermoglichen.
Etwas besser ware 2. Kd6—¢€6. Diese Opposition verhindert
zwar die Flucht nach 7, aber sie lasst 2. ... Ké8 —f8 zu. Weill
hat aber noch eine dritte Moglichkeit! Er spielt am besten:

2. Th5-£5! 2. ...

Die Ausgangsttren nach f7 und {8 sind nun abgeriegelt! Eine
solche Stellung, bei der die Schranken herabgelassen sind
und der schwarze Kénig eingesperrt ist, nennt man Sperre
oder Blockade (Diagr. 45).

Die Abriegelung des Ausganges ist jetzt doppelt unange-
nehm, weil sie mit Zugzwang verbunden ist. Nun muss

45
Eine Sperre (Blockade)
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Schwarz in die tddliche Opposition zuriickziehen, womit
sein Schicksal besiegelt ist.

2. ... 2. Kég—d8
3. Tf5-f8 #

2. Spiel

Stellen Sie bitte wieder das Diagramm 44 auf.

1. Td5-d1 1. Kd8—c8

Ein Fluchtversuch auf die andere Seite des Brettes wird nach
dem Sperrzug von Weil} auch scheitern.

2. Td1-b1! 2. Kc8—-d8
3. Tb1-b8 #

4. Die schrage Opposition

Die beiden Kénige stehen auf Diagr. 46 in schrager Opposi-
tion. Weil3 kénnte auch das bekannte Résselsprungverfahren
anwenden und mit 1. Kc5—b5, Ka7—b7 die gerade Opposi-
tion erzwingen. Dann kénnte der schwarze Kénig durch ein
Turmschach in die letzte Reihe gedrangt werden.

Da der schwarze Kénig ohnehin schon am Rand steht, ndm-
lich auf' dem a-Weg und dazu noch in unmittelbarer Nihe
der Ecke, kann man auch kiirzere Verfahren wihlen. Fin
Turmschach ist nun sehr wirksam und erzwingt das Matt in
einigen Zigen.

1. Th6-h7 + I ...
Schwarz hat nun drei mogliche Ziige:

a) 1. ... 1. Ka7-a6
2. Th7-g7 (oder c7) 2. ...
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Ein schon bekannter Wartezug, der den schwarzen Herr-
scher unter Zugzwang bringt. Schwarz muss jetzt die Oppo-
sition einnehmen.

2. ... 2. Ka6—a5
3. Tg7-a7 #
b) 1. ... 1. Ka7-a8
2. Kc5-bé! 2. ..
Die Springerentfernung von der Ecke ist die Bedingung des
Matts.
2. ... 2. Ka8-b8
3.Th7-h8 #
) 1 ... 1. Ka7-b8!

Die beste Verteidigung verldngert das Leben des schwarzen
Monarchen nur um einen einzigen Zug.

2. Kc5—cé6! 2. ...

Wieder die Rosselsprungentfernung der Kénige. Nach 2. ...
Kb8—c8? folgt das sofortige Matt durch 3. Th7—h8. Schwarz

spielt deshalb:
2. ... 2. Kb8—a8
3. Kc6—-b6 3. Ka8-b8
4. Th7-h8 #

46
Die schriage Opposition
und die drei Spielarten
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In der Stellung des Bildes 46 ist auller 1. Kc5—b5 (Rossel-
sprungverfahren) und 1. Th6—h7+ eine dritte Spielweise
moglich: 1. Th6—b6. Wir werden diesen Zug spédter noch
sehen (Pattbild-Verfahren).

5. Stille Warteziige
Das Schach ist meist laut; man pflegt es nimlich anzumel-
den. Dagegen erfolgen die Wartezlige wortlos; sie sind also
still. Die Warteziige bereiten den Zugzwang vor. Wir kennen
sie schon. Doch zeigen wir noch ein lehrreiches Beispiel
(Diagr. 47).

1. Tb6—-aé6 1. ...

Der Wartezug: Schwarz befindet sich danach unter Zug-
zwang. Seine drei Gegenziige fithren schnell zum Matt.

1. Spiel 1. ... 1. Kg7-h7

2. Ké7-17! 2. ...
Die Gegeniiberstellung der Kénige verursacht einen neuen
Zugzwang.

2. ... 2. Kh7-h8

3. Ta6-h6 #
2. Spiel 1. ... 1. Kg7-h8

2. Ké7—£7 2. Kh8-h7

3. Kf7-18 3. ...

47

Der eingesperrte Konig
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Wir sehen hier zur Abwechslung einen Wartezug mit dem
Konig. Es wire freilich 3. Tab—c6 ebenso gut. — Der Zug-
zwang meldet sich.

3. ... 3. Kh7-h8
4. Ta6—he6 #

3. Spiel 1. ... 1. Kg7—g8
2. Ta6—g6 + 2, ...

Ein wirksames Schach, das dem Konig auf den h-Weg

zwingt.

a) 2. ... 2. Kg8—h7
3. Ké7—-17 3. Kh7-h8
4. Tg6—he #

b) 2. ... 2. Kg8—h8
3. Ké7—-18 3. Kh8-h7
4. Kf8—17 4. ...

Ein interessanter Deckungszug mit Seitenopposition. Gut ist
auch ein Wartezug mit dem Turm (z.B. 4. Tg6—a6).

4. ... 4. Kh7-h8
5. Tg6—ho6 #

6. Die Aufhebung des Patts

Es ist peinlich, wenn man den sicheren Gewinn durch ein
ungeschicktes Patt verpatzt. Die Pattgefahr ist bei der Matt-
fihrung des Turmes nicht allzu groB. Doch in der Nihe der
Ecke ist besondere Aufmerksamkeit geboten (Diagr. 48).

1. Kd8—c7! 1. ...
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48
Vorsicht, Pattgefahr!

Nicht etwa 1. Kd8—c8?? Patt. — Der Textzug unterbricht die
Strahlung des Turmes, 6ffnet das Feld a7 und hebt somit die
Pattgefahr auf, versperrt aber gleichzeitig dem schwarzen
Konig die Felder b8 und b7. — Ein recht vielseitiger, geistrei-
cher Zug!

1. ... 1. Ka8—-a7
2. Th7-hé 2. ...

Der Turm riegelt die Ausgangstiir nach a6 ab und setzt den
schwarzen Konig gleichzeitig unter Zugzwang.

2. ... 2. Ka7-a8
3. Th6-a6 #
Man darf eigene Steine nicht schlagen. Doch ist es erlaubrt,
mittels Unterbrechung zumindest ihre Wirkung aufzuhe-
ben. Die Strahlung wird dadurch unterbrochen, dass wir die
Bahn der Figur mit einem Stein verstellen. Dazu ein kleines
Lehrproblem von Numa Preti (Diagr. 49).

1. Tc5—c6! 1. 1. ...

49

Ein Turm zu viel ...
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Ein schlichter Wartezug, der den Gegner in Zugzwang bringt.
Gut wire auch 1. Tc5—cl u. a.

1. ... 1. Kd7—-d8
Nun spielt Weill nicht 2. Kd5—d6?? patt, sondern
2. Kd5-¢é6! 2. ...

Der Koénig verstellt die Strahlung des tberfliissig gewor-
denen Turmes und macht somit das Feld é8 dem schwarzen
Ko6nig zugdnglich, aber versperrt zugleich das Feld d7.

2. ... 2. Kd8—-¢8

3. Tc6—c8 #
Es ist auch ein entsprechendes Spiel mit dem anderen Turm
moglich. 1. Té5—-é4, Kd7-d8; 2.Kd5-c6, Kd8-c8;
3. Té4—¢é8 #.

7. Eine systematische Zuriickdrangung

Wir sahen bisher nur solche Endspiele, bei denen der schwa-
chere Konig bereits am Brettrand stand oder sich in unmit-
telbarer Nihe des Randes befand. Wir kénnen die erlernten
Kunstgriffe aber auch dann anwenden, wenn der einsame
Koénig noch die Brettmitte besetzt hat (Diagr. 50).

Weil} zog soeben: 1. Tal—a4. Die erste Aufgabe ist nimlich
immer die betrdchtliche Beschrinkung des einsamen Ko-
nigs. Jetzt ist die untere Bretthilfte dem schwarzen Monar-
chen versperrt. Wir werden ihn in die 8. Reihe zurtickdran-
gen. Das ist fiir den Anfidnger am leichtesten zu verstehen.

1. ... 1. Kd5—-é5

Der allein stehende Koénig versucht so lange in der Brett-
mitte zu bleiben, wie es irgend geht. Wenn Schwarz mit
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50
Der einschrankende
Zug: 1. Tal-a4

Kd5—c5-b5 den Turm angreift, zieht sich der Turm nach
d4 zurtick mit der Absicht, den schwarzen Herrscher in den
a-Weg zu dringen. Jetzt muss auch der weile Kénig zu Hilfe
eilen.

2. Kél1—-é2 2. Ké5-d5
3. Ké2—é3! 3. ...

Es ist am einfachsten, wenn der stirkere Konig seinen Geg-
ner in Springerentfernung verfolgt. Der Verteidiger kann
nun zwischen drei Fortsetzungen wihlen.

1. Nach 3. ... Kd5—c5 nimmt er die schrige Opposition
ein. Es folgt darauf der Sperrzug 4. Ta4 —d4 (Pattbildver-
fahren), und danach wire der schwarze Kénig auf ledig-
lich 12 Feldern eingesperrt (siche Diagr. 53 auf'Seite 102).

2. Falls Schwarz freiwillig in die 6. Reihe zurtickginge, wiirde
eine weitere Einschniirung durch 4. Ta4 —a5 folgen.

3. Er wihlt deshalb das kleinere Ubel und begibt sich in
Opposition:

3. ... 3. Kd5-¢é5
4, Ta4—a5 + 4. ...
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51
Opposition und
Zuriicktreibung

Der schwarze Konig muss die 5. Reihe wegen des Turm-
schachs verlassen. Seine Riickkehr in die 4. Reihe verhindert
der weille Konig, der in Opposition steht. Schwarz muss also
in die 6. Reihe zurtickziehen (Diagr. 51).

4. ... 4. Ké5-¢6
5. Ké3—-d4! 5. ...

Wenn der schwarze Kénig nach d6 gegangen widre, hitte
Weill mit 5. Ké3—¢é4! geantwortet. Der weille Konig nihert
sich seinem Rivalen immer in Entfernung des Rossel-
sprunges, um ihn in die Opposition zu zwingen.

5. ... 5. Ké6—deé
6. Ta5—a6 + 6. ...

Jede Gegentiberstellung der Konige benutzt Weil3 zu einer
weiteren Zuriickdringung mit dem Schach des Turmes.

6. ... 6. Kd6—¢7
7. Kd4—-d5! 7. ...



Turm gegen Kdnig ‘ ‘ ‘ 101

52
Der Anfang vom Ende ...

Erneut die Anndherung im Résselsprung: Wenn 7. ...
Ké7—d7, dann nattirlich 8. Ta6—a7 +. Schwarz spielt deshalb
lieber

7. ... 7. Ké7—-17

Die beiden Kénige befinden sich nun in schriger Opposi-
tion. Moglich ist jetzt die sofortige Besetzung des neutralen
Feldes é6 mit dem Turm. Die von Weil} gewdhlte weitere
Anndherung im Rosselsprung ist nicht das kiirzeste, aber das
einfachste Verfahren.

8. Kd5—é5 8. Kf7—g7
Auf'8. ... Kf7—¢é7 wiirde 9. Tab—a7 + folgen.
9. Ké5—f5 9. Kg7-h7
10. Kf5—g5 10. Kh7—g7
11. Ta6—a7 + 11. Kg7—-£8!

(Diagramm 52)

Nach 11. ... Kg7—h8 folgt 12. Kg5—g6, Kh8—g8; 13. Ta7—a8 #
und nach 11. ... Kg7—g8; 12. Kg5—1f6, Kg8—h8; 13. Kf6—g6,
Kh8—g8; 14. Ta7—a8 #

12. Kg5—f6! 12. Kf8—¢8

Siehe 1. Rosselsprungverfahren (Seite 78, Diagr. 42) oder
2. Der Zugzwang (Seite 79, Diagr. 43): 12. ... Kf8—g8.



102 ‘ ‘ ‘ Die Figuren
L

8. Abdrangung mit Respekt
(Pattbild-Verfahren)

In jedem Endspiel kann die Pattstellung inmitten des Brettes
nachgeahmt und dadurch der feindliche Kénig zurtickge-
drangt werden. Es ergibt sich dabei eine interessante Kurio-
sitat: die Zurtickdraingung des schwarzen Monarchen ohne
ein einziges Schach — der Einfall eines bertthmten Endspiel-
kenners, des ungarischen GroBmeisters Géza Mardczy
(Diagr. 53).

Falls die Konige in schriger Opposition stehen, kann das
Pattbild-Verfahren zur Anwendung kommen. Weil3 hat ge-
rade mit 1. Th4 —d4 die neutrale Zone d4 zwischen den bei-
den Konigen besetzt. In der Ecke wiirde der Textzug des
Turmes ein Patt ergeben (Ka8, Tb7, Kc6). Hier sperrt der
Turm den schwarzen Koénig auf 12 Feldern ein.

1. ... 1. Kc5—c6!
2. Ké3—é4 2. Kc6—c5
3. Ké4—é5 3. ...

53

Die Einkerkerung

des schwarzen Konigs
durch Th4-d4!
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Das Beispiel einer wirksamen Seitenopposition. — Auf 3. ...
Kc5—b5 wiirde Weil3 mit 4. Ké5—d6 fortfahren.

3. ... 3. Kc5—cé6
4. Td4 —d5! 4. ...

Mit diesem Sperrzug erobert Weil3 die 5. Reihe. Es ist wieder
ein iibertragenes Pattbild entstanden (Ka8, Tb7, Kc7). — Falls
nun 4. ... Kc6—-bé, so folgte 5. Ké5—d6 und 6. Td5—c5.

4, ... 4. Kc6—c7
5. Td5—-dé6 5. ...

Ein weiterer Erfolg. Schon beherrscht Weif3 auch die 6. Rei-
he. Das im Verfall begriffene Kénigreich von Schwarz wird
von dem siegreichen Feind liickenlos besetzt. Auch die tibrig
gebliebenen 6 Felder kann er nur voriibergehend verteidi-
gen. — Ubrigens ist jetzt zum dritten Mal das Pattbild er-

reicht.
5. ... 5. Kc7-b7
6. Ké5—-d5 6. Kb7—c7
7. Kd5—c5 7. ...

Zur Abwechslung in Diagr. 54 eine Opposition mit Zug-
zwang; eigentlich auch ein Patt in der Ecke (Ka8, Tb7, Ka6).

54
In der Ndhe der Ecke
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Auf 7. ... Kc7—c8 folgt 8. Kc5—b6! Kc8—b8; 9. Td6—d8 +.
Wenn 7. ... Kc7—b8, dann auch 8. Kc5—b6, Kb8—c8;
9. Td6—d1, Kc8—b8; 10. Td1—-d8 #.

7. ... 7. Kc7-b7!
8. Td6—c6 8. ...

Die weitere Gebietseroberung engt Schwarz auf 4 Felder ein.
Wenn er nach a8 oder b8 zuriickgeht, folgt das Matt nach
9. Kc5—b6, wie oben gezeigt.

8. ... 8. Kb7-a7
9. Tc6—b6 9. ...

Somit ist die Stellung des Diagramms 46 erreicht (sieche Ab-
schnitt 4., ,,Die schrige Opposition®).

9. ... 9.Ka7—a8
10. Kc5—-c6 10. Ka8—-a7
11. Kc6—c7 11. Ka7—a8
12. Tb6—a6 # Nicht 12. Tb6—b7?? Patt

Es gab in diesem Endspiel ein einziges Schach, und das
war schon gleichzeitig Matt. Verfolgen wir die seltsame
Reise des weillen Konigs é3—é5—c5—c7 und des Turmes
h4 —d4—d6—aé6! Ein prachtvolles Stiick: ein Schulbeispiel
fiir stille Beschrinkungsziige.

Géza Mardczy, geb. 1870 in Szeged, gest. 1951 in Budapest,
war in der ganzen Welt auch als Schachautor bekannt. In
seiner Glanzzeit gehoérte Maroczy zur Weltklasse und
gewann mehrere grof3e internationale Schachturniere.
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9. Laute Schachgebote (Mattbild-Verfahren)

Wir haben den Leser vor unniitzem Schachbieten gewarnt.

Ein Schach soll nur dann erfolgen, wenn es Vorteile bringt.

1. Wenn die Konige in Opposition stehen, ist ein Turmschach
immer wirksam. In der Mitte drangt ein solches Schach
den Feind zuriick, am Rande setzt es sogar matt.

2. In schrdger Opposition ist ein Schach nur dann ginstig,
wenn der schwichere Koénig sich am Brettrand oder in
dessen Nihe befindet. In der Mitte ist es besser, das zwi-
schen den Kénigen liegende neutrale Feld mit dem Turm
zu besetzen (Pattbild-Verfahren).

3. Ahnlich ist es mit der Springerentfernung der Konige. Vor-
teilhafter ist es, in der Mitte des Brettes mit einem Sperr-
zug des Turmes die Opposition zu erzwingen und erst
danach Schach zu bieten.

Das folgende lehrreiche Endspiel von R.F. Green zeigt uns
ein wirksames Schach, wenn die Kénige in Rdsselsprung-
weite voneinander entfernt sind (Diagr. 55).

Die weillen Figuren stehen einander im Wege. Wire der
Turm auf a2, so konnte er mit Ta2—c2 den schwarzen Konig

55
Der eigene Konig
als Hindernis
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in der Nihe des Brettrandes festhalten. Nun muss zuerst der
Ké6nig dem Turm die Bahn frei machen.

1. Kbl1-b2 1. Kb5—c4

Der schwarze Kénig benutzt nattirlich die giinstige Gelegen-
heit, um nach der Mitte zu streben.

2. Tal-d1! 2. ...

Der schwarze Konig ist bereits auf nur drei Wege beschrankt.
Das ungtinstige Schach 2. Tal—cl +? hitte nur die Befreiung
von Schwarz und die Besetzung der Mitte durch 2. ...
Kc4 —d4 ermoglicht.

2. ... 2. Kc4—c5
3. Kb2—c3! 3. ...

Das Spiegelbild der 3. Pattstellung in der Mitte. (Es ergdbe
sich Patt, wenn die K6nige auf a8 und a6 und der Turm auf
dem b-Weg stinden.) Wir wissen bereits, dass die in das
Innere des Brettes iibertragenen Matt- und Pattbilder das
geeignetste Mittel zur Zurtickdringung des einsamen Konigs
sind.

3. ... 3. Kc5-b5
4. Td1-dS +! 4. ...

Hier sehen wir das tibertragene Mattbild in der Ecke (Ka8,
Kbé6, Tc8). Das Schach ist iibrigens sehr stark. Auf 4. ...
Kb5—a4 wirde der bekannte Wartezug des Turmes
(5. Td5—h5) den Zugzwang herstellen und den schwarzen
Kénig nach a3 in die Opposition zwingen, worauf das Matt
folgte (6. Th6—a6 #). — Schwarz greift deshalb lieber den

Turm an.
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4. ... 4. Kb5—-c6
5. Kc3—c4! 5. ...

Wieder eine tbertragene Pattstellung (Ka8, Ka6, Tb7), mit
der Folge, dass Schwarz jetzt ohne Schach zurtickgedrangt

wird.

5. ... 5. Kc6-bé6
Auf'5. ... Kc6—c7 wirde Weil3 die Verfolgung mit 6. Kc4 —c5
fortsetzen.

6. Td5—-dé6 + 6. ...
Nochmals das wirksame Schach, das das Eckmatt nach-
ahmt.

6. ... 6. Kb6—c7

7. Kc4—c5 7. Kc7—-b7

8. Td6—d7 + 8. ...

Man beachte die Stellung von Diagramm 56: Es gibt schon
keine Rettung mehr. Auf' 8. ... Kb7—a6 kommt wieder ein
Wartezug (z.B. 9. Td7—c7) mit der Folge 9. ... Ka6—a5;
10. Tc7—a7 #. Nach 8. ... Kb7—a8 folgt 9. Kc5—b6! Ka8—bg;
10. Td7—d8 #. Wenn 8. ... Kb7—-b8, dann auch 9. Kc5-b6,
Kb8—c8; 10. Td7—d1 (Verteidigung gegen den Angriff und

56

In der Ecke wire es
Matt (Ka8, Tc8, Kb6).
Vgl. Diagr. 39
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zugleich ein Wartezug) 10. ... Kc8—b8; 11. Td1-d8 # Am
besten ist noch:

8. ... 8. Kb7—c8!
9. Kc5-c6 9. Kc8—b8
10. Td7-d8 + 10. Kb8—a7
11. Td8—hs8 11. ...
Erneut der Wartezug, der die Gegeniiberstellung der Kénige
erzwingt.
11. ... 11. Ka7—aé6
12. Th8—a8 #

Der Laufer

Erst in Europa ist der Liufer von einer springenden Figur zu
einem laufenden Stein geworden. (Der Urldufer sprang auf
das tberndchste Feld auf derselben Schrige.)

1. Die Gangart des Laufers

Der Liufer zieht auf den Schrigen (Diagr. 57). Er darf auf
derselben Schrige vorwiérts und rickwirts, links oder rechts
ziehen. Es steht dem Ldufer frei, ob er das ndchste oder tiber-
ndchste Feld betritt oder sogar bis zum Brettrand vorrtickt.
Der Liufer darf keine geraden Bewegungen machen wie der
Turm. Auch seine Richtung kann er wihrend des Zuges
nicht dndern.

Tirme und Koénige haben eine beliebige Auswahl zwi-
schen weillen und schwarzen Feldern. Der abgebildete Liu-
fer ist an schwarze Felder gebunden; er darf weille Felder
nicht betreten. Somit ist die Wirkung des Laufers auf die Halfte
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/| N 57
‘ I_ Die Bewegung
des Laufers

des Brettes beschrinkt. Nur die beiden Liufer gemeinsam
beherrschen das ganze Brett.

Im Bild steht der schwarzfeldrige Liufer der weillen Armee.
Weil hat aber noch einen zweiten Liufer, der am Anfang
der Partie auf einem weilen Feld stand und demzufolge
diese Feldfarbe wihrend des Spieles nicht verlassen darf.
Die schwarze Armee hat ebenfalls zwei Laufer, von denen
der eine auf weiBen Feldern, der andere auf schwarzen
zieht. Betrachten wir die Liufer in der Grundstellung
(Diagr. 5), in der der schwarze Konigsldufer — bei Partiebe-
ginn neben seinem Konig — auf schwarzem Feld steht, wih-
rend der schwarze Damenldufer — der anfangs neben die
Dame gestellt wird — ein weilles Feld besetzt hat.
Umgekehrt ist es bei der weillen Armee. Dort steht der
Konigslaufer auf einem weiflen und der Damenldufer auf
einem schwarzen Feld. Also: Der Konigsldufer zieht auf den
Schrigen seiner eigenen Farbe. Der Damenliufer aber besetzt ein
seiner Armee entgegengesetztes Feld.
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2. Die Zugmoglichkeiten des Laufers

Der Ldufer steht im Schnittpunkt zweier Schragen, deren
eine linger ist als die andere. Er sendet so wie der Turm vier
Strahlen aus. In der Brettmitte kann der Liufer zwischen
13 Feldern wihlen.

Die Eckstellung ist eine Ausnahme. Hier hat der Liufer nur
eine einzige Schrige — nidmlich die Diagonale — zur Verfu-
gung. Er kann von der Ecke aus nur 7 Felder betreten.
(Diagr. 8.)

Aha, es ist mit dem Liufer dhnlich wie mit dem Konig,
meint jemand von den Lesern. Der Kénig hat am Brettrand
weniger Ziige als anderswo, und noch mehr ist er in seinen
Bewegungen beschrankt, wenn er in der Ecke steht.
Merkwiirdig! Das trifft aber bei dem Laufer nicht zu. Stellen
Sie bitte den Laufer auf d1 und zdhlen Sie seine méglichen
Ziige ab. Es sind 7 Ziige; genau so viel wie in der Ecke!
Wenn wir unseren Liufer auf d2 riicken, dann finden wir,
dass er von dort 9 verschiedene Felder betreten kann. Von
d3 hat er schon die Auswahl zwischen 11 Ziigen. — Kontrol-
lieren Sie es bitte an Threm Brett!

Die Kraft des Liufers ist in Rand- und Eckstellungen am
schwichsten. Sein Bereich wichst, wenn er sich in das
Innere des Brettes begibt (Diagr. 58). Die Zug- und Schlag-
moglichkeiten des Liufers erreichen ihren Héhepunkt in
der Mitte. Von der Mitte aus wirkt der Laufer beinahe so
stark wie ein Turm. Dagegen nimmt in Richtung des Brett-
randes seine Wirkung ab.

Aus dieser Regel kénnen wir auch fiir unser praktisches Spiel
eine wichtige Lehre ziehen: Seien wir bestrebt, die Laufer,
wenn es irgend geht, in die Mitte oder in deren Ndhe zu stellen, weil
sie von dort aus die groBte Kraft entfalten.
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58
Kraftwandlungen
des Laufers

3. Die ungleichen Laufer

Auf Diagr. 59 sehen wir einen weillen Liufer, der schwarze
Felder beherrscht, und einen schwarzen Liufer, der nur
weille Felder betreten darf. Der eine kann die schwarzen
Felder, der andere die weiBlen nicht verlassen. Demzufolge

59

Ungleiche Laufer
kénnen einander
nicht schlagen
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kénnen diese Liufer einander weder angreifen noch schla-
gen oder sich den Weg verstellen. Sie machen beide auf
ihren Feldern, was sie wollen, ohne von dem gegnerischen
Liufer im geringsten behindert zu werden.

4. Wie andere Steine den Ldufer behindern

Die Liufer kénnen in der Grundstellung ebenso wenig zie-
hen wie die Tirme und Kénige, weil sie von den eigenen
Bauern vollig eingesperrt sind (Diagr. 5). Es ist daher in der
Schachpartie empfehlenswert, den Liufern so bald wie
moglich freie Bahn zu schaffen. Lahme, in ihrer Bewegung
gehemmte Figuren sind ja wenig wert. Die Liufer wollen
laufen.

Was Ziehen und Schlagen betrifft, so gelten fiir den Liufer
dieselben Regeln, die uns schon beim Turm begegnet sind.
Der Liufer kann ebenso wenig wie der Turm die eigenen
oder feindlichen Steine tberspringen.

5. Der Laufer ist schwacher als der Turm

Die Kraft der Steine ist von mehreren Umstinden abhingig.
Doch bedeutet die Kraft hauptsichlich Beweglichkeit. Je mehr
Felder der Stein beherrscht, desto stdrker ist er. Der Stein kann
namlich in seinem Bereich nicht nur ziehen, sondern auch
die dort stehenden feindlichen Steine schlagen.

Der Turm kann von jeder Stellung auf dem leeren Brett
14 Felder besetzen, der Liufer nur 7 bis 13 — im Durch-
schnitt sind es 8% Felder. Also 14: 8% entspricht ungefihr
dem Krifteverhiltnis des Turmes und des Laufers. — Dazu
kommt noch der Umstand, dass der Turm simtliche Felder
des Schachbrettes betreten kann, dem Liufer dagegen das
halbe Brett verboten ist.
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Der Turm sperrt aullerdem dem feindlichen Kénig groBe
Teile des Brettes ab. Der Turm bewegt sich ndmlich auf
Wegen und Reihen, deren Felder an den Seiten eng mitein-
ander verbunden sind. Der Kénig steht einer untibersteig-
baren Mauer der feindlichen Turmstrahlung gegeniiber
(Diagr. 25).

Der Liufer bewegt sich auf den Schrigen, deren Felder sich
lediglich an den Ecken beriihren und nur locker zusammen-
hingen. Gerade an den Felderecken kann aber der gegne-
rische Konig die Liuferstrahlung einfach tberschreiten
(Diagr. 60). Der Laufer verbietet dem feindlichen Kénig
lediglich das Betreten derjenigen Felder, auf die er seine
Kraftstrahlen wirft. Ein Liufer allein kann aber Teile des
Brettes nicht abschneiden. Der Liufer ist nicht wie der Turm
imstande, eine Schranke vor dem Kénig zu ziehen. So darf
der schwarze Koénig im Bild 60 zwar die von dem Liufer
beherrschten Felder é5 und {6 nicht betreten, aber er kann
ohne Hindernis tiber die Lauferstrahlung Ké6—£5 ziehen.

60

Der Konig kann mit
Kéé-f5 die feindliche
Lauferstrahlung
iiberqueren
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61 4. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

62 5. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

Die wunden Punkte des Laufers sind die Nachbarfelder ent-
gegengesetzter Farbe. Diese Felder (c4, é4, d3, d5) darf der
Laufer nicht betreten, und er darf auch dorthin nicht schla-
gen. Deshalb kann ihn der feindliche Kénig mit Ké6—d5
ungestraft angreifen.

SchlieBlich reicht die Kraft des Konigs und des Turmes zum
Mattsetzen des allein stehenden Kénigs aus. Jedoch Kénig
und Liaufer kénnen den feindlichen Herrscher auf dem lee-
ren Brett hochstens pattsetzen. Selbst wenn der einsame
Konig Selbstmord begehen wollte, wire eine Mattstellung
unmoglich (Diagr. 61, 4. Pattstellung, und Diagr. 62, 5. Patt-
stellung). Denn ein Matt kann nur dann eintreten, wenn der
feindliche K6nig durch eigene Steine behindert ist.

6. Der Doppelangriff (die Gabel)

Ein einfacher Angriff findet statt, wenn ein Stein einen feind-
lichen Stein zu schlagen droht. Der Angriff gegen den geg-
nerischen Konig heif3t Schach.

Zu den Eigenschaften der Figuren gehért, dass sie in mehre-
ren Richtungen wirken. Turm und Liufer senden im Innern
des Brettes je vier Kraftstrahlen aus, die eigentlich ein Kreuz
bilden. Der Kénig wirkt sogar in acht Richtungen. Es kommt
deshalb ziemlich oft vor, dass die Figuren zwei Steine zu-
gleich angreifen. Unter Doppelangriff verstehen wir die Flle,
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63

Eine Konigsgabel
(Doppelangriff
mit dem Konig)

in denen ein Stein mit einem Zug gleichzeitig zwei feind-
liche Steine bedroht.

Wir kénnen mit jedem Stein Doppelangriffe vornehmen.
Der Doppelangriff in verschiedene Richtungen heift Gabel
— obwohl diese Benennung anfangs nur den Doppelangriff
des Bauern bedeutete. Der Doppelangriff ist gefahrlicher als
der einfache Angriff — besonders dann, wenn eine der ange-
griffenen Figuren der Konig ist.

Diagramm 63: Der Turm hat leichtsinnig Schach geboten.
Nach 1. Th6—¢é6 +? Ké8—d7! sind die beiden weilen Fi-
guren angegriffen. Der Kénig verspeist zum Gabelfrithstiick
entweder den Turm oder den Liufer. Das ist also eine KO-
nigsgabel oder ein Doppelangriff mit dem Kénig. Wire nur
eine Figur angegriffen worden, so hitte diese einfach weg-
ziehen kénnen.

Das Lauferpaar

Zwei Liufer sind etwas starker als ein Turm. Man kann des-
halb mit dem stirkeren Kénig und dem Liuferpaar den ein-
samen Koénig mattsetzen. Dieses Matt kommt ziemlich selten
vor, doch hat das Endspiel groBen praktischen Nutzen; es
zeigt uns die wuchtige Kraft des Liuferpaars, und wir erler-
nen daraus das harmonische Zusammenspiel beider Liufer.
Die Fertigkeit der Laufer im Abschneiden der Zufluchtsorte
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64 6. Mattbild
Lauferpaarmatt
in der Ecke ...

65 7. Mattbild
und neben der Ecke

66

8. Mattbild
Randmatt mit
dem Lduferpaar

des Konigs ist wirklich bezaubernd. Der Leser wird viel
Freude beim Uben des verwickelten Verfahrens erleben.
Der allein stehende K6énig muss hier unbedingt in die Ecke
getrieben werden. Das Matt geschieht zumeist in der Ecke
oder auf den Nachbarfeldern. Das Matt ist jedoch iiberall am
Brettrand moglich, nur ist es gegen den einsamen Konig
nicht immer zu erzwingen.

Die Diagramme 64, 65 und 66 zeigen die drei erzwingbaren
Mattstellungen. Der stirkere Kénig nimmt jeweils Rossel-
sprungentfernung von der Ecke ein. Steht der Laufer nicht in
der 7. Reihe, so ist nicht das Feld, sondern die Schrige wich-
tig. So kénnten z.B. im 6. Mattbild die Laufer auf al und a2
stehen.

Das bertthmte Kreuzmatt (auch Hebelmatt genannt) kommt
oft in Kurzpartien vor (Diagr. 67, 9. Mattbild). Auf leerem
Brett ist es auch mdoglich, kann jedoch nicht erzwungen
werden. Die Abarten und Varianten dieses Patts kommen oft
vor (Diagr. 68, 6. Pattstellung), ebenso das Einlduferpatt
(4. und 5. Pattstellung).
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67

9. Mattbild

Das Kreuzmatt
(oder Hebelmatt)

68
6. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

Wollen Sie bitte den Matt- und Pattbildern besondere Auf-
merksamkeit widmen, sie von allen vier Seiten des Schach-
bretts betrachten und sich gut einpragen. Wir miissen doch
wissen, was wir anstreben bzw. vermeiden sollten!

1. Die letzten Ziige
Unter Umstinden kimpft das Liuferpaar an den Schrigen
genauso wie das Turmpaar auf den Reihen und Wegen

(Diagr. 69).
Weil3: Schwarz:
1. Lc7—-d6 + 1. Kf8—g8
2. Lc6—dS5 + 2. Kg8—h8
3. Ld6—é5 #

Schwarz am Zug spielt am besten 1. Kf8—¢é7! Er versucht
aber das Patt herbeizufithren und zieht:

L ... 1. Kf8—g8
2. Lc7-d6 2. Kg8—hs
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69

Wie zwei Tiirme ...

Jetzt folgt freilich nicht 3. Lc6—d5?? Patt, sondern ein

Wartezug:
3. Lc6—¢8 (a4) 3. Kh8-g8
4. Lé8—£7 + 4. Kg8-h8
5. Ld6—¢é5 #

Dieses Eckmatt ist am haufigsten. Die Pattgefahr ist in Liu-
ferpaar-Endspielen viel groBer als in den Mattfithrungen mit
dem Turm. Also Vorsicht vor dem Patt!

2. Das romantische Matt
1. Kg5-g6! 1. ...

Es ist in jedem Endspiel die erste Aufgabe, die Bewegungs-
freiheit des einsamen Konigs zu beschranken. Weil3 ver-
sperrt in Diagr. 70 die Felder g7 und h7. Der schwarze Kénig
ist somit auf zwei Felder beschrankt.

L ... 1. Kg8—h8

70
Bogoljubows Nachlass
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Jetzt zieht Weil} nicht 2. Lé8—f{7?? Patt, aber er kann zwi-
schen zwei Verfahren wihlen. Es geht auch mit einem
schlichten Wartezug weiter, z.B. 2. Ld6—¢7, und dann folgt
das bekannte Mattspiel 2. ... Kh8—g8; 3. Lé8 — {7+, Kg8—h3,
Lé7—16 #. Viel schoner ist es jedoch, den schwarzen Mon-
archen aus der Ecke hinauszutreiben und ihn am Brettrand
mattzusetzen. Also das umgekehrte Verfahren!

2. Ld6—-¢é5 + 2. Kh8-g8
3. Lég—f7 + 3. Kg8—18
4. Lé5—-d6 # (Diagr. 66)

Rufen wir fiir dieses kleine Feuerwerk dem alten Herrn
Bogoljubow ein kriftiges ,,Bravo” zu, womit er im Leben
seine jungen Gegner zu ermuntern pflegte.

3. Der richtige Platz fiir den Konig

Das Lauferpaarmatt ist nur dann zu erzwingen, wenn der
starkere Konig im Rosselsprung zur Ecke steht.

Auf Diagr. 71 steht der weille Kénig am falschen Platz. Doch
wire es Ubereilt, sofort die Springerentfernung einnehmen
zu wollen und mit 1. Kf6—£7?? — Simsalabim — ein vor-
nehmes Patt hervorzuzaubern. Man muss dem eingesperrten
Koénig einen Spielraum von zumindest zwei freien Feldern

71
Die Rdumung

72
Das Schliisselfeld g6
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belassen. — Die Bildstellung kommt &fters vor, und viele
unerfahrene Spieler finden die einfache Losung nicht. Lgé
soll sein Feld fir den Kénig rdumen!

1. Lg6—£5! 1. Kh8—g8
2. Kf6—g6 2. Kg8—h8
3. Lh6—g7 + 3. Kh8—g8
4. LfS—-é6 # (Diagr. 65)

Das ist das dritte Matt mit dem Liuferpaar. Dieses und das
vorhergehende Matt sind tiberall am Brettrand moglich,
jedoch bloB nach einem Fehlzug des Verteidigers. Nur nahe
der Ecke sind sie erzwingbar.

Wir wissen bereits, wohin der Kénig gehort (Diagr. 72). Also:

1. Kf5—gé! 1 ...
Der weille Konig versperrt die Fluchtfelder {7, g7, h7.

L ... 1. Kh8-g8
2. 1g5—h! 2. ...

Die weitere Abriegelung. Nun ist dem schwarzen Kénig auch
das Fluchtfeld {8 verboten, und er ist an die Felder g8 und
h8 gebunden. Ebenso gut ist 2. Lgs—¢7!

2. ... 2. Kg8—hs

Der Lh5 wird im Folgenden auf die Schrige a2—g8 gefiihrt.
Jeder Zug ist gut genug, z.B. auch das Mandver Lh5—-d1-b3 +.
Freilich reicht auch der ndchste kurze Textzug.

3. Lh5—g4 3. Kh8—g8
4. 1g4—66 + 4. Kg8—h8
5. Lh6—g7 #
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4. Der getarnte Laufer
Es wire ein grober Fehler, wenn Weil} 1. Ké6—¢€77?? Patt zoge
(Diagr. 73). Besser ist

1. Ké6—1f6! 1. ...

Darauf antwortet Schwarz nicht etwa mit 1. ... Kg8—h8??,
weil er in der Ecke in eine verstellte Strahlung des Lé5
geriete. Jeder Konigszug von Weill wiirde anschlieBend ein
Abzugsschach sein. Wie gefdhrlich kénnen solche aufge-
deckten Schachs sein! Die stirkste Erwiderung von Weill
wiirde den Gegner geradezu mattsetzen: 2. Kf6—{7(#)!! Ein
Abzugsmatt oder aufgedecktes Matt. Der einzige Fall, in dem
ein Konigszug mattsetzt. Selbstverstindlich setzt nicht der
Kénig matt, sondern der im Hinterhalt lauernde Liufer.
Hiiten wir uns vor solchen unbedachten Ziigen, die unseren
Konig einem Abzugsangriff aussetzen!

L ... 1. Kg8—f8!

Weil kénnte mit Lé5—f4—h6 die Ausgangsstellung des Dia-
gramms 71 erreichen. Er wahlt aber einen anderen, und
zwar kiirzeren Weg;

2. Lé5—d6 +! 2. Kf8—g8
3. Lg6—bl 3. ...

73
Gefdhrliche Abziige
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Wir wissen bereits, dass der Liufer das Feld g6 fiir seinen
Kénig raumen muss, um zur Mattaufstellung zu kommen.
Es hitte auch ein kiirzerer Liuferzug gereicht, z.B. 3. Lg6—{5

USW.

3. ... 3. Kg8—-h8

4. Kf6—g6! 4. ...
Der Koénig muss bekanntlich im Résselsprung vor der Ecke
stehen.

4. ... 4. Kh8-g8

5. Lbl-a2 + 5. Kg8—h8

6. Ld6—é5 #

5. Die Chinesische Mauer (ein Blockadespiel)
Das schreckliche Toben des Vernichtungskampfes wird all-
miéhlich ruhiger. Trauernd tbergieBt die untergehende
Sonne die Gefallenen mit ihrem grellen Rot. Der schwarze
Koénig, in distere Gedanken versunken, gribelt iber den
ungliicklichen Ausgang der Schlacht. Alle seine Soldaten sind
gefallen, er ist vollig allein geblieben. Er fliichtet nicht, er
bittet nicht um Gnade, entschlossen erwartet er in der Mitte
des Schlachtfeldes, auf sein Schwert gelehnt, die Erfiillung
des unerbittlichen Verhdngnisses (Diagr. 74).

Die weille Armee hat ebenfalls schwere Verluste erlitten.
Doch ist ihr Sieg sicher. Am Rande des Kampfplatzes ver-
sammelt der Herrscher die verschonten Kampfwagen (Liu-
fer) und gibt seine letzten Befehle aus: Zuerst beschieBen die
Liufer die Mitte des Schlachtfeldes und vertreiben den feind-
lichen Kénig. Dann besetzen sie selbst diese wichtige Schliis-
selstellung und warten den heraneilenden Oberbefehlshaber
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74
Vor Sonnenuntergang

ab. Der feindliche Kénig wird zuerst umzingelt, seine Felder
und Schrigen nacheinander genommen. Bei der systemati-
schen Besetzung des Kampfplatzes soll es keine Liicken ge-
ben, keine Durchschlupfmdglichkeiten, der Feind muss bis
zum dndern Rand und schlieBlich in die verderbliche Ecke
getrieben werden!

Noch ist die Stellung fiir den Verteidiger giinstig. Der
schwarze Konig hilt die Mitte, wihrend die weiBlen Figuren
in die Grundstellung am Rande zuriickgezogen sind. Bald
dndert sich aber das Bild.

1. Lcl1-b2 + 1. ...

Die sogenannte Flankenentwicklung, wobei der Liufer auf
die Diagonale zieht. Die andere Moglichkeit besteht in
1. Lc1—é3 und nachher 2. Lf1-d3.

1. ... 1. Ké5-d5
2. Lf1-g2 + 2. Kd5-dé6

Wenn die Liufer auf b2 oder g2 entwickelt werden, nennen
wir das ,,Flankierung®, italienisch ,,Fianchetto®. Auf Diagr. 75
ist ein Doppelfianchetto zu sehen.
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75
Die Flankenl&dufer
beherrschen die Mitte

Die Mitte ist im Bild umrahmt. Sie besteht aus den vier Fel-
dern: d4, d5, é4, é5. Die Laufer halten die Mitte unter Feuer,
,beherrschen” sie und verbieten dem feindlichen Konig das
Betreten dieser wichtigsten Felder des Schachbretts.

Die Flankenldufer haben mit zwei kriftigen Schligen den
feindlichen Kénig aus der Mitte vertrieben. Weif3 hat die
Mitte erobert und den Feind zurtickgedrangt.

3. Lb2—-d4 3. ...

Der Liufer schneidet dem schwarzen Kénig das Fluchtfeld
¢5 ab. Nun beginnt eine systematische Verfolgung des Fein-
des bis in die achte Reihe. (Hitte Schwarz vorher 2. ...
Kd5—c5 gespielt, so hdtte Weil3 mit 3. Lb2—¢é5 das Feld dé6
gesperrt, in der Absicht, den schwarzen Monarchen in den
a-Weg zu treiben. Auf 2. ... Kd5—c4 wiirde 3. Lg2—¢é4 fol-
gen mit Verriegelung des Feldes d3. — Oppositionsspiel der
Liufer!)

3. ... 3. Kd6—-¢6



Das Lauferpaar ‘ ‘ ‘ 125

76

Die Chinesische Mauer

Der schwarze Konig ist bestrebt, so lange wie moglich zu-
mindest nahe der Mitte zu bleiben.

4. Lg2—é4 4. ...

Der Liufer versperrt das Fluchtfeld {5. Wenn der schwarze
Herrscher in der Nihe der Mitte bleiben will, muss er nun
zwischen den Feldern d6 und é6 pendeln. Er ist ndmlich
eingesperrt worden!

Die Laufer haben inzwischen die Mitte besetzt (Diagr. 76).
Jetzt heiflen sie Zentralliufer (Zentrum = Mitte). Beherr-
schen und Besetzen sind zwei verschiedene Begriffe. ,,Be-
herrschen® ist beschieBen, Strahlen aussenden, Felder an-
greifen oder verteidigen. ,Besetzen” bedeutet hingehen,
Stellung einnehmen, sich festsetzen, einquartieren.

Das Bild zeigt die ungeheure Kraft der Zentralldufer. Die Liufer in
der Mitte sind auf dem Hohepunkt ihrer Leistungsfihigkeit;
sie beherrschen fast das halbe Schachbrett. Die Zentralldufer
sind beinahe so stark wie ein Turmpaar.
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Wir mussen noch auf die harmonische Zusammenarbeit
der Liufer hinweisen. Die nebeneinander stehenden Ldufer sper-
ren den feindlichen Konig ein — tiberall auf dem Brett, nicht nur
in der Mitte. Die Blockade des Liuferpaars zieht eine
unsichtbare Chinesische Mauer um den einsamen Konig,
die im Bild eingezeichnet wurde. Der schwarze Koénig
befindet sich nun in einem Kerker von 12 Feldern, und er
kann nicht einmal die Liufer angreifen.

Das lehrreiche Bild beweist tiberdies unmissverstindlich den
Grundsatz, dass kein Stein sich selbst verteidigen kann. Die Stand-
orte der Laufer, also die Felder d4 und é4, sind unbeschiitzt
— die Strahlen beginnen erst auf den Nachbarfeldern.

Was nun, wenn der schwarze Konig auf {4 stiinde und von
dort den Liufer angriffe? Keine Sorge: Lé4—d5! und die
Mauer sperren den feindlichen Kénig in Richtung des
h-Weges ein.

4. ... 4. Ké6—d6
5. Kél—-d2 5. ...

Die Laufer haben ihre Schuldigkeit getan. Mehr kénnen sie
allein nicht ausrichten. Der wei3e Konig eilt also zu Hilfe. Er
will so bald wie moglich das Feld ¢5 erreichen.

5. ... 5. Kd6—-¢6
6. Kd2—c3 6. Ké6—d6
7. Kc3—c4 7. Kd6—¢6

Stiinde in diesem Augenblick der schwarze Konig auf d6,
so miisste der weille Herrscher einen Umweg iiber b5 ma-
chen. Jetzt folgt nattirlich nicht 8. Lé4—d5 +?, weil danach
die Sperre aufgehoben wire und Schwarz nach 4 fliichten
konnte.
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77
Konig gegen Konig

8. Kc4—c5! 8. ...

Der weille Konig vertreibt seinen Gegner, indem er das Feld
d6 erobert (Diagr. 77). Diese Stellung wire am Brettrand
Patt. Sie kénnen sich davon tiberzeugen, wenn Sie die bei-
den letzten Reihen hinter dem schwarzen Kénig zudecken.
Durch die Nachahmung des Pattbildes in der Brettmitte ist
Schwarz in Zugzwang gebracht worden. Er muss ziehen. Da
er keine andere Moglichkeit hat, muss er schweren Herzens
die sechste Reihe raumen. (Also eigentlich auch ein Pattbild-
Verfahren.) Wohin nun, armer Mann? — Fehlerhaft wire
8. ... Ké6—17? wegen 9. Kc5—dé! Der verfolgte Konig wiir-
de damit gezwungen, einen weiteren Riickzug in die letzte
Reihe anzutreten.

8. ... 8. Ké6—d7!
9. Lé4—dS 9. ...

Vereitelt die Riickkehrmoglichkeit des Feindes nach ¢€6. —
Das ist wohl das einfachste, wenn auch nicht das kiirzeste
Verfahren.

9. ... 9. Kd7—-¢7
10. Ld4—¢é5 10. ...
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Nun war auch 10. Kc5—c6 moglich, mit weiterer Vertrei-
bung des gegnerischen Konigs. Der Textzug ist aber syste-
matischer. Von jetzt an verfiigt der schwarze Herrscher nur
noch iiber 6 Felder. (9. ... Kd7—c7; 10. Ld4 —é5 +! usw. wie
im Text.)

10. ... 10. Ké7—-d7
11. Lé5—-dé6 11. ...

Am Brettrand hitte dieser Zug ein anderes Patt ergeben. Jetzt
bringt der Ld6 den gegnerischen Kénig in Zugzwang und
jagt ihn somit ohne Schach in die letzte Reihe zurtick
(Diagr. 78). Eine fiir dieses Endspiel typische Aktion des
Liufers.

Vergleichen Sie bitte die beiden letzten Stellungsbilder. Es
lohnt sich! Die Bilder enthiillen das Geheimnis dieses End-
spiels.

11. ... 11. Kd7—-d8!
12. Kc5—-c6 12. ...

Versperrt das Feld d7 fiir den schwarzen Herrscher und ver-
bietet ihm damit die Riickkehr in die siebente Reihe. Diesen
Koénigszug kann Weil3 nicht unterlassen. Moglich war auch
12. Ld5— €6, aber nicht so treffend.

12. ... 12. Kd8—-¢é8

78
Vertreibung
mit dem Ldufer
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79
In der letzten Reihe

Nach 12. ... Kd8—c8 wiirde das Matt bereits im fiinften
Zug, beginnend mit 13. Ld6—¢7, wie im Text folgen. Hatte
Schwarz seine beiden letzten Ziige in umgekehrter Folge
ausgefiihrt, so stiinde jetzt der schwarze Koénig auf d8, und
Weil} kénnte ihn im sechsten Zug mattsetzen mit unmittel-
barem 13.Ld5—f7 usw. Nun muss aber der Liufer einen
Wartezug machen, um den feindlichen Kénig auf das Feld
d8 zu zwingen.

13. Ld5—-¢é6 13. ...

Interessant waren die korkenzieherdhnlichen Zickzackziige
der Liufer (d4—é5—d6 bzw. é4—d5—¢é6). Der schwarze
Konig hat lediglich zwei Felder tbrig (Diagr. 79).

13. ... 13. Ké8—ds8
14. Lé6—1£7! 14. ...

Ein selten schéner Zug. Der Laufer versperrt das Feld é8 und
offnet zugleich c8.

14. ... 14. Kd8—c8
15. Ld6—-67 15. ...

Das Gegenstiick zum vorhergehenden Zug. Jetzt wird das
Feld d8 gesperrt und b8 gedffnet.

15. ... 15. Ké8—b8
16. Kc6—bé6! 16.
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80
Es gibt keine Rettung
mehr ...

Es ist zum Mattsetzen unbedingt notwendig, dass der stir-
kere Koénig von der Mattecke in Rosselsprungentfernung
steht. Der Koénig versperrt tiberdies das durch die vorherge-
henden Liuferziige gedffnete Luftloch a7 und verhindert so-
mit das Ausreilen des Feindes.

16. ... 16. Kb8—c8

Noch ein letzter verzweifelter Fluchtversuch (Diagr. 80).
Nach 16. ... Kb8—a8 wiirde auch der folgende Zug kommen
—naturlich ohne Schach; nicht etwa 17. Lé7—d67?? Patt.

17. Lf7—-é6 + 17. ...

versperrt das letzte Fluchtfeld d7 und st6Bt den besiegten
Helden unsanft zum Schafott.

17. ... 17. Kc8—-b8
18. Lé7—d6 + 18. Kb8—a8
19. Lé6—-dS5 #

Das Beil fillt, der Konig stirbt, das Trauerspiel ist zu Ende.

6. Capablancas beriihmte Mattfiihrung

Die erste Aufgabe des Angreifers ist, die beiden Liufer so
zusammenzubringen, dass sie zwei nebeneinanderziehende
Schrigen beherrschen (Diagr. 81).
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81
Die Schranke

Weil} zieht mit 1. Lf1—d3! eine Schranke vor dem schwar-
zen Konig und versperrt vor allem das Feld h7. Das Bild zeigt
die Stellung nach dem 1. Zug von Weil.

L ... 1. Kh8—g7

Der schwarze Konig strebt nach der Mitte. Es werden ihm
jedoch neue Hindernisse in den Weg gelegt.

2. Lcl-gS! 2. ...
verstellt das Feld f6. Schwarz strebt deshalb nach é6.

2. ... 2. Kg7—f7
3. Ld3—f5! 3. ...

nimmt dem Gegner auch das Feld é6; der Konig ist bereits
eingekerkert, sodass er nur 6 Felder beherrscht. Wir sehen
wieder, welche groBe Kraft nebeneinander aufgestellte Liu-
fer entfalten. — Machen Sie bitte eine Skizze nach Diagr. 76
(Chinesische Mauer).
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3. ... 3. Kf7—g7

Jetzt kommt der zweite Akt des Spiels: der Kampf der Kénige.
Der weille Herrscher muss ebenso hart kimpfen wie seine

Untertanen.
4. Ké1-12 4 Kg7—f7
5. Kf2—g3 5. Kf7-g7
6. Kg3—-h4 6. Kg7—£7
7. Kh4—-h5 7. Kf7—g7
8. Lf5—g6! 8. ...

Der Liufer drangt den Konig zurtick. Ein fiir den Kampf des
Liufers typisches Manéver, das sich auch in der Mitte des
Brettes anwenden lisst. (Vergleichen Sie bitte die Stellung
mit Diagr. 78.) Es ist eigentlich ein Pattbild-Verfahren: Die
Stellung wdre ndmlich am Rande ein Patt. Der schwarze
Koénig befindet sich unter Zugzwang. Er muss in die 8. Reihe
weichen. — Bitte skizzieren!

8. ... 8. Kg7—-g8
9. Kh5-h6 9. ...

verhindert die Riickkehr seines Gegners nach g7 (Diagr. 82).

82
Der weif3e Konig
in Opposition zur Ecke
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Der weille K6nig nimmt auBBerdem die Opposition zur Ecke
ein. Bei der Ecke h8 sind die Oppositionsfelder h6 und
f8. Diese Felder reichen zum Mattspiel ebenso aus wie die
bereits bekannten Springerentfernungen g6 und f7. In obi-
gem Spiel ist es am einfachsten, das dem stirkeren Konig
ndchstliegende Feld hé zu besetzen.

9 ... 9. Kg8—f8

Nun muss Weil} einen Wartezug machen, um den Gegner
nach g8 zu zwingen.

10. 1g6—h5 10. Kf8—g8
11. Lg5—é7 1. ...

versperrt das Feld f8 und dringt den Feind in die Ecke.
11. ... 11. Kg8—h8

Jetzt folgt nicht etwa 12. Lh5—£7?? Patt, sondern der Laufer
muss so ziehen, dass er dem nach g8 zurtickkehrenden
Koénig Schach bieten kann. Auf 7 wiirde der Laufer einste-
hen, er entfernt sich deshalb ein wenig.

12. Lh5—g4 12. Kh8—g8
13. Lg4—é6 + 13. ...

Merken wir uns: Wegen der Pattgefahr muss mit dem vor-
letzten Zug immer ein Schach geboten werden.

13. ... 13. Kg8-h8
14. Lé7—f6 #

José Raoul Capablanca, geb. 1888 in Havanna, gewann mit
zwolf Jahren die Meisterschaft von Cuba. Er wurde 1921
Weltmeister, als er den zwanzig Jahre dlteren Dr. Emanuel
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Lasker besiegte. Capablanca war eine richtige ,,Schachma-
schine®, seine imponierend sichere Spielweise ist untiber-
troffen: In seinem ganzen Leben verlor er nur 35 ernste Par-
tien. Er schitzte die Er6ffnungstheorie tiberhaupt nicht, weil
er die Varianten zu 90% fiir irrig hielt. Stattdessen widmete
er seine ganze Zeit dem Studium der Endspiele. Der Erfolg
gab ihm Recht. Capablanca hatte sieben Jahre die Weltmeis-
terschaft inne. Er starb 1942.

7. Cunningtons Lehrendspiel

Revd. E.E. Cunnington ist der Verfasser einer ganzen Serie
handlicher Anfingerbiichlein, die in England schon zahl-
reiche Auflagen erlebten. Eine schachlich so wertvolle und
preiswerte Folge hilft sehr dabei, das Schachspiel populdr zu
machen.

Weil3 zog: 1. Lh6—{8! (Diagr. 83). Der Laufer erfillt nun
seine erste Aufgabe und blockiert den feindlichen Kénig.
Diesem sind lediglich 13 Felder geblieben.

1. ... 1. Kc6—-bS5
2. Kf7—-é6 2. Kb5—-cé6
3. Lb3—a4 + 3. ...

83
Die Laufer an zwei
Nachbarschrdgen
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84
Abdrangung mit Schach
von Schrige zu Schrige

Ein origineller Gedanke (Diagr. 84): Der Liufer nutzt die
Opposition der Kénige zur Vertreibung des Feindes aus.

3. ... 3. Kc6—-b6

4. Lf8—b4 4. ...
versperrt das Feld a5. Die beiden Liufer stehen wieder
nebeneinander.

4. ... 4. Kb6—c7

5. Lb4—c5 5. ...

erobert auch das Feld b5. Méglich war auch die Vertreibung
von der Schrigen a5—d8 mittels 5. Lb4—a5 +.

5. ... 5. Kc7-b7
6. Ké6—d7 6. ...

Der weille Konig strebt nach c¢7 oder ¢8, um eine fiir das
Matt erforderliche Schliisselstellung einzunehmen.

6. ... 6. Kb7—a6
7. Kd7—-c7 7. Ka6—a5

Der Angriff gegen den Liufer ist aussichtslos.

8. La4—d7 8. Ka5—aé6
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Jetzt folgen schon die bekannten Abschniirungsziige der
Liufer:

9. Lc5—-b4 9. Ka6—a7
10. Ld7-b5 10. Ka7—-a8

Weil} hitet sich vor dem Reinfall 11. Lb4—c5?? Patt. Er
macht einen schénen Wartezug mit dem Konig.

11. Kc7—c8! 11. ...
Auch ein Wartezug mit dem Liufer wire gut, wie z.B.
11. Lb4 —18.

11. ... 11. Ka8—a7

12. Lb4—c5 + 12. Ka7—a8

13. Lb5—c6 #
Die Dame

Die Dame hiel3 im Urschach ,,Fers”, also Rat. Diese Benen-
nung ist noch in Russland iblich. Die Araber nannten sie
,Scheik“ = Feldherr. In Europa hatten die Konige die schlech-
te Angewohnheit, in wichtigen Staatsangelegenheiten ihre
Gemahlinnen um Rat zu fragen. Wahrscheinlich wurde des-
halb der Fers in Konigin umbenannt. Anfangs zogen die Ko-
niginnen nur einen Schritt schrig, in Lauferrichtung. Die
Kénigin war damals der schwichste Offizier auf dem Schach-
brett. Sie machte ihre Karriere in Europa, wo sie zur stdrks-
ten Figur wurde. Als man die Partien aufzuschreiben be-
gann, wurde die Kénigin in ,,Dame” umgetauft, damit sie
sich im Anfangsbuchstaben von dem Kénig unterschied.

Die Benennung Dame ist nicht logisch und steht eigentlich
in krassem Gegensatz zu der beinahe unbeschrinkten Macht
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dieser Figur. Bei Regelung der Abkiirzungen haben Ungarn
und Polen auf die sinngeméBere Benennung ,,Feldherr” zu-
riickgegriffen. Die Dame heil3t ungarisch ,,vezer” (Heerfith-
rer), polnisch ,,Hetman" (Hauptmann). Die einzige gute Seite
der Bezeichnung Dame liegt in ihrer Kiirze.

1. Wie die Dame zieht

Die Dame ist Turm und Liufer in einer Person. Sie verei-
nigt in sich die Bewegungen beider Figuren. Diagr. 85
zeigt uns die ungeheure Kraft der Dame. Aus der Mitte
heraus beherrscht sie 27 Felder, also beinahe die Hilfte des
Brettes.

In manchen Schachbtichern finden wir die Erklirung, dass
die Dame eigentlich so ziehe wie der Kénig. Die Bewegun-
gen der Dame sind jedoch nur durch den Brettrand oder
durch andere Steine beschrankt, wahrend der Konig ledig-
lich einen kurzen Schritt machen darf. Reshevsky vergleicht
den Ko6nig mit einem Ochsenkarren, der auf dem schlechten

85
Die Bewegung der Dame
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Wege hin- und herholpert. ,,Die Dame braust iiber das
Schachbrett wie ein hochgeschwinder Wagen iiber die Auto-
bahn.” Man kann die Bewegung der Dame nattirlich auch so
erkliren; es ist aber doch viel einfacher, von den schon be-
kannten Figuren Turm und Liufer auszugehen.

Wir wissen bereits, wie Turm und Liufer ziehen und schla-
gen; dass sie vorwdrts und riickwirts gehen durfen; dass sie
die freie Wahl haben, nur einen Schritt auf das nichste Feld
zu machen oder bis an den anderen Brettrand zu laufen. Es
ist auch bekannt, dass die Figuren andere Steine nicht tiber-
springen, eigene Soldaten nicht schlagen diirfen, und dass
ihnen daher eigene wie auch feindliche Steine hinderlich
sein konnen. Das alles bezieht sich auch auf die Dame.

Die Zugmdoglichkeiten der Dame nehmen in Richtung des
Brettrandes ab. Am Brettrand oder in der Ecke beherrscht sie
aber noch immer 21 Felder (Diagr. 86).

Das Diagr. 58 zeigt die Zugmoglichkeiten des Liufers. Wenn
wir zu den angegebenen Zahlen die moglichen Ziige des

86
Turm und Laufer
in einer Person
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Turmes hinzuziahlen, so erhalten wir die Zahl der von der
Dame beherrschten Felder. Der Turm hat tiberall auf dem
Brett 14 Ztge; der Laufer in der Mitte 13, dann nimmt diese
Zahl auf 11, 9 und 7 am Rand ab. Ebenso ist es mit der Dame,
die 27, 25, 23 oder 21 Felder beherrscht.

Die Dame ist so machtig wie Turm und Liufer zusammen —
sogar noch mdchtiger, da sie nicht an eine Farbe gebunden
ist wie der Liufer. Es ist sehr lehrreich, die Gangart des
Turmes, des Liufers und der Dame zu vergleichen — in der
Mitte wie in der Ecke. Bitte blittern Sie im Buch zurtick und
betrachten Sie die betreffenden Abbildungen.

2. Die Linienfiguren

Die Dame, der Turm und der Liufer sind Linienfiguren. Sie
bewegen sich ndmlich auf Linien, und zwar der Turm auf
geraden, der Liufer auf schrigen Linien. Die Dame bewegt
sich auf allen Linien. Die Linienfiguren — falls sie nicht von
anderen Steinen behindert werden — kénnen in einem Zug
von einem Rand bis zum anderen ziehen. Man nennt sie
wegen dieser Eigenschaft auch schnelle Figuren im Gegensatz
zu dem langsamen Konig.

Die Bewegung des Konigs richtet sich auf ein Nebeneinander
von 8 Feldern. Der Bereich der Linienfiguren erstreckt sich
auf eine Reihe von hintereinander liegenden Feldern. — Der Konig,
der Springer und der Bauer sind keine Linienfiguren.

3. Die Fernwirkung (Linienwirkung)

Die Haupteigenschaft der Linienfiguren ist es, dass sie in
die Ferne wirken. Sie kénnen iiber das ganze Brett nicht nur
ziehen, sondern auch schlagen. Daher kénnen die Linien-
figuren entfernte eigene Steine decken, weitstehende feind-
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Ein Spief Eine Fesselung

liche Steine angreifen und dem gegnerischen Kénig aus der
Ferne Schach bieten.

Es kommt oft vor, dass die Linienfiguren zwei hintereinan-
der stehende feindliche Steine angreifen. Unmittelbar wird
freilich nur der erste Stein angegriffen. Falls aber der erste
Stein wegzieht, verldngert sich der Schlagbereich der Linien-
figur, und die Kraftstrahlen bedrohen automatisch den bis-
her im Hintergrund stehenden zweiten feindlichen Stein.
Also: Die Linienfiguren wirken durch die feindlichen Steine.

Der Doppelangriff der Linienfigur ist entweder ein Spie3
oder eine Fesselung.

a) Der SpieB

Auf Diagr. 87 sehen wir links den Spiel3 des Turmes. Der
weille Turm hat die schwarzen Liufer beide aufgespielit.
Einer von den zwei angegriffenen Liufern ist verloren. Der
SpieB ist in seiner Auswirkung der Gabel gleich. Der einzige
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Unterschied ist, dass die Gabel ein Doppelangriff in zwei Rich-
tungen und der Spief ein Doppelangriff gegen zwei hintereinander
stehende Steine ist.

b) Die Fesselung

Rechts auf Diagr. 87 fesselt der weille Laufer den schwarzen
Turm. Der Turm darf tiberhaupt nicht ziehen, weil dadurch der
Konig in ein Schach geraten wiirde. Der Turm ist gefesselt, er ist
zu jeder Bewegung unfihig. Weill kann mit dem Schlagen
des Turmes so lange warten, wie der Kénig sich in der ver-
lingerten Liuferstrahlung befindet.

c) Abzugsangriffe (aufgedeckte Angriffe)

Ist die Linienfigur durch einen eigenen Stein verstellt, so ist ihre
Wirkung getarnt. Befindet sich ein feindlicher Stein in ver-
stellter Strahlung der Linienfigur, so ist er noch nicht an-
gegriffen. Doch besteht die schleichende, heimtiickische
Drohung, dass der Sperrstein abziehen wird. Der Abzug des
Sperrsteines entlarvt ndmlich plétzlich die im Hintergrund
lavernde Linienfigur. So entstehen die Abzugsangriffe oder
aufgedeckten Angriffe. Wir sahen schon ein Abzugsschach
(Diagr. 44) und ein aufgedecktes Matt (Diagr. 73).

Der Abzug des Sperrsteines deckt den Angriff der im Hinter-
grund getarnten Linienfigur auf. Das ist lediglich ein ein-
facher Abzugsangriff. Viel geféhrlicher ist es jedoch, wenn der
Sperrstein nicht nur abzieht, sondern selbst gleichzeitig
einen zweiten feindlichen Stein angreift. Das ist der Abzugs-
doppelangriff.

Auf Diagr. 88 bedroht der Turm die Dame. Die Dame ist
noch nicht angegriffen, weil der Laufer den Turm verstellt.
Der Liufer ist der Sperrstein. Jeder Liuferzug entlarvt den
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88
Der Schachabzug
5 n £ a4 4 1 o vernichtet die Dame

im Hintergrund lauernden Turm. Der Abzug des Liufers
deckt den Angriff des Turmes gegen die Dame auf.

Mit jedem Lduferzug wird ein Angriff des Turmes aufge-
deckt. Zum Beispiel greift der Turm mit Ld3 —é4 die Dame
an, und zwar hochst ungeschickt, weil darauf Dd8 x Td1 mit
Turmverlust folgen wiirde. Besser ist Ld3—é2 oder c2, weil
so der Liufer gleichzeitig den Turm deckt. Dieser Liuferab-
zug bewirkt die Aufdeckung eines einfachen, und zwar vol-
lig harmlosen Turmangriffs. Die Dame wird danach mit
etwa Dd8—c7 den Angriff spielend abwehren. Dagegen
fithrt der Abzugsdoppelangriff Ld3 —c4 +! zum Damenver-
lust, weil das Schach unbedingt gedeckt werden muss und
Schwarz keine Zeit zur Rettung der Dame hat.

Ld3—c4 + und Ld3 —h7+ ist ein Schachabzug, also ein Schach-
gebot, das mit einem aufgedeckten Angriff des Turmes
gegen die Dame verbunden ist.

Vertauschen wir nun den Kénig mit der Dame. Stellen wir
also den schwarzen Koénig auf d8 und seine Dame auf g8.
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Nach dem Abzugsschach Ld3 —c4 (+) oder Ld3—h7 (+) geht
gleichfalls die Dame verloren. Das Ergebnis ist also dasselbe.
Nur greift der Laufer (der Sperrstein) die Dame an, wahrend
er das Turmschach aufdeckt.

d) Das Doppelschach

Es kann auch vorkommen, dass der Sperrstein und die ver-
stellte Linienfigur gleichzeitig Schach bieten. Das ist das
Doppelschach. Es wird mit + + gezeichnet, weil es sich hier
eigentlich um zwei gleichzeitige Schachgebote handelt. Das Dop-
pelschach ist ein verstirktes Abzugsschach.

Ach, wie unsinnig, meint der Leser, wozu ein Doppelschach
bieten? Es reicht ja auch ein einfaches Schach! Indessen ist es
vollig anders.

Das Doppelschach ist der stirkste Angriffszug des kéniglichen Spiels.
Schwarz hat das drohende Abzugsschach des weillen Liufers
gesehen und greift statt des notwendigen Konigszuges feh-
lerhaft den Laufer an (Diagr. 89). TéS ist der Sperrstein.

89
Ein verheerendes
Doppelschach
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1. ... 1. Ta6-bé6?
2. Té5—é8 ++!! 2. ...

Ein hochst unverschimter Zug. Der Liufer ist zu schlagen,
und Weil stellt dazu noch den Turm ein. Und sieh einer an!
Schwarz kann weder den Liufer noch den Turm schlagen.
Er steht im Doppelschach; schligt er den Liufer, so besteht
noch immer das Schach des Turmes und umgekehrt. Das
Schach muss unbedingt gedeckt werden, aber auch das Zwi-
schenziehen geht nicht. Unterbricht er die Angriffslinie des
Liufers, so bietet der Turm weiter Schach. Es bleibt Schwarz
also nichts anderes tibrig, als mit dem Kénig zu fliichten.

2. ... 2.Kh8-h7

Nun aber verliert Weil3 eine Figur! Die beiden weillen Steine
stehen doch ein, kénnte ein unerfahrener Spieler annehmen.

3. Té8—-h8 #

Der Turm ist von dem Liufer gedeckt. Der Konig darf ihn
nicht schlagen. Schwarz ist mattgesetzt.

e) Das Doppelmatt

Man kann das Doppelschach nur durch Abzug des Konigs abwenden.
In ungiinstigen Rand- und Eckstellungen kommt es oft vor,
dass der Kénig aus dem Doppelschach keinen Ausweg mehr
findet: Er wird mattgesetzt durch Doppelschach.

Auf Diagr. 90 ist der schwarze Konig eingeriegelt. Die eige-
nen Soldaten hindern ihn an der Bewegung. Dieser Umstand
wird ihm zum Verhdngnis. Die Stellung ist auch deshalb
lehrreich, weil der weie Laufer gefesselt ist — allerdings nur
von einem gleichlaufenden Stein: vom La7. Das ist lediglich
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90
Eine unzureichende
Fesselung

eine Halbfesselung, die gewisse Bewegungsmoglichkeiten
zuldsst. Weil spielt also:

Ld4-bé6 # #!!

Zum Schluss soll noch bemerkt werden, dass bei den Abzugs-
angriffen jeder beliebige Stein den Sperrstein spielen kann.
Koénig, Springer und Bauer kénnen ebenfalls Sperrsteine
sein. Es muss jedoch im Hintergrund immer eine Linien-
figur stehen, deren Angriff durch den Abzug des Sperrsteins
aufgedeckt wird.

4, Die Kraft der Dame

Die groBe Kraft der Schachdame geht besonders daraus her-
vor, dass sie den K6nig ohne jedwede Hilfe verfolgen, in die
Ecke drangen und pattsetzen kann. Das Patt ist freilich kein
Selbstzweck, der Stirkere wird es zu vermeiden suchen;
doch ist es sehr lehrreich zu wissen, wie die Dame allein
pattsetzt (Diagr. 91, 7. Pattstellung).
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91

7. Pattstellung

Die méchtige Dame setzt den feindlichen
Konig allein patt. Schwarz am Zug ist patt

Die Dame ist in Springerabstand von dem feindlichen Kénig.

Das Patt ist deshalb moglich, weil der Kénig nicht in unmit-

telbare Nihe der gegnerischen Dame ziehen darf, und er

kann die Dame nicht angreifen. Er sttinde dort im Schach.

Verlegen wir nun diese Pattstellung in die Mitte. Wenn die

weille Dame im Rosselsprung zum schwarzen Konig steht,

nimmt sie ihm von den urspriinglichen 8 Zugmoglichkeiten

5 Ziige weg, sodass ihm nur noch 3 Ziige bleiben (Diagr. 92).

Die Dame muss lediglich den Ztgen des K6nigs nacheifern

und ihn immer im Résselsprung verfolgen. Der Konig wird

zuletzt am Brettrand oder in der Ecke landen, wo ihm die

Dame 2 freie Felder beldsst.

1. 1....Ké4—15; 2. Dd6—¢7, Kt5—g6; 3. DE7—18. Die Dame
hat mit ihren scheinbaren Riickziigen dem Koénig den
é-und f-Weg genommen. Nun sperrt sie ihn ein. 3. ...
Kg6—h7; 4. Df8—f6.

2. 1.... Ké4—13; 2. Dd6—¢é5, Kf3—g2; 3. Dé5—f4. Mit
jedem Zug nimmt die Dame dem K&nig einen Weg und
eine Reihe weg. 3. ... Kg2—hl. Den letzten Zug darf die

92
Nur noch drei Ziige sind
dem Konig geblieben
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Dame nicht nachahmen, weil 4. Df4 —g3?? zum Patt fith-
ren wiirde. Sie zieht richtig 4. Df4—g4 und sperrt den
Koénig auf den Feldern h1 und h2 ein.

3. 1....Ké4—¢€3; 2. Dd6—d5, Ké3—¢2; 3. DA5—d4, Ké2—é1;
4. Dd4 —b2! Die Dame sperrt den Konig in die erste Reihe
ein, nachdem sie ihm Reihe um Reihe weggenommen
hat. Nun folgt auf 4. ... Ké1—-f1; 5. Db2—-d2, Kfl—gl;
6.Dd2—é2. Auf 4.Kél—dl, 5.Db2—-f2! Kdl-cl;
6. Df2—¢€2, Kcl—bl; 7. Dé2—d2, und der Kénig hat nur
noch zwei Ziige.

Unsinn! meint der Leser. — Das waren doch keine Zwangs-
ziige! — Freilich. Nur befindet sich eben der allein stehende
Koénig immer in Zugzwang. Er muss ziehen, ob er will oder
nicht. Fihrt er diese Ztige auch in mannigfaltigster Reihen-
folge aus, so muss er doch schlieBlich und endlich in der
Ecke landen.

1. ... 1. Ké4—-¢3
2. Dd6—-d5 2. Ké3—f4
3. Dd5-¢é6 3. Kf4—f3
4. Dé6—¢5 4. Kf3—-g4
5. Dés—f6 5. Kg4—g3
6. Df6—f£5 6. Kg3—g2
7. Df5—f4 7. Kg2—h3
8. Df4—g5 Uusw.

Oder 7. ... Kg2—hl, 8. Df4—g4 (es geht auch 8. Df4—{3 +),
oder 7. ... Kg2—gl; 8. Df4—{3. Jetzt soll der weille Kénig zu
Hilfe kommen, um das Matt zu erreichen.
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5. Das Damenmatt

Die Dame kann sowohl auf Turmart wie auf Lauferart matt-
setzen. Damit brauchen wir uns tiberhaupt nicht zu beschaf-
tigen. Wir werden nur die Endspiele betrachten, in welchen
die Dame auf Damenart — also mit geballter Kraft des Turmes
und des Liufers — operiert.

Die Mattfithrung ist wegen der groflen Beweglichkeit der
Dame am leichtesten. Nur eben muss man an die besonders
groBe Pattgefahr denken, um den sicheren Gewinn nicht
leichtsinnig preiszugeben.

Trotz ihrer Riesenkraft kann die Dame allein auf dem leeren
Brett nicht mattsetzen. Sie braucht immer eine Hilfsfigur —
sei es der Turm, der Liufer oder der Konig. (Wir werden
spdter sehen, dass auch der Springer oder ein Bauer dazu
gentigen.) Das Matt ist mit 10 Ziigen zu erreichen, aber es
kann nur am Brettrand oder in der Ecke erzwungen werden.
Das Matt erfolgt am hiufigsten so, dass die Dame unmittel-
bar vor den an den Rand gedrdngten Kénig tritt und die
Hilfsfigur sie davor schiitzt, geschlagen zu werden.

6. Dame und Turm gegen Konig

Die interessante Stellung von Diagr. 93 kommt ziemlich oft
vor. Amtusant ist das Schaukelspiel der Dame mit dem Turm.
Weil hat gerade 1. Th1-f1! gezogen und den schwarzen
Konig somit in den é-Weg eingesperrt. Schwarz hat nun einen
engen Gang, wo er nur auf- oder abwadrts SpieSruten laufen
kann. Er kann lediglich zwischen zwei Ziigen wéhlen.

1. Spiel 1. ... 1. Ké5—-¢é4
2. Tf1-13 2. ...
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93
Schaukelspiel im Flur

94 10. Mattbild
Mit dem Turm

95 11. Mattbild
Mit der Dame

94 95

Weil3 versperrt mit jedem Zug ein Feld, und zwar mit dem
Textzug €3, mit dem folgenden Damenzug é4 usw.

2. ... 2. Ké4—é5
3. Dd1-d3 3. Ké5—¢é6
4. Tf3-15 4. Ké6—¢7
5. Dd3-d5 5. Ké7—¢8

Jetzt Achtung! Nicht hastig 6. Tf5—1{77? Patt spielen, sondern
einen Wartezug machen mit dem Turm oder mit dem Konig:

6. Tf5—f1 6. Kég8—¢7
7. Tf1-£7 + 7. Ké7—¢é8
8. Dd5-d7 #

2. Spiel 1. Ké5—¢é6

1. ...
2. Tf1-f4! 2. ...
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Der Turm ndhert sich in schicklicher Entfernung dem feind-
lichen Konig. Dieser kann den Turm angreifen oder weiter
zurlicktreten.

a) 2. ... 2.Ké6—65
3. Dd1-d4 + 3. ...

Die Hetzjagd beginnt. Jetzt schiitzt der Turm die schachbie-
tende Dame; im folgenden Zug wird es umgekehrt.

3. ... 3. Ké5—-¢é6
4. Tf4—f6 + 4. Ké6—-é7
5. Dd4-dé6 + 5. Ké7—¢é8
6. Tf6—f8 #

b) 2. ... 2. Ké6—¢é7
3. Ttf—15 3. ..

Der Turm verfolgt den Kénig in Springerentfernung. Das ist
die sicherste und vorsichtigste Methode, das Patt zu vermei-
den. Die Dame soll nicht zu friih in die Nahe des feindlichen
Konigs treten (Diagr. 94, 95, 96, 97).

3. ... 3. Ké7—¢8

Falls 3. ... Ké7—¢é6, dann 4. Dd1—-d5 + Ké6—¢€7; 5. T{5—{7 +,
Ké7—€8; 6. Dd5—d7 #.

96
8. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

97
9. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt
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4. Tf5-f6 4. Kég—¢é7
5. Dd1-dé6 + 5. Ké7—-¢8
6. Tf6—f8 #

7. Dame und Laufer gegen Konig

Wenn sich noch ein Liufer auf dem Brett befindet, so wird
der einsame Kénig die Felder der Liuferfarbe moglichst ver-
meiden, um zumindest der Schachansage des Laufers aus
dem Wege zu gehen. — Setzen Sie bitte in Diagramm 93 statt
des Turmes einen weillen Liufer ein.

1. Lf1-g2! L ...

Der Liufer besetzt die Diagonale und verdringt damit den
Feind aus der Mitte.

1. Spiel L .. 1. Kés—f6
2. DdA1-d5! 2.

Ein weiteres Abdrdngen. Wohin auch der Koénig zieht, er
kommt in die unmittelbare Nihe des verderblichen Brett-
randes.

2. ... 2. Kf6—¢é7
3. Dd5—c6 3. ...

Die Dame versperrt den Riickzug nach f6. Sie bewegt sich
oft in der Entfernung des Pferdesprungs zu dem schwarzen
Konig.

3. ... 3. Ké7—£7
4. Dc6—-dé6 4. ...

Sie nimmt jetzt das Feld €7 weg.
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4. ... 4. Kf7-g7
5. Dd6-¢6 5. Kg7—f8
6. Dé6—16 + 6. ...

Wenn 6. ... Kf8—¢8, dann 7. Lg2—c6 #.
6. ... 6. Kfs—g8
7. Lg2—d5 + 7. Kg8—h7

Aufpassen! Der schwarze Konig ist im Patt. Weill muss
dem Konig die Ecke freigeben und so das Patt beseitigen
(Diagr. 98, 99, 100).

7. Df6—g5 7. Kh7-hs

8. Dg5-h6 # oder 8. Dg5—g8 #
2. Spiel L ... 1. Ké5—f4

2. Dd1-d5 2. ..

Die Dame will den Kénig in die untere Ecke drdngen. Falls
2. ... Kf4—¢é3??, dann 3. Dd5-¢é4 #. Schwarz zieht ent-
weder:

a) 2. ... 2.Kf4—-g3

Jetzt folgt ein interessantes Schach, bei dem die Dame iiber
den feindlichen K6nig den Laufer deckt.

98 12. Mattbild
Am Brettrand

99 13. Mattbild
In der Ecke
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100 10. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

101 11. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

3. DA5—g5 + 3. Kg3—h2
4. Lg2—f1! 4. Kh2-hl
5. Dg5—-g2 # oder:

b) 2. ... 2. Kf4—g4
3. Dd5-é5! 3. Kg4-h4
4. 1213 4. ...

Offnet das Feld h3 fiir den Kénig, versperrt aber zugleich
g4. Die Dame wirkt auch auf Liuferart.

4. ... 4. Kh4-h3
5. Dé5—g5 5. Kh3-h2
6. Dg5—-g2 #

8. Die konigliche Hilfsfigur

Die Pattgefahr ist auch im Biindnis mit dem Konig sehr
groB. Das Pattbild 101 wirkt beinahe unwahrscheinlich. Wir
wollen es uns gut merken, um nicht auf dhnliche Art her-
einzufallen. Schwarz ist auch dann patt, wenn der weille
Konig auf dem Feld é7, €8, {6 oder g6 stinde.

Bei Damenmatt ist es nicht unbedingt notwendig, dass
der stirkere Konig zu seinem Rivalen in Opposition steht.
Es reicht auch die Springerentfernung vom Gegner aus
(Diagr. 102).
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102 14. Mattbild
Typisches Damenmatt

103 15. Mattbild
Das hdufigste Matt

102 103

a) In wenigen Ziigen

Die ungeheure Wendigkeit und Riesenkraft der Dame er-
moglichen das Matt in einigen Zligen. Befindet sich der allein
stehende Kénig schon am Brettrand, so ist die Moglichkeit
des Matts immer vor Augen zu halten (Diagr. 103, 104).
Man wiirde kaum glauben, dass das Matt schon in drei
Ziigen moglich ist (Diagr. 105).

1. Dg3—bs! L ...

104

16. Mattbild

Die Damenmatts 15 und 16 sind
mit Hilfe jedes anderen Steines
moglich, der statt des Konigs

die Dame beim Mattsetzen deckt.

105
Matt in drei Ziigen
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106
Eine schlaue Pattfalle

In jedem Endspiel erfolgt zuerst die Einkerkerung des feind-
lichen Konigs. Auf'1. ... Kc7—d8? wiirde 2. Db5—b8 # (oder
2. Db5—d7 #) folgen. Es bleibt ihm also nur

1. ... 1. Kc7—c8

Weil3 zieht nicht 2. Db5-b6?? patt, sondern setzt den
schwarzen Kénig unter Zugzwang

2. Ké6—deé! 2. Kc8—ds8
3. Db5-d7 # oder 3. Db5—-b8 #

Schwarz stellte eine Pattfalle, als er freiwillig in die Ecke
ging. Nach einem K&nigszug von Weil3 ist ndmlich Schwarz
patt. Die Dame muss also das Patt beseitigen (Diagr. 106).

1. Df7—é7! 1. Kh8-g8

2. Ké5—16 2. ...
Im Endspiel Dame gegen Konig ist es ratsam, sich zuerst mit
dem stirkeren Koénig zu ndhern anstatt mit der Dame —
wegen der Pattgefahr:

2. ... 2. Kg8—-h8
3. Dé7—-g7 # (Diagr. 104)
Hier folgt ein kleines Beispiel fiir das behutsame Zurtick-
driangen mit dem Konig (Diagr. 107).
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107
Der Sieg
Seiner Majestét

1. Kb5—cé! 1. Ké6—£7

Das war der einzige Zug, der Schwarz geblieben ist. Be-
mithen wir uns immer, solche starken Ziige zu machen, die
dem Gegner nur wenig Spielraum lassen und ihn in eine
Zwangslage bringen.

Damit wird die Verteidigung erschwert, und wir kénnen
leichter die moglichen Gegenziige des Partners vorausbe-
rechnen. Mit dem Textzug nimmt der weille Herrscher sei-
nem Gegner die Felder d6 und d7.

2. Ké6—d7! 2. Kf7-18

Wieder der einzige Zug. Weil} vermeidet jetzt 3. Dg5—g6??
Patt.

3. Kd7-¢ée! 3. ...

versperrt das Feld 7 und o6ffnet zugleich é8. Schwarz ist
wieder unter Zugzwang, er muss das Mattfeld betreten.

3. ... 3. Kfg—¢é8
4. Dg5—-¢7 # oder 4. Dg4—g8 #

Ein Schulbeispiel fiir die richtige Anwendung des Zug-
zZwangs.
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b) Die systematische Verfolgung

Die Mattfithrung mit Kénig und Dame ist kinderleicht. Die
Grundsitze sind uns schon bekannt. Wir versuchen zuerst
den einsamen Konig einzusperren, dann driangen wir ihn
an den Brettrand, wo er schlieBlich mattgesetzt wird. — Ent-
fernen Sie bitte von Diagramm 93 den Turm!

1. Ké1-f2 1.

Weil3 ndhert sich zuerst mit seinem Konig, um den Gegner
zur Erklirung zu zwingen. Mit dem Textzug vermeidet Weil3
die Felder d2 und é2 und verschafft dadurch der Dame freie
Bahn.

1. Spiel L ... 1. Ké5—é4

Schwarz will in der Mitte bleiben, ist aber in die Nihe des
feindlichen Konigs geraten. Diese Gelegenheit benutzt Weil3
zu einem wirksamen Abschniirungszug.

2. Dd1-dé! 2. ...

Nach vorherigem 1. ... Ké5—f5 wire derselbe Zug gefolgt,
wahrend 1. ... Ké5—f4 mit 2. Dd1—d5! beantwortet wiirde.

2. ... 2. Ké4—f£5

Auf den Textzug folgt ein weiterer Beschrinkungszug des
weilen Kénigs, der Schwarz nur ein Feld tbrig lasst.

3. Kf2—13! 3. KfS—gS
Danach erobert die Dame das Feld 5.
4. Dd6-¢é6 4. Kg5 —h5!
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Nicht 4. ... Kg5—h4? 5. Dé6—g4 + oder 5. Dé6—h6 #. Der
Textzug enthdlt eine kleine Falle: nach 5. Dé6—16?? wire
Schwarz ndmlich pattgesetzt.

5. Kf3—-f4 5. Kh5-h4
6. Dé6—g4 # oder 6. Dé6—h6 #
2. Spiel 1. Ké1-f2 1. Ké5—ée6!

Es ist besser, wenn der einsame Kénig sich von dem feind-
lichen Herrscher entfernt.

2. Kf2—-¢é3 2. Ké6—-¢5
3. Dd1-h5 + 3. ...

Die Dame kann auch auf Turmart die Opposition zur Zu-
riickdrangung des Feindes benutzen.

3. ... 3. Ké5-f6
4. Ké3—-d4 4. ...

Die schrige Opposition.

4. ... 4. Kf6—é6
5. Dh5—g6 +! 5. ...

Das Abbild der Mattstellung 14. Es gentigt, wenn die Konige
in Springerentfernung stehen, im Gegensatz zum Turm. Im
Turmendspiel wire dieser Zug falsch wegen der Durch-
schliipfmoglichkeit tber f5. Die Liuferkraft der Dame ver-
sperrt aber auch dieses Feld. Die Zuriickdringung kénnte
auch mit 5. Dh5—é5 + erfolgen (15. Mattbild)!

5. ... 5. Ké6—¢7
6. Kd4—¢é5 6. Ké7—f8!
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Das Fallenspiel. Nach 7. Ké5—-d6?? 7. Ké5—é6?2? und 7. Ké5—1{6??
ist Schwarz patt.

7. Dg6—h7! 7. ...

beseitigt die Pattgefahr. — Nach vorherigem 6. ... Ké7—d7
kénnte die Verfolgung mit 7. Dg6—d6 + fortgesetzt werden.

7. ... 7. Kfg—¢é8
8. Ké5-¢6 8. Kég8—d8
9. Dh7-d7 #

Nach 8. ... Ké8—{8 folgt 9. Dh7—h8 # oder 9. Dh7—-{7 #.

¢) Wirksame Schachgebote
Bauen Sie auf Threm Brett Diagramm 108 auf!

1. Dd1-g4 1. Ké5-d5
2. Dg4—é4 + 2. ...

Man darf nicht in das andere Extrem verfallen und immer
unbedingt ohne Schachbieten auskommen wollen. Der Text-
zug sperrt dem schwarzen Konig die rechte Bretthilfte.

2. ... 2. Kd5—c5
3. Dé4—d4 + 3. ...

108
Die Vernichtung
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Das Schachbieten erobert auch den d-Weg. Nach 3. ...
Kc5—b5 wiirde ein weiteres Schach 4. Dd4 —c4 + den c-Weg
besetzen (Nachahmung des Eckmatts). Besser ist deshalb

3. ... 3. Kc5-cé6

Schwarz ist nach den Schachs auf ein kleines Quadrat einge-
engt. Nun setzt der Konig die Verfolgung fort.

4. Kd3—c4! 4. Kc6-b7
5. Kc4-b5 5. Kb7—c7
6. Dd4—-d5 6. Kc7—-b8

Nach 6. ... Kc7—c8; 7. Kb5—b6 folgt das Matt beim nichs-
ten Zug.

7. Kb5-bé6 7. Kb8—c8

Jetzt ist ein Wartezug der Dame notwendig, nicht aber
8. Dd5—d6?? Patt!

8. Dd5-d1

Matt beim nichsten Zug auf Turmart.

d) Die Weltreise einer Kénigin

Diagr. 109 zeigt eine Abidnderung des bekannten Endspiels
des dlteren italienischen Schachautors Lolli aus dem Jahre
1763. Der Autor fand die Lésung mit den Anfangsziigen:

1. Kh8 —g7, Ké3—é4; 2. Kg7—f6, Ké4—d4; 3. Dg8—b3, und
das ["Jbrige ist uns bereits bekannt. (Falls 3. ... Kd4—cS5,
dann 4. Kf6—é5! Nach 3. ... Kd4—¢é4; 4. Db3—d1! usw.)
Der berithmte amerikanische GroBmeister Reshevsky fand
eine viel poetischere Losung. Sammy Reshevsky wurde 1911
in Polen geboren. Er war ein Wunderkind; schon im Alter
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109
Eine seltsame
Rundfahrt

von sieben Jahren spielte er erfolgreich gegen bekannte
Schachmeister.

1. Dg8—g3 + 1. Ké3—é4

Die Konigin hat ihre seltsame Fahrt rund um das Schach-
brett begonnen. Sie verfolgt den schwarzen Konig. Der eifer-
stichtige Herr Gemahl eilt herbei.

2. Kh8—g7 2. Ké4—d4
3. Kg7—f6 3. ...

Nach 3. ... Kd4—d5 wirde 4. Dg3—c3, Kd5—é4; 5. Kf6—¢€6
mit Opposition folgen. —Nach 3. ... Kd4 —é4 kommt gleich-
falls 4. Dg3—c3, Ké4—d5; 5. Kf6—{5 mit Seitenopposition.
Das Spiel verlduft dann weiter dhnlich wie das Hauptspiel.

3. ... 3. Kd4—c4
4. Kf6—é5 4. Kc4—c5

Seine Majestit der weille Konig tiberzeugte sich, dass seine
Frau, ihm ergeben, lediglich den Staatsinteressen diente. Be-
ruhigt tiberldsst er ihr die weitere Verfolgung des Feindes.

5. Dg3-b3 5. Kc5—c6
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Die Dame hindert den schwarzen Kénig am Betreten des
b-Weges. Sie will sich nicht mehr allzu weit von ihrem
Herrn entfernen, um weiteren Eifersuchtsszenen aus dem
Wege zu gehen.

Der grofBte Teil der EinschlieBung des schwarzen Herrschers
ist schon vollzogen. Die Dame verfolgt den Feind in Springer-
entfernung.

6. Db3-b4 6. Kc6—c7

Nach 6. ... Kc6—d7, 7. Db4—b7 + folgt das Matt im zweiten
Zug, 7. ... K~; 8. Ké5—¢€6 nebst Matt.

7. Db4-b5 7. Kc7—-d8

Der Konig ist am Rand. Jetzt wird er von der Dame festge-
halten. Oder 7. ... Kc7—c8; 8. Ké5—d6é6 und matt beim
nichsten Zug.

8. Db5-b7 8. Kd8-¢8
9. Ké5—-¢é6 9. Kég8—f8
10. Db7-f7 #

Falls 9. ... Ké8—dS8, dann entweder 10. Db7—b8 # oder
10. Db7—d7 #. Die Konigin ist von ihrer Weltreise gltcklich
heimgekehrt. Thre Route war g8 —g3 —b3 —b7—1{7!

Der Springer

1. Die Entstehung des Springers

Der Springer ist die einzige Figur, die jetzt noch so zieht wie
im Urschach. Die Gangart des Springers dnderte sich wah-
rend der vergangenen Jahrhunderte nicht. Das abgebildete
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K.
110
L T L So zogen die Offiziere
im Urschach

Quadrat (Diagr. 110) ist ein Ausschnitt aus dem Schachbrett.
In der Mitte befindet sich ein mit einem kleinen Kreis
gezeichnetes Feld. Auf dieses Feld legen wir nacheinander
die Figuren des Urschachs.

Der Urkonig wirkte nur auf das umliegende kleine Quadrat,
und zwar lediglich auf vier Felder gerade. Er war also nur
halb so stark wie heute. Seine Gangart ist mit K gekennzeich-
net. Der Buchstabe F bedeutet die Bewegung des Ferses
(Urdame).

Der Urturm und der Urldufer waren ebensolche springende
Figuren wie der Springer. Der Urturm sprang auf das tber-
ndchste gerade Feld im gréBeren Quadrat. Er konnte auch nur
zwischen vier méglichen Spriingen wahlen, wie der Buch-
stabe T zeigt. Die Spriinge des Urldufers sind mit L gekenn-
zeichnet, er sprang auf das tiberndchste schrige Feld.

Im duBeren Quadrat befindet sich jeweils ein leeres Feld
zwischen den Ziigen des Liufers und des Turmes. Weil auch
auf diese Felder irgendeine Figur wirken sollte, sprang und
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111
S S Damenbewegung
und Rosselspriinge

springt dorthin auch heute noch der Springer. Der Springer
war damals der stirkste Stein, da er zwischen acht Ziigen
widhlen konnte.

Heute vereinigt die Dame in sich die Kraft des Urkonigs, des
Ferses, des Urturmes und des Urldufers. In Diagr. 111 ist die
auf zwei Linien beschrinkte Damenbewegung mit Pfeilen
eingezeichnet. Der Springer springt auf jene Felder, die die
Dame in einem Zug nicht erreichen kann.

Der Rosselsprung erginzt die Gangart der Dame. Auf den
freigebliebenen Feldern ist der Buchstabe S eingetragen, als
Kennzeichen des Springers. Die Entstehung des Springers ist
die Folge eines logisch durchdachten Systems.

2. Der Rosselsprung

Es ist kein Geheimnis, keine Hexerei, nicht einmal etwas
Launenhaftes darin, wie der Springer seine Spriinge macht.
Der Rosselsprung ist ebenso durchdacht und systematisch
wie die Ziige der anderen Figuren.
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112

Ein lustiges Rossel
springt herum

auf die Felder Nr. 3

Die schwarz ausgefiillten Felder in Diagr. 112 haben mit der
Farbe der Felder nichts zu tun. Sie sollen lediglich die vier
Doppelspriinge voneinander trennen. Uber die Felder 1 und
2 erreicht der Springer die mit der eingerahmten 3 verse-
henen Felder in einem méchtigen Sprung.

Nehmen wir einen Springer aus dem Satz und setzen wir ihn
auf das erste Silbenratsel, und zwar auf die mit einem kleinen
Stern versehene Silbe ,,Der” (Diagr. 113). Nun springen wir mit
ihm auf die Silbe ,,Zweck®, sodass er das mittlere, ausgefiillte
Feld nicht bertihrt. Da sehen wir, dass das Pferd in Form des
gedruckten GroBbuchstabens ,,L“ gesprungen ist. Der lange
Balken im ,,L“ stellt zwei Felder, der kurze ein Feld dar.

Wir springen anschlieBend mit unserem Ross weiter auf
die Silbe ,,des” in die obere rechte Ecke. Unser Springer be-
schreibt nun ein umgekehrt gedrucktes ,,.L“. Wenn wir auf
die Silbe ,,Schach-“ weiterspringen, beschreibt das Pferd
wieder ein gedrucktes ,L“, nur liegt dieser Buchstabe.
Abwechselnd kommt dann auf ein gedrucktes , L immer
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ein umgekehrtes ,,L“ usw. Endlich haben wir den acht Sil-
ben umfassenden ganzen Spruch: ,Der Zweck des Schach-
spiels ist das Matt.”

Der ist des

Mait. X

Schach-

das Zweck | spiels \
......... X Q}

113
Der Springer bewegt sich in der Form des gedruckten L
(oder des umgekehrten gedruckten L=1)

nie ter zu- ne
ge sei- wird gu-
Spie- ein Zii- rick-
% . e
Wer nimmt, ler. Silbenritsel

zur Erlernung
des Rosselsprunges
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114
Von einer Ecke in die andere

& all>

Nun kénnen wir auf dem zweiten Silbenritsel weitersprin-
gen, bis wir den ganzen Spruch durchgesprungen haben:
., Wer seine Ziige zurticknimmt, wird nie ein guter Spieler.”
Ein anderes Rezept zur Erlernung des Rosselsprunges: Legen
Sie auf das Schachbrett Vierecke, deren Linge 3 Felder und
deren Breite 2 Felder umfasst. Der Springer springt von einer
Ecke des kleinen Vierecks in die gegeniiberliegende Ecke
(Diagr. 114).

3. Die Eigentiimlichkeiten des Résselsprunges
Der Springer hat eine im Voraus bestimmte Bewegungsart, das ist
der Rosselsprung. Er darf weder kiirzere noch lingere
Spriinge machen. In dieser Hinsicht ist der Springer dem
Koénig dhnlich, wihrend die anderen Figuren — also die
Dame, der Turm und der Liufer — beliebig lingere oder
kiirzere Ztge ausfithren kénnen.

Das Rossel zieht nicht wie die anderen Figuren, sondern es
springt. Der Springer ist der einzige Stein, der eigene und
feindliche Soldaten iberspringen darf. Seine Ziige sind nicht
so leicht auf dem Schachbrett im Auge zu behalten. Des-
halb bereitet der Springer nicht nur dem Anfinger, son-
dern manchmal auch dem Meister unliebsame Uberra-
schungen.

Der Springer ist in Diagr. 115 von feindlichen Steinen umge-
ben, doch kann er alle méglichen Spriinge ausfithren.
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el
. . Vom Feinde umzingelt,
jedoch véllig frei!

Der Springer iberspringt zwar die feindlichen Soldaten,
aber er schligt sie nicht dabei. Die iibersprungenen feind-
lichen Steine bleiben unbehelligt an ihrem Platz.

Der Springer darf ebenso die eigenen Streitkrifte tibersprin-
gen. So kénnen z. B. in der Grundstellung (Diagr. 5) alle vier
Springer je zwei Spriinge ausfithren, ohne dass die Bauern
vorher gezogen hitten.

Auf Diagr. 116 sind die Zugmdoglichkeiten des Springers zu
sehen. In der Brettmitte hat er acht mégliche Spriinge. Er

116

Der Springer springt
von einem weiflen

Feld immer auf ein
schwarzes Feld und
umgekehrt. Er wechselt
mit jedem Zug die
Feldfarbe.
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darf ausschlieBlich auf die eingezeichneten Felder springen,
andere Felder kann er beim ndchsten Zug nicht betreten.
Der Springer kann nur dann feindliche Steine schlagen,
wenn sie auf einem Feld stehen, wohin der Springer ziehen
kann. Er darf aber Felder, auf denen eigene Steine stehen,
nicht betreten.

Die in Diagr. 116 auf nicht eingezeichneten Feldern stehen-
den eigenen oder feindlichen Steine haben gar keinen Ein-
fluss auf die Bewegung des Springers. Der Springer kann
unbehindert seine Spriinge ausftihren, ob die ibersprun-
genen Felder leer oder besetzt sind.

4. Springer am Rande

bringt meistens Schande
Auf Diagr. 117 sehen wir den weillen Springer am Rande. Er
hat lediglich vier Spriinge zur Wahl im Gegensatz zu den
acht Ziigen in der Mitte. Der Brettrand schneidet die fehlen-
den vier Zugmoglichkeiten ab.

B B

_-ﬁ Springer am Rand
- und in der Ecke
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Noch drger ist es mit dem schwarzen Springer bestellt. Die-
ser steht in der Ecke, von wo aus er nur zwischen zwei
Spriingen wahlen darf. Je mehr Ziige eine Figur hat, desto
stirker ist sie im Allgemeinen. Je geringer ihr Wirkungskreis
ist, umso schwicher wird sie meist sein. Diese Regel ist
anwendbar auf'jeden Stein, nicht nur auf den Springer.
Diagr. 118 gibt eine Ubersicht der Zugmoglichkeiten des
Springers. Die Kraft des Springers ist in der Mitte am gréB—
ten. Die 16 Felder, von denen aus der Springer 8 Zige
machen kann, heilen grofie Mitte. (Die vier Zentralfelder, wo
die Wirkung des Liufers am groBten ist, nennen wir kleine
Mitte oder kurz: Mitte.)

Die Kraft des Springers nimmt in Richtung auf den Rand ab
und ist in der Ecke am geringsten. Die jeweiligen Zugmog-
lichkeiten sind auf der Abbildung mit Zahlen angegeben.
Man zieht daraus die Nutzanwendung, die Springer mog-
lichst in die groBe Mitte zu beférdern, wo sie am stirksten
wirken.

w
N
(S}}
D
w

118

Zugmoglichkeiten
P
2|3 } 3|2 des Springers
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5. Der gefdhrliche Springer

Die Gefdhrlichkeit des Springers besteht darin, dass er
feindliche Streitkrifte angreift, ohne dabei geschlagen wer-
den zu kénnen. Nur bei dem Angriff auf die feindlichen
Springer ist Vorsicht geboten.

Das Springerschach ist bedeutend unangenehmer als das
Schach anderer Steine. Es kann ndmlich durch Dazwischen-
ziehen anderer Steine nicht gedeckt werden. Der Springer
kann auch dann Schach bieten, wenn der feindliche Koénig
von seinen eigenen Soldaten umgeben ist.

Gefiirchtet sind die unerwarteten Uberraschungsangriffe
des Springers, die auch von getibteren Schachspielern tiber-
sehen werden kénnen. Besonders verheerend ist das soge-
nannte Familienschach, wobei meistens die Dame verloren
geht (Diagr. 119).

Der Springer kann sich aus bedringter Lage schneidig retten.
Die rdtselhaften Springertdnze verursachen dem Anfénger
oft groBe Schwierigkeiten. Der Rosselsprung ist gewiss nicht
so klar und selbstverstindlich wie die gradlinige Bewegung
des Turmes und des Laufers. Es ist deshalb kein Wunder,
dass er mitunter den Anfinger in Angst und Schrecken ver-
setzt.

119
Ein Familienschach
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6. Der unbeholfene Springer

Der Springer ist eine Figur mittleren Ranges. Er kommt etwas
schneller als der Kénig heran. Zu dem gegeniiberliegenden
Brettrand braucht der Kénig 7 Ziige, der Springer 4 Spriinge.
Dagegen tberqueren die Linienfiguren das ganze Brett in
einem Zug. Der Springer ist auf seinen Rosselsprung ange-
wiesen, den er unter keinen Umstinden andern darf. Des-
halb kann er gerade die seinem Standort zundchst liegenden
Felder nur sehr umstdndlich erreichen (Diagr. 120).

Wenn wir unseren Konig den Plinkeleien des Springers ent-
ziehen wollen, greifen wir den feindlichen Springer mit dem
Kénig aus gerader Richtung an. Diese geraden Nachbarfelder
sind mit 3 bezeichnet — der Springer braucht ndmlich 3 Ziige,
um diese Felder zu besetzen, er kann folglich beim nichsten
Zug nicht Schach bieten. Es ist noch besser, wenn der Konig das
iibernichste Feld derselben Schrage, wo der Springer steht, ein-
nimmt. Diese Felder tragen die Zahl 4, weil der Springer 4 Ziige
braucht, um sich dort niederzulassen. Der Springer kann also
zwei Ziige lang den dort stehenden Koénig nicht angreifen.

Der Springer wechselt mit jedem Zug die Feldfarbe. In
Diagr. 120 steht er auf einem schwarzen Feld. Er wird in unge-
raden Zlgen (das istin 1, 3, 5, 7 usw.) ein weiBes Feld betre-

120

Die Kehrseite des Résselsprunges:
Nur mit umstdndlichem Mandvrieren
von drei bis vier Ziigen kann

der Springer einige ndchstliegende
Felder erreichen
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121
12. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

ten, in geraden Ziigen (also in 2, 4, 6, 8 usw.) kehrt er wieder
auf ein schwarzes Feld zurtick. Mit dem Kénig und einem
Springer ist das Matt unmdoglich; man muss jedoch in den
Ecken auf das in Diagr. 121 eingezeichnete Patt aufpassen.

Der Springer im Kampf

1. Dame und Springer gegen Konig

Dame und Springer setzen in einigen Ziigen Matt; sie brau-
chen nicht die Mitwirkung des starkeren Kénigs. Man schnei-
det dem einsamen Konig Felder und Linien ab, zugleich
drangt man ihn systematisch zum Brettrand.

Das Zuriickdrangen des einsamen Konigs geschieht in die-
sem einfachen Endspiel zumeist durch Damenschachs aus
unmittelbarer Ndhe. Der Springer muss allerdings die
schachbietende Dame decken — dhnlich den Mattbildern der
Diagramme 103 und 104. Ein wirksames Springerschach ist
selten (nach dem 17. Mattbild). Die Pattgefahr ist jedoch
umso groBer (Diagr. 122, 123, 124).

Setzen Sie bitte in Diagramm 93 statt des Turmes einen wei-
Ben Springer auf das Feld bl.

1. Dd1-g4 L ...
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122 17. Mattbild
Ein Eckmatt

123 13. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

124
14. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

Die Dame schneidet die untere Halfte des Brettes ab.

L ... 1. Ké5—d5
2. Sbl—c3 + 2. Kd5—é5
3. Dg4—é4 + 3. Ké5-d6
4. Dé4—d5 + 4. Kd6—¢7
5. Sc3-é4 5. ...

Der Springer schneidet das Feld {6 ab und dringt damit den
Koénig an den Brettrand. Also wieder das Pattbild-Verfahren.
(Vergl. Sie das Endspiel mit der 13. Pattstellung.)

5. ... 5. Ké7—-¢8
6. DA5—-b7 6. ...

Die Dame hilt den Kénig am Brettrand fest.
6. ... 6. Kég8—ds!
Eine Pattfalle. Nun wiirde 7. Sé4 —d6?? sowie 7. Sé4—1622

zum Patt fithren.
7. Sé4— g5 7. Kd8—é8
8. Db7—c7 8. ...
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drangt den Konig nach 8. Nicht 8. Sg5—€6?? Patt.

8. ... 8. Ké8—f8
9. Dc7-f7 #

2. Vier Leichtfiguren gegen den Konig
Bekanntlich nennen wir die Liufer und Springer Leicht-
tiguren. Die vier Leichtfiguren sind starker als das Turmpaar.
Die Mattfithrung ohne die Mitwirkung des stirkeren K6nigs
ist besonders leicht, aber lehrreich.

Erginzen Sie bitte die Diagrammstellung 76 (Die Chine-
sische Mauer) mit zwei weilen Springern auf bl und gl. Die
Liufer haben schon den allein stehenden Kénig eingesperrt.
Nun sind die Springer an der Reihe.

1. Sg1-f3 1. Ké6—dé6
2. Sbl—-c3 2. Kd6—-¢€6
3. Sf3—-g5 + 3. Ké6—-dé
4. Sc3-b5 + 4. Kd6—d7

Die zwei letzten Springerziige kénnten auch umgekehrt
erfolgt sein. Dann wadre der allein stehende Kénig ohne
Schach zuriickgedrangt worden (Diagr. 125).

125
Treppenstufen
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1. Spiel
Zuerst kommt das einfachste Verfahren mit den schon
bekannten Zickzackbewegungen der Laufer.

5. Lé4—-d5 5. Kd7-¢é7
6. Ld4—¢5 6. Ké7—-d7
7. Lé5—dé6 7. ...

Das Pattbild-Verfahren dringt den Kénig ohne Schach zurtck.

7. ... 7. Kd7—-¢é8
8. Ld5—-¢6 8. ...

blockiert das Feld d7 und beldsst dem Feind lediglich zwei
Felder.

8. ... 8. Kég—ds8
Jetzt nicht 9. Sb5—¢7?? Patt, sondern

9. Sg5—17 + 9. Kd8—-é8
10. Sb5—c7 #

das berthmte Mantelmatt (Diagr. 126)

2. Spiel 5. Ld4—f6 5. ...

Der Liufer dringt den Konig in die letzte Reihe. (Nach vor-
herigem 4. ... Kd6—¢7 folgt nattirlich 5. Lé4—c6!) Wieder
ein Pattbild am Brettrand.

126
18. Mattbild
Das Mantelmatt
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127

Wie das Turmpaar auf
d7 und é7 wirken nun
die Leichtfiguren

5. Kd7—-¢8

Den Gegenzug 5. ... Kd7—c8 siehe im 3. Spiel.

6. Lé4—c6 +
7. Sb5—-dé6

6. Ké8—f8 (Diagr. 127)
7. ...

Allgemeine Wachablosung. Sd6 16st Lc6 in Bewachung des
Feldes é8 ab und den Sg5 in Bewachung des Feldes £7.

7. ...
8. Lc6—d5 +
9. Sg5—h7 #

3. Spiel 5. Ld4-f6
6. Lé4—c6

7. Kf8—g8
8. Kg8—18
originelles Mattbild.

5. Kd7—c8
6. ...

versperrt die Felder d7 und b7. Nochmals Turmwirkung!

6. ...

7. Sg5—é6

8. Lf6—d8

9. Ld8—c7 +
10. Sb5—de6 #

6. Kc8—b8
7. Kb8—c8
8. Kc8—b8
9. Kb8—c8
Oder 10. Sb5—a7 #
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3. Drei Leichtfiguren gegen den Konig
Matt in 7 Ziigen. Eine Schachaufgabe von d’Orville (1842)

1. Sd6—b5! 1. ...

Mit diesem Zug werden die Felder a7 und c7 blockiert und
der schwarze Konig eingesperrt (Diagr. 128). Nur dieser
Ausnahmezustand ermoglicht das Mattverfahren ohne die
Mitwirkung des stirkeren Konigs.

1. ... 1. Ka8-b8
2. Lc8—aéb 2. ...

Die endgtltige Einkerkerung des schwarzen Konigs (Diagr.
129). Liufer und Springer wirken nun zusammen wie ein
gedeckter Turm auf c7. Man beachte, dass der Springer
schrig hinter dem Laufer steht!

Nun soll Sé4 nach c6 gebracht werden. Er braucht dazu
4 Zuge! Zugleich ein gutes Beispiel fiir die Unbeholfenheit
des Springers. (Suchen Sie auch andere Routen!)

2. ... 2. Kb8-a8
3. Sé4—c3 3. Ka8-b8
4. Sc3—-d5 4. Kb8-a8
5. Sd5—¢7 5. Ka8-b8
6. Sé7—c6 + 6. ...

ibernimmt auch die Sperre des Feldes a7 von dem anderen
Springer und sperrt zugleich b8.

6. ... 6. Kb8—a8

7. Sb5—c7 #
Mit dem Lauferpaar und einem Springer ist ein dhnliches Matt
ohne Hilfe des eigenen Kénigs unvorstellbar (Diagr. 130).
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128

Die erste Aufgabe ist,
den schwarzen Konig
in der Ecke festzuhalten

129
Konig in der Mausefalle

130
19. Mattbild
Ein lehrreiches Matt

129 130

4. Turm und Springerpaar gegen den Konig
Turm und Springerpaar kommen auch ohne die Hilfe des
stdrkeren Konigs aus. Stellen Sie Diagramm 30 auf, ohne den
Turm hl, aber mit dem Springerpaar auf bl und gl.

1. Tal-a4 1. ...
Fast jede Mattfithrung beginnt mit einem Abschniirungszug.

L ... 1. Ké5-d5
2. Sg1-f3 2. ...

verhindert die Rickkehr nach é5

2. ... 2. Kd5-c5
3. Sb1—c3 3. ...
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131 15. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

132 20. Mattbild
Ein hdufiges Matt

131 132

Die Vertreibung des feindlichen Kénigs, ohne ihm Schach
zu bieten. Vergleichen Sie die Stellung mit der 15. Pattstel-
lung (Diagr. 131):

3. ... 3. Kc5—-cé6

Hatte Schwarz 3. ... Kc5—b6 gezogen, um Ta4—a5 zu ver-
hindern, so hitte Weill mit 4. Ta4 —c4! den gegnerischen
Konig auf 7 Felder eingesperrt.

4. Ta4—a5 4. ...

Der Textzug erobert die fiinfte Reihe. Derselbe Zug wire
auch auf 3. Kc5—dé6 gefolgt.

4. ... 4. Kc6—-bé6

Nach 4. ... Kc6—d6 wirde 5. Sf3—d4! den Konig auf die
siebente Reihe zurtickdringen (Pattbild-Verfahren lt. Diagr.
131). Nun folgt ein Schach nach dem 20. Mattbild (Diagr. 132).

5. Ta5-b5 + 5. Kb6—cé6

Freilich hdtte der schwarze Monarch keine Lust gehabt, nach
dem a-Weg zu gehen und sich auf 3 Feldern einkerkern zu
lassen. Nun jagen zwei kraftige Springerschachs den Feind
in die siebente Reihe.

6. Sf3—-d4 + 6. Kc6—dé6
7. Sc3—é4 + 7. Kd6—c7!
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133
Turmwirkung
des Springerpaars

g 8am

Der Konig verhindert das Turmschach auf b7, aber ein Warte-
zug des Turmes zwingt ihn doch, zu weichen.

8. Tb5-b4 8. Kc7—-d7

Diagr. 133 zeigt die Kraft der nebeneinander stehenden
Springer. Das Springerpaar wirkt nebeneinander am kraf-
tigsten, ebenso wie das Lauferpaar.

a) 9. Th4—b7 + 9. Kd7—c8
10. Sé4—d6 + 10. Kc8-d8
11. Sd4—-é6 #

Nach 9. ... Kd7—d8 wiirden die Springerschachs in umge-
kehrter Folge geboten.

b) 9. Tb4—b7 + 9. Kd7-¢8
10. Sé4—de6 + 10. Kég—f8
Nicht 10. ... Ké8—d8? 11. Sd4 —é6 #.

134
21. Mattbild
Turm und Springerpaar
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11. Sd4—é6 + 11. Kf8—g8
12. Tb7-g7 + 12. Kg8—hs
13. Sd6—{7 # (Diagr. 134)

5. Springerpaar kann Matt nicht erzwingen
Trotz des riesigen Kraftunterschiedes kénnen zwei Springer
mit Hilfe des eigenen K6nigs das Matt am leeren Brett nicht
erzwingen. Man kann zwar den einsamen Koénig an den
Brettrand oder sogar in die Ecke treiben, aber nicht mehr. Es
gibt zwei typische Mattbilder mit den beiden Springern, die
aber lediglich nach einem groben Fehler des Verteidigers
entstehen kénnen. Beide Mattstellungen sind trotzdem sehr
lehrreich und interessant (Diagr. 135).

1. Sd5-b6 + 1. Kc8—-d8??
2. Sc5-é6 # (Diagr. 136)

135

Jeder Springerzug
hebt die Sperre auf.
Deshalb kann das
Springerpaar das Matt
nicht erzwingen

136
22. Mattbild
Randmatt der Springer
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Das Springerpaarmatt am Brettrand war leicht zu vermei-
den. Nach der richtigen Verteidigung 1. ...Kc8—c7 oder
1. ...Kc8—b8 ist die Mattgefahr gebannt.

Dr. Tartakowers Lehrendspiel

GroBmeister Dr. Savielly Tartakower wurde im Jahre 1887
in Rostow geboren. In internationalen Schachturnieren er-
zielte er sehr bedeutende Erfolge, und als Schachautor ist
Tartakower in der ganzen Welt bekannt. Seine geistreichen
und witzigen Bemerkungen verbreiteten sich iiberall unter
den Schachspielern. Er starb im Jahre 1956 in Paris.

Weil3 spielt freilich nicht 1. Sb5—c7?? Patt (Diagr. 137), son-
dern greift mit

1. Sb5—-a7 1. ...

nochmals das Feld ¢8 an, um dem anderen Springer Bewe-
gungsfreiheit zu geben.

1. ... 1. Kb8—-a8

Nun muss Weill wieder aufpassen, um nicht etwa mit
2. Sa7—c62? pattzusetzen. Richtig ist:

2. Sd6—b5 2. Ka8—-b8

Es wire jetzt wieder fehlerhaft, 3. Sb5—c7?? Patt zu ziehen,
deshalb stellt Weil3 eine kleine Falle:

3. Sa7-cé6 3. Kb8—-a8??

Schwarz ist hineingefallen. Statt mit 3. ... Kb8—c8! in die
Freiheit zu streben, spielt Schwarz auf Patt und bemerkt
dabei das drohende Matt nicht (Diagr. 138).

4. Sb5—c7 # (Diagr. 138)
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137
Der betrogene Betriiger

138

23. Mattbild
Eckmatt des
Springerpaars

137 138

Der starkere Spieler soll bei den letzten Tauschen moglichst
vermeiden, dass ihm zwei Springer iibrig bleiben. Wenn wir
zwischen mehreren Figuren wahlen kénnen, behalten wir
lieber einen Springer und einen Liufer als beide Springer.

6. Die unsterbliche Garde

(drei Springer gegen den Konig)
Wieso drei Springer? Jeder hat nur zwei, meint der Leser. —
Das stimmt schon. Doch kommt es vor, dass durch Umwand-
lung eines Bauern jemand auf einmal drei Springer hat.
Wegen der Seltenheit dieses Endspiels ware es an sich nicht
notwendig, dass wir uns damit beschéftigen. Wir wollen
jedoch das Zusammenspiel der Springer und des K6nigs mit
all seinen reizvollen Wendungen kennenlernen.
Ein interessantes Bild (Diagr. 139): drei Springer im Génse-
marsch. Bei dieser Springeraufstellung gahnt ein Loch auf
¢7 und é6. Schwarz hat es gemerkt und versucht, dort ein-
zubrechen. Jedoch die Ubermacht ist zu gro8.

1. Kc3-d4 1. Kc7-d8
2. Kd4—-d5 2. Kd8—-¢é7
3. Sé3—15 + 3. Ké7—d8
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139
Springer
im Gdnsemarsch

Die Springer haben den feindlichen Kénig bereits an den
Brettrand gedridngt. Der Leser beachte die Sperrwirkung der
Springer von d7 bis g7 und von da bis g3.

4. Kd5-dé6 4. ...
Der Ko6nig verldngert die Blockade auf das Feld c7.
4. ... 4. Kd8-¢8

Eine fesselnde Paradestellung (Diagr. 140): als ob man das Kar-
ree der Garde Napoleons oder Friedrichs des GroBen sdhe!

5. Sé4—c5 5. ...

140
Die unsterbliche Garde
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Die Mattwendungen beginnen. Schwarz kann nur zwischen
zwei Ziigen wihlen.

1. Spiel 5. ... 5. Ké8—ds
6. SC5—6€6 +! 6. Kd8—c8

Natirlich nicht 6. ... Kd8—¢8?? 7. Sf5—g7 #.

7. Kd6—cé6 7. Kc8—-b8
8. Kc6—-bé! 8. Kb8—c8

In den meisten Endspielen steht der stirkere Konig in Ros-
selsprungstellung vor der Ecke. Jetzt folgt eine Mattfithrung
auf Liuferart:

9. Sf5—¢é7 + 9. Kc8—b8
10. Sé5—-d7 + 10. Kb8—a8
11. Sé6—c7 #

Das Matt wirkt geradezu humoristisch. Als ob den armen
schwarzen Konig die drei Rosser schadenfroh anwicherten.
Und noch etwas Merkwiirdiges: Die weillen Figuren stehen
gerade nebeneinander.

2. Spiel 5. ... 5. Kég—f8

Jetzt dringt wieder der Kénig seinen Gegner unter Zug-
zwang zurtick.

6. Kd6—d7 6. Kfg—g8
7. Kd7-¢7 7. Kg8—h8
8. Ké7—f7 8. Kh8—h7
9. Sc5—¢6 9. Kh7-h8
10. S&5-g6 + 10. Kh8—h7

11. Sé6—g5 # oder 11. Sé6—{8 # #
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Das Springerpaarmatt; es war nur deshalb zu erzwingen,
weil Sf5 das Fluchtfeld hé6 gesperrt hat.

7. Laufer und Springer gegen den Konig

Liufer und Springer zusammen sind die geringste Streitmacht,
mit der man den allein stehenden Kénig noch gerade matt-
setzen kann. Es bedarf dabei allerdings der Hilfe des stirkeren
Koénigs. Das Laufer-Springer-Matt ist wohl die schwierigste
Mattfihrung. Wir tibergehen hier dieses Endspiel, da es nur
von dem getibten Spieler gemeistert werden kann.

Der Bauer

Jeder Spieler besitzt acht Bauern. Die Bauern sind die kleins-
ten Schachsteine. Wir unterscheiden sie nach den Wegen, auf
denen sie stehen. Es gibt deshalb einen a-Bauer, b-Bauer, c-Bauer
usw. Oft werden die Bauern nach der hinter ihnen stehen-
den Figur genannt, die sie schiitzen. Vor dem Koénig steht
also der Kénigsbauer, vor der Dame der Damenbauer usw.
Die Bauern sind das Fulvolk, die Infanterie des Schachspiels.
Der Wert des Bauern ist klein, da er nur geringe Kraft entfal-
ten kann. Der Bauer ist der schwichste Schachstein und wird
oft als Kanonenfutter verwendet. Trotzdem ist der Bauer
wichtig und unentbehrlich.

1. Der Bauer zieht nur vorwarts

Es sind mehrere Unterschiede in der Gangart des Bauern
gegentiiber den schon bekannten Figuren vorhanden. Wih-
rend die anderen Figuren in beliebiger Richtung ziehen,
darf der Bauer nur vorwarts marschieren, unerschrocken
gegen den Feind. Zurtickkehren, den Riickzug antreten darf

||| 187
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141
Wie der Bauer zieht

er nie. Es ist ihm auch verboten, sich seitwdrts zu bewegen

(Diagr. 141).

1. Der Bauer zieht auf seinem Wege in einer einzigen Rich-
tung, und zwar jeweils nur einen Schritt vorwdrts. So
ziemt es dem langsamen Infanteristen. Auf der Abbil-
dung kann der Bauer von a3 auf a4 und der Bb7 nach b8
ziehen — anders nicht.

2. Eine Ausnahme bilden die Bauern, die in der Partie noch
nicht gezogen haben. Sie besitzen das Privileg, als ersten
Zug entweder einen einfachen Schritt oder einen Doppel-
schritt zu machen. Der Bauer d2 kann also entweder nach
d3 oder aber gleich in einem Zug nach d4 marschieren.

Das Recht des Doppelschrittes wird nicht aufrechterhalten;
es erlischt mit dem ersten Zug des Bauern. Falls der Bauer
zuerst nur einen einfachen Schritt gemacht hat, darf er hin-
terher keinen Doppelschritt mehr ausfthren.
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Das Urschach hat den Doppelschritt nicht gekannt. Der
Anfang einer Partie verlief meist so; 1. é2—¢3, é7—¢6;
2. é3—¢é4, é6—¢é5. Dasselbe geschah auch auf anderen
Wegen. Es ist also nicht zu verwundern, dass dieser lang-
same Vormarsch den Spielern allmédhlich langweilig wurde.
Man fithrte daher den Doppelschritt der Bauern ein, um den
Partieverlauf zu beschleunigen. Nunmehr spielt man kurz:
1. é2—¢4, é7—é5.

Es ist leicht zu erkennen, ob ein Bauer schon gezogen hat
oder nicht. Steht er in der zweiten Reihe vor dem Spieler, so
hat er noch nicht gezogen. Steht er anderswo, so hat er
bereits gezogen.

2. Der Bauer schlagt schrag vorwarts

Eine weitere Eigentiimlichkeit der Bauern ist, dass sie anders

schlagen, als sie ziehen — im Gegensatz zu den tbrigen

Figuren.

3. Weder der weile noch der schwarze f-Bauer kénnen zie-
hen. Sie dirfen aber einander auch nicht schlagen: Die
zwei gegnerischen Bauern stehen sich im Wege. Sie sind
unbeweglich und blockieren einander.

4. Der weille Bauer darf nur von h2 nach h3 ziehen. Den

ihm an sich zustehenden Doppelschritt kann er jetzt nicht
ausfiihren, da ihn der feindliche Bauer daran hindert. Er
darf'den schwarzen Bauern nicht schlagen. (Der schwarze
Bauer kann allerdings von h4 auch nach h3 ziehen, falls
er am Zug ist.)
Der Bauer zieht zwar gerade vorwirts, jedoch in gerader
Richtung schlagen darf er nicht. Der Bauer schldgt schrig,
aber ohne Schlagen darf er ein schrdg liegendes Feld nicht
betreten.
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5. Der weille Bauer auf b6 kann den schwarzen Ba7 schla-
gen (Diagr. 142). Es besteht jedoch keine Schlagpflicht: Er
darf auch nach b7 ziehen, statt zu schlagen. (Dasselbe
bezieht sich auf den schwarzen Bauern.)

6. Der Bd2 kann einen fetten Bissen verschlingen — die
Dame schlagen — oder nach Belieben vorwdrts gehen.
Der Bauer d2 steht in der zweiten Reihe; infolgedessen
hat er noch nicht gezogen. Er hat deshalb das Recht, nach
d3 oder nach d4 zu ziehen. Den schwarzen Bauern é4
darfer nicht schlagen, da dieser nicht unmittelbar schrig
vor ihm einsteht.

7. Der Bg7 hat eine reiche Auswahl: er kann entweder den
Turm oder den Liufer schlagen, nicht aber den vor ihm
stehenden Springer!

142
Wie der Bauer schldgt
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3. Das Schlagen im Voriibergehen (en passant)
Ein seltenes, aber interessantes Vorrecht des Bauern ist das
Schlagen eines anderen Bauern ,,en passant”, also im Vortber-
gehen. En passant ist ein internationaler Schachausdruck,
der aus der franzdsischen Sprache stammt.

Der schwarze Bauer a4 bedroht das Feld b3 (Diagr. 143). Der
weille Bauer b2 kénnte sich nun in der Hoffnung wiegen,
mit einem geschickten Doppelsprung b2—b4 die Gefahren-
zone b3 glicklich zu tberschreiten. Aber er ist im Irrtum.
Sollte der weille Bb2 mit seinem Doppelschritt neben dem
Gegner auf b4 landen, so darfihn der schwarze Ba4 genauso
schlagen, als ob er nur einen einfachen Schritt nach b3
gemacht hitte.

Der Vorgang wird folgendermaBen festgehalten (die Notie-
rung der Bauernztge geschieht ohne die Abktirzung ,,B" —
also nur b2—b4 und nicht Bb2—b4):

1. b2-b4 1. a4xb3e.p.

Das Schlagen im Voriibergehen:

a) vor dem Doppelschritt des wei3en Bauern

b) nach dem Doppelschritt b2-b4

¢) nach dem Schlagen im Voriibergehen... . a4 xb3 e. p.
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Dabei entfernt der Fithrer der schwarzen Steine den weillen
Bb4 vom Brett und setzt seinen Ba4 auf das Feld b3 (nicht
auf'b4!). Die Buchstaben e. p. bedeuten ,,en passant®.

Diese seltsame Schlagart leitet sich wieder aus dem Urschach
her. Im Urschach existierte, wie erwdhnt, kein Doppelschritt
des Bauern. Mit dessen Einfiihrung wollte man lediglich das
Spielgeschehen beschleunigen, nicht aber dem Bauern die
Moglichkeit geben, sich dem Angriff der gegnerischen Bau-
ern bequem zu entziehen.

Diagr. 143 veranschaulicht die drei Phasen des Schlagens im
Vortibergehen:

a) vor dem Doppelschritt des Bauern b2;

b) nach dem Doppelschritt b2—b4;

¢) nach dem Schlagen im Voriibergehen... . a4 xb3 e. p.
Das Schlagen Im Voriibergehen ist ein Kampfmittel der Bau-
ern gegeneinander. Nur der Bauer kann den feindlichen Bauern
en passant schlagen. So steht z.B. einem schwarzen Liufer
auf a4 das Recht des Schlagens im Voriibergehen nicht zu.
Ebenso wenig darf der schwarze Bauer a4 etwa einen Turm
nach Uberschreiten des Feldes b3 (also nach etwa Tb2—b4)
schlagen.

Man soll das Wort ,,im Vortbergehen® nicht wértlich neh-
men. Wir werden also den weillen Bauern b2 nicht unter-
wegs der Hand unseres Gegners entreilen, sondern ruhig
abwarten, bis sich der Bauer auf b4 niedergelassen hat. Auch
dann kénnen wir uns noch Zeit lassen und reiflich tber-
legen, ob wir den Bauern schlagen oder nicht.

Wir mussen den Bauern freilich unverziiglich nach dem Doppel-
schritt im Voriibergehen schlagen, spiter kénnen wir es nicht
mehr. Wenn wir einen anderen Zug machen, verwirken wir
das Recht auf Schlagen im Vortiibergehen.
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Auf Diagr. 142 steht der schwarze Bauer a7 ein. Weil} hat das
Recht, diesen Bauern zu schlagen, kann sein Schlagrecht
aber auf spitere Ziige zurtickstellen, solange der Bauer auf'a7
bleibt.

Sobald aber der schwarze Bauer vorgegangen ist, kann ihn
Weil3 nicht mehr schlagen, auch dann nicht, wenn er einen
Doppelschritt a7—a5 gemacht hat. Warum nicht? — Er stand
schon vor dem Zug a7—a5 ein, hat also mit dem Doppel-
schritt a7—a5 den Schlagbereich des Bauern bé nicht iiber-
schritten. Der schwarze Bauer hat sich nur dem Angriff ent-
zogen. Er konnte Ubrigens statt des Doppelschrittes selbst
den weilen Bauern schlagen, also a7 x b6 spielen. Hier han-
delt es sich lediglich um ein einfaches Schlagen — die
Bedingungen eines Schlagens im Vortibergehen sind nicht
gegeben.

4. Die Umwandlung

Der Bauer zieht nur vorwarts; daher erreicht der weille
Bauer bald die achte Reihe — und der schwarze die erste
Reihe. Was geschieht dann? Muss er etwa beim nachsten
Zug vom Brett abtreten, griibelt der Lernende, oder viel-
leicht bis zum Ende der Partie untitig in der letzten Reihe
hocken?

Ein alter Militdrspruch sagt, dass jeder Soldat den Marschall-
stab im Tornister trage. Damit will man andeuten, dass selbst
der letzte Infanterist den hochsten Rang erreichen kann. Eben-
so ist es beim Schachspiel. Der Bauer, der bis in die letzte
Reihe, also in das Offizierslager des Feindes, eingedrungen
ist, wird fiir seine Tapferkeit zum Offizier befordert.
Deshalb ist der Bauer so wichtig — trotz seiner verhiltnis-
miBig geringen Kraft. Mit jedem Schritt vorwirts wachst
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der Wert des Bauern. Man sagt, dass ein in die sechste Reihe
vorgedrungener Bauer oft den Wert eines leichten Offiziers
besitze. In der siebenten Reihe trotzt der Bauer mitunter
sogar dem kraftigen Turm. In der achten Reihe wird er selbst
zur Dame.

Es herrschen einige Irrtimer iiber die Umwandlung des
Bauern. Die Regel sagt, dass der Bauer, falls er das Umwand-
lungsfeld erreicht, nicht weiter Bauer bleiben kann. Er wird
vom Brett entfernt und in einen beliebigen Offizier verwan-
delt. Der Bauer kann nach eigener Wahl des Spielers in eine
Dame, einen Turm, Liufer oder auch in einen Springer ver-
wandelt werden. Nur Konig darf er nicht werden, ebenso
nicht feindlicher Offizier.

Es besteht keine Beschrinkung bei der Umwandlung. Es
stimmt also nicht, dass der Bauer nur in den Offizier ver-
wandelt werden konne, auf dessen Platz er die achte Reihe
erreicht.

Ebenso trifft es nicht zu, dass der Bauer nur in einen schon
geschlagenen Stein verwandelt werden diirfe. Man kann
eine zweite oder dritte Dame, einen dritten oder vierten
Liufer usw. ins Spiel bringen. (Man verwendet als zweite
Dame einen umgedrehten Turm, oder versieht den Bauern
mit einem Papierkragen, um Verwechslungen zu vermei-
den. Am einfachsten wire es nattirlich, einem zweiten Spiel
die betreffende Figur zu entnehmen.)

144
Wie zieht nun Schwarz?
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Meistens wird der Bauer in die stirkste Figur, also in eine
Dame, umgewandelt. Sofort mit der Umwandlung beginnt
der Bauer als Dame zu wirken. Der Bauer kann auch durch
Schlagen in die letzte Reihe gehen. Mit der Umwandlung
darf der Bauer sofort Schach bieten oder mattsetzen.

Die Anfinger gehen meist sehr ,,groBziigig” mit den Bauern
um. Sie verschenken oft ohne weiteres zwei bis drei Bauern,
weil sie noch grobere Fehler des Gegners erwarten. Das ist
aber vollig falsch. Man soll ohne triftigen Grund keinen
Bauern hergeben. Zwischen starken Spielern bedeutet der
Verlust eines einzigen Bauern meist auch den Partieverlust,
da man mit einem Versehen des Gegners nicht ohne wei-
teres rechnen kann. Es ist ja gerade wegen der moglichen
Umwandlung so.

5. Die Unterumwandlung

Es kommt manchmal vor, dass die Beférderung des Bauern
zur Dame ungiinstig ist. Dann wéhlt man meist einen Sprin-
ger (Diagr. 144). Schwarz am Zug wirde einen tiichtigen
Reinfall erleben, wenn er seinen Bauern in eine Dame um-
wandelte. Auf 1. ... c2—cl (D)?? folgt 2. Dé2—a2 #!! (Scha-
fermatt).

Wenn aber Schwarz einen Springer wihlt, so ermoglicht der
umgewandelte Bauer ein Familienschach. Nach 1. ... c2—cl
(S) +!! gewinnt Schwarz die Dame und damit auch das Spiel.
Es ist nur eine Frage der Zeit, dass Liufer und neuentstande-
ner Springer den einsamen weillen K6nig mattsetzen.

Sehr selten erfolgt die Umwandlung in einen Turm oder
Liufer. Sie geschieht nur dann, wenn man das drohende Patt
vermeiden will. Deshalb wahlen manche Anfinger bei der
Umwandlung lieber den Turm statt der Dame.
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145 + 146
Zweimal
Unterumwandlung

145 146

Die Stellung von Diagr. 145 kommt in der bertthmten Studie
von Saavedra vor. Die Umwandlung in eine Dame wére auch
hier ein Fehler. Nach 1. ¢7—c8(D)? kommt ein Blitzschlag
aus heiterem Himmel: 1. ... Td4 —c4 +!! Eine ldstige Turm-
gabel. Weill muss den Turm schlagen, sonst verliert er seine
junge Dame und damit auch das Spiel. Aber nach 2. Dc8 x Tc4
ist Schwarz patt. Weil3 spielt also besser:

1. ¢7—c8 (T)! 1. ...

Wie unangenehm! Jetzt ist die Pattkombination nicht mehr
moglich. AuBerdem droht der neugebackene Turm mit
2. Tc8—a8 #. Es bleibt Schwarz nichts anderes tibrig, als das
Matt zu decken:

1. ... 1.Td4—a4



Der Bauer ‘ ‘ ‘ 197

Jetzt kommt aber eine weitere Uberraschung:
2. Kc2-b3! 2. ...

Doppelangriff mit dem Koénig. Wegen der Drohung
3. Tc8—cl # geht der schwarze Turm verloren, und Weil3
gewinnt nach einigen Ziigen.

Die Stellung nach Diagr. 146 stammt aus einer Turnierpartie,
die im Jahre 1948 in Neureichenau gespielt wurde.

Weil3: Dr. F. Loos Schwarz: G. Leirich

Es ist leicht ersichtlich, dass Weill mit 1. f7—{8 (D)! spielend
gewinnen konnte. In groBer Zeitnot zog er aber:

1. é7—-¢é8 (D)? 1. ...
Gerade auf diesen Zug wartete Schwarz.
1. ... 1. TélxDé8s!

Es ist klar, dass Weil3 den Turm schlagen muss. Sonst folgt
2. Té8—18, und mit Aufopferung seines Turmes sichert
Schwarz das Remis. Aber das ist es ja! Schwarz mand&vrierte
bei den vorhergehenden Ziigen so geschickt mit seinem
Konig, dass jetzt 2. 7 x Té8 (D)?? wegen des Patts nicht geht.
Seltsamerweise ist auch 2. f7 x Té8 (T)?? patt. Es wire also
die Damenumwandlung ebenso ungtinstig wie die Turm-
umwandlung. Nach 2. {7 x Té8 (S)? ist das Spiel gleichfalls
remis, weil zwei Springer das Matt nicht erzwingen kénnen.

Weil3 zog deshalb:
2. f7xTé8 (L)!! 2. ...

und gewann das Endspiel. Fiirwahr eine lehrreiche Raritit.
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Der Umwandlungskampf

VerhiltnismaBig selten gelingt es, einen Turm oder zwei
Leichtfiguren zu erobern und somit die Partie zu gewinnen.
Meist wird sich der Spieler mit dem Gewinn eines oder
zweier Bauern zufrieden geben. Dies gentigt oft zum Sieg,
da der Bauer zur Dame gefiihrt werden kann.

Je mehr Figuren abgetauscht werden, desto mehr wachsen
Bedeutung und Wert der Bauern. Am Ende, wenn schon fast
alle Steine vom Brett verschwunden sind, wird oft der Besitz
eines ,,schibigen” Bauern wichtiger sein als ein Liufer oder
ein Springer. Mit einer Leichtfigur kann man nidmlich nicht
mattsetzen, den Bauern aber werden wir in eine Dame
umzuwandeln versuchen.

Koénig und Bauer gegen Konig allein ist flirwahr der geringste
Vorteil, mit dem man eventuell gerade noch siegen kann.
Man kann freilich mit Hilfe eines Bauern noch weniger matt-
setzen als mit einem Liufer. Der Zweck des Kampfes wird hier
die Umwandlung sein. Gelingt es, den Bauern zur Dame zu
fithren, so kann der Starkere mit dem Mehrbesitz der neuent-
standenen Dame miihelos gewinnen. Gelingt die Umwand-
lung des Bauern nicht, so endet die Partie unentschieden.

Bei den Mattfiihrungen Dame oder Turm ist der Kampf des
allein stehenden Kénigs aussichtslos, und seine Rolle bei der
Verteidigung bleibt allzu unbedeutend. In der Hand eines
guten Spielers kann er hochstens auf Verlingerung des
Kampfes um einige Ziige hoffen.

Manchmal gelingt es dem einsamen Koénig, nach einem gro-
ben Versehen des Gegners mit einem gliicklichen Patt davon-
zukommen.

Anders verhilt es sich beim Umwandlungskampf. Gegen
den einzelnen Bauern hat der einsame Konig eine Chance,
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die Umwandlung zu verhindern und so das Spiel unent-
schieden zu retten. Oft wird es dann darauf ankommen,
wer genau und fehlerlos spielt. Der Angreifer kann hiufig
die Gewinnstellungen verpatzen, ebenso der Verteidiger die
theoretisch unentschiedenen Spiele.

Das scheinbar einfache Endspiel ist oft so verwickelt, dass
sogar gute Spieler daran scheitern kénnen. Der Umwand-
lungskampf ist das haufigste Endspiel beim Schach. Deshalb
ist es unerldsslich, zumindest die wichtigsten Wendungen
kennenzulernen.

Die Spiele teilen wir in zwei Hauptgruppen ein. (1) Wenn der
stirkere K6nig entfernt ist, muss der Bauer allein um Leben
und Sieg kimpfen. (2) Andernfalls unterstiitzt der stirkere
Ko6nig seinen Bauern.

1. Wettlauf zwischen Konig und Bauer

Das denkbar einfachste Endspiel ist das Wettrennen des ein-
samen Koénigs mit dem Bauern. Es gibt zwei gute Methoden,
mit denen wir auf den ersten Blick feststellen konnen, ob
der Koénig oder der Bauer den Wettlauf gewinnen wird.
Diese sind: das Abzahlverfahren und Bergers Bauernquadrat.
Beide scharfen das schachliche Sehen.

a) Die Abzdhlmethode

Auf Diagr. 147 sehen wir drei schwarze Koénige. In Wirklich-
keit ist nattirlich nur ein Koénig vorhanden, den wir auf drei
verschiedene Felder verlegen. Der weile Konig ist weit ab
vom Schuss.

Stellen wir zuerst den schwarzen Kénig auf a3 (oder b3),
also unmittelbar hinter den Bauern a4. Ist Schwarz am Zug,
so schldgt er den Bauern, und das Spiel ist remis. Wenn aber
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147
Schwarz am Zug remis
B % £ 8 4 v p B Weifl am Zug gewinnt

Weill am Zug ist, so kann Schwarz den Bauern nicht mehr

einholen:
Weil3: Schwarz:
1. a4—a5 1. Ka3—a4
2. a5-aé6 2. Ka4—-a5
3. a6—a7 3. Ka5-aé6

4. a7-a8 (D) + und Weil} gewinnt.

Falls sich der weille Kénig weit vom Bauern befindet, zdhlt
man einfach die notwendigen Zige zum Umwandlungsfeld
a8 ab. Der Bauer braucht vier Ztige von a4 bis a8. Wenn der
schwarze Konig auf f3 oder auf 8 steht, sind es 5 Ziige bis
a8. Zieht also Schwarz an, so kann er den Bauern gerade
noch auf' dem Umwandlungsfeld erwischen.

Versuchen wir zuerst das Spiel mit dem Koénig auf {3:

1. ... 1. Kf3—é4!
2. a4-a5 2. Ké4—dS
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3. a5-aé6 3. Kd5—-cé6
4, a6—a7 4. Kc6—-b7
5. a7—a8 (D) + 5. Kb7xDa8

Remis. Der Bauer hat zwar das Umwandlungsfeld erreicht,
aber gleich nach seiner Befoérderung starb er den Heldentod.
Das war ein duBerst knapper Fall. Auch das Leben des schwar-
zen Herrschers hing an einem Faden. Er durfte von dem
kirzesten Weg nicht abweichen. Hitte Schwarz untiberlegt.
1. ... Kf3—142? oder 1. ... Kf3—¢€3?? gezogen, so hitte er
den Wettlauf auf Leben und Tod verloren. Bitte ausprobie-
ren! Der Koénig reist auf einer Schrige am schnellsten.
Danach ist es klar, dass Weill am Zug gewinnt. Bitte versuchen
Sie es! Bei der Umwandlung wird der schwarze Herrscher
auf c6 stehen. Er kann also die neue Dame nicht schlagen.
Ahnlich verliuft das Spiel, wenn der schwarze Kénig auf
dem Feld £8 steht.

1. ... 1. Kf8—é8
2. a4—a5 2. Kég8—ds
3. a5-aé6 3. Kd8—c8
4, a6—a7 4. ...

Schwarz darf jetzt nicht nach b8 ziehen, weil er dann in ein
Schach des Bauern kiame.

4. ... 4. Kc8—-b7
5. a7-a8 (D) + 5. Kb7 xDa8

Von {8 aus dirfte sich der Kénig schon einen kleinen Um-
weg erlauben. Auch tiber é7—d6—c6—b7 wiirde er noch zu
rechter Zeit ankommen. Ist aber Weil3 am Zug, so verliert
Schwarz das Rennen.
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b) Bergers Bauernquadrat

Der o6sterreichische Meister und Endspielkenner Johann
Berger, Autor des Handbuches , Theorie und Praxis der End-
spiele”, erfand ein einfaches Hilfsmittel, mit dem man auf
den ersten Blick feststellen kann, ob der Konig oder der
Bauer das Wettrennen gewinnt.

Man zieht in Gedanken eine schrige Linie von dem Bauern
bis zu der letzten Reihe, also von c6 nach a8 (Diagr. 148).
Diese Schriage wird Diagonale des Quadrats des Bauern
¢6. Dann denkt man sich ein Quadrat um die Felder ¢6 und
a8, wie auf der Abbildung.

Dasselbe machen wir mit dem schwarzen Bauern g4. Hier
verlduft die gedachte Linie von g4 bis d1, als Diagonale des
Quadrats g4 —gl—dl—d4.

Befindet sich der feindliche Kénig im Quadrat des Bauern, oder kann
der Kénig (am Zug) in das Quadrat eintreten, so holt er den Bauern
ein, andernfalls nicht. Der weille K6nig steht im Quadrat des
schwarzen Bauern g4. Demzufolge gewinnt der Kénig den
Wettlauf immer; also auch dann, wenn der Bauer am Zug ist.
— Dagegen steht der schwarze Konig auBerhalb des Quadrats
des weillen Bauern c¢6. Wenn Schwarz am Zug ist, kann der
Koénig in das Quadrat eintreten und den Bauern einholen. Ist
aber Weill am Zug, so gewinnt der Bauer das Rennen.
Manche Leser werden sicher mit dem Verfasser streiten wol-
len und sagen: In Diagramm 147 und 148 betritt der schwar-
ze Koénig auch dann das Quadrat, wenn Weill am Zug ist,
und doch verliert er den Wettlauf. — Das ist aber ein Irrtum.
Das Quadrat verlagert sich mit jedem Bauernzug; es wird
immer kleiner und kleiner, je niher der Bauer zum Um-
wandlungsfeld kommt. Deshalb sind die Quadrate verschie-
den groB. So besteht auf Diagr. 148 nach dem Bauernzug
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148

Weif3 am Zug gewinnt
Schwarz am Zug remis
Das Quadrat des Bauern
wird immer in Richtung
des gegnerischen
Konigs gezeichnet

c6—c7 das Quadratlediglich aus vier Feldern (b7—b8—c7—c8),
und diese kann der Kénig nicht betreten.

Ein Ausnahmefall tritt ein, wenn der Bauer noch nicht gezogen
hat. Wir miissen dann das Quadrat wegen des wahrschein-
lichen Doppelschrittes kleiner machen. Zum Beispiel gilt das
Quadrat des Bauern b3 auch fiir den Bauern b2 usw.

Es wire ein Irrtum anzunehmen, dass Schwarz in der Stel-
lung von Diagr. 149 jedenfalls das unentschiedene Spiel
sichern kénnte, weil der schwarze Konig sich im Quadrat
des Bauern befindet. Die Regel des Bauernquadrats bezieht
sich nur auf die Fille, in denen der stirkere K6nig nicht am
Kampf teilnehmen kann. Schwarz erobert den Bauern mit
1. ... Kf3—¢3 (oder é4) nur dann, wenn er am Zug ist. In
diesem Fall kann weder ein weiler K6nigszug noch ein Bau-
ernzug den Bauern retten. (Bitte ausprobieren!)

Das Spiel wird ebenfalls remis, wenn Weil3 am Zug den gro-
ben Schnitzer 1. b3 —b4?? macht. Das Quadrat lehrt uns, dass
Weil3 mit einem Bauernzug nichts erreichen kann. Schwarz
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149
Weif3 am Zug gewinnt
Schwarz am Zug remis

antwortet 1. ... Kf3—é4 und holt den Bauern bereits in der
sechsten Reihe ein. Weill muss also mit dem Kénig ziehen!

1. Kf6—é5! 1.

Mit diesem Zug sperrt der weille Konig zugleich zwei Schra-
gen (h1—a8 und gl—a7) und die vierte Reihe.

1. ... 1. Kf3-¢€3
2. Ké5-d5 2. Ké3-d3
3. Kd5—c5 3. Kd3—c3
4. b3-b4

und der Bauer geht unter dem Schutz seines Kénigs zur Dame.

2. Der unterstiitzte Freibauer

Freibauer ist schon ein Rang, etwa wie Gefreiter beim Mili-
tar. Ein Bauer, der auf seinem Wege zur Dame von keinem
feindlichen Bauern aufgehalten oder geschlagen werden kann, heif3t
Freibauer. In unserem Schachbuch werden wir es nur mit
Freibauern zu tun haben.

Der Wettlauf zwischen K6nig und Bauer ist ziemlich selten.
Es kommt viel ofter vor, dass der stirkere Konig seinen
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Bauern unterstiitzen und ihn zur Dame fithren kann. In die-
sen Fillen spielt das Ringen der beiden Kénige im Endspiel
die Hauptrolle.

a) Die zwei Endstellungen

Wir miissen von den Endstellungen ausgehen, um den
schwierigen Umwandlungskampf zu verstehen.

In der Endstellung Diagr. 150 gewinnt Weil3, da Schwarz die
Umwandlung des Bauern in Dame oder Turm nicht verhin-
dern kann. Weil3 wird also bestrebt sein, diese Stellung zu
erreichen.

Diagramm 151: Patt. Der Wunschtraum von Schwarz. —
Schwarz hat die Umwandlung des Bauern vereitelt. Das Spiel
endet unentschieden.

b) Der Bauer marschiert in die vorletzte Reihe

Die zwei Stellungsbilder auf der folgenden Seite (Diagr. 152
und 153) zeigen die unmittelbar vorhergehenden Gescheh-
nisse. Diagramm 152: Weil} zog gerade: 1. é6—é7. Der Bauer

150
Weif3 gewinnt

151
16. Pattstellung
Patt
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152
Schwarz am Zug verliert
(Weifl am Zug remis)

153
Schwarz am Zug remis

hat die vorletzte Reihe ohne Schach erreicht. Schwarz am Zug
ist verloren. Er hat nur einen Zug:

1. ... 1. Kég—£7
2. Kd6—-d7 und Weil} gewinnt.

Diagramm 153: Weil} hat soeben 1. é6—¢7 + gespielt. Der
Bauer hat also die vorletzte Reihe mit einem Schach betreten.
Schwarz zieht am besten:

1. ... 1. Kd8—¢é8!

und erreicht die Stellung von Diagr. 152. Der entscheidende Un-
terschied ist, dass vorher Schwarz am Zug war, nun ist es Weil3.

2. Kd6—-¢€6 Schwarz ist patt
Bei jedem anderen Zug bleibt der Bauer ohne Schutz, z. B.
2. Kd6—¢5 2. Ké8x¢é7

Remis. WeiB3 kann also nur zwischen zwei Ubeln wihlen:
Entweder setzt er seinen Gegner patt, oder er ldsst den Bauern
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schlagen. Das Spiel ist in beiden Fillen unentschieden. Dia-
gramm 152 zeigt einen typischen Fall des Zugzwangs. Wer
auch immer am Zug ist, er hat nur Nachteil davon.

Die Umwandlung des Bauern ist nicht mehr zu verhindern, wenn er
ohne Schach die vorletzte Reihe erreicht hat. Das Spiel endet unent-
schieden, wenn der Bauer mit Schach in die vorletzte Reihe tritt.
Wir wollen nun unseren Film um einen Zug zurtickdrehen.

c) Der Bauer in der sechsten Reihe

Die entscheidende Opposition
Die Gegeniiberstellung der Konige, die Opposition, ist fir
den Spieler gtinstig, der die Opposition gewonnen, also
zuletzt gezogen hat (Diagr. 154).
Schwarz am Zug spielt entweder

1. ... Kd8—cS8; 2. 66—¢7

und Weil} gewinnt, oder

L ... 1. Kd8—é8
2. 6—¢7 2. Ké8—f7
3. Kd6-d7 (Diagr. 150)

und der Bauer wird zur Dame. Er zog ohne Schach in die
siebente Reihe. Dagegen kann Weill am Zug nicht gewin-
nen, weil der Bauer mit Schach in die siebente Reihe zieht.

1. é6—¢7 + 1. Kd8—¢8

154
Schwarz am Zug verliert
Weif3 am Zug remis




208 ‘ ‘ ‘ Die Figuren

Natiirlich nicht 1. ... Kd8—c822 2. é7—¢é8 (D) +
2. Kd6—-¢é6 Patt (Diagr. 151)

Auf andere Konigsztige fallt der Bauer.

d) Die Streiche von Max und Moritz

Weill am Zug kann noch versuchen, Schwarz zu tduschen.
Er mochte mit Konigszligen die Diagrammstellung 154 er-
reichen, aber so, dass Schwarz am Zug sein soll. Anders ge-
sagt: Weil} versucht die Opposition an sich zu reilen. Dies
kann ihm freilich nur bei fehlerhafter Verteidigung gelingen.

Der erste Streich
Weil} versucht den schwarzen Kénig von dem Bauern weg-
zulocken. Schwarz verliert immer, wenn er auf c8 oder c7

zieht.
I. 1. Kd6—cé6 1. Kd8—-c8??

2. €6—¢7 und Weil3 gewinnt.
II. 1. Kd6—c5 1. Kd8—c8?

Weil3 zieht nicht 2. é6—¢7??, weil er nach 2. ... Kc7—d7!
den Bauern einbtiBlen wiirde. Er erobert die Opposition mit

2. Kc5—cé6! 2. Kég—ds
3. Kc6—-dé6 und Weil} gewinnt.
III. 1. Kd6—c5 1. Kd8—c7?

Schwarz vergisst, dass er wegen des Bauern das Feld d7 nicht
betreten darf. (2. €6—¢7?? Kc7—d7! Bauernverlust.)

2. Kc5-d5! 2. ...
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Falls 2. ... Kc7—d8, gewinnt Weill mit 3. Kd5—dé! die
Opposition.

2. ... 2. Kc7—c8!
3. Kd5—cé6! 3. ...

Dieser Zug erobert die Opposition, und damit gewinnt
Weill. Es wire ein lehrreicher Fehler, an dieser Stelle
3. Kd5—dé? zu spielen, da Schwarz mit 3. ... Kc8—d8! die
Opposition zuriickerobern kénnte.

3. ... 3. Kég8—ds8
4. Kc6—d6 Schwarz verliert.

Der einsame Kénig verliert, wenn er sich von dem Nachbar-
weg des Bauern entfernt. Der Bauer steht nun auf é6,
Schwarz darf also nicht tber den d-Weg und f-Weg gehen;
auch nicht, wenn er damit die Opposition behaupten
wollte.

Wenn sich Weili von seinem Bauern entfernt, greift Schwarz am bes-
ten den Bauern an. Schwarz lisst sich nicht verbliiffen und
zieht nach 1. Kd6—c5 (oder c6) einfach 1. ... Kd8—¢7!

Der zweite Streich

Es ist eine andere Tlicke, wenn Weil3 hinter seinem Bauern
in der finften Reihe herumzieht, auf die Gelegenheit lau-
ernd, dass Schwarz fehlerhaft nach d8?? oder £8?? geht, um
danach auf d6 oder f6! die Opposition zu erbeuten.

1. Kd6—-d5 1. Kd8—-¢7
Ebenso gutist 1. ... Kd8—¢8.

2. Kd5-é5 2. Ké7—¢8!
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Der einzige rettende Zug! Schlecht ist dagegen 2. ... Ké7—d8??
wegen 3. Ké5—d6! mit siegreicher Opposition. Darauf folgt
3. ... Kd8—¢€8; 4. é6—¢7, also der Bauer zieht ohne Schach
in die siebente Reihe und gewinnt.

Genauso falsch wire 2. ... Ké7—18?? 3. Ké5—f6! Kf8—¢€8,
4. é6—¢7 ohne Schach, und Schwarz ist verloren.

Es reicht auch zum Sieg, wenn Weil3 die schrige Opposition
einnimmt: also nach 2. ... Ké7—1{8?? 3. Ké5—d6, oder nach
2. ... Ké7—d8?? mit 3. Ké5—16. Mit dem nichsten Zug kann
der Bauer ohne Schach in die siebente Reihe gehen.

3. Ké5—f5 (d5) 3. Ké8—é7!

Nicht 3.... Ké8—1f8?? oder 3.... Ké8—-d8?? wegen
4. Kf5—16! und gewinnt.

4. Kf5-¢é5 4. Ké7—¢é8!
5. Ké5—f6 5. Ké8—f8!

Nun ist der Moment gekommen, die Opposition zurtick-
zuerobern. Der Bauer kann jetzt nur mit Schach in die sie-
bente Reihe ziehen, und somit ist das Spiel remis.

Dagegen wire 5. ... Ké8—d8?? ein boser Reinfall wegen
6. Kf6—1{7!, und Weil3 gewinnt. Er beherrscht das Umwand-
lungsfeld mit seinem Konig, und der Bauer kann unter des-
sen Schutz zur Dame gefithrt werden. Die schrige Opposi-
tion geniigt nur dem Stirkeren, der allein stehende Kénig
muss gerade Opposition einnehmen.

Der einsame Konig tanzt so lange vor dem Bauern (auf é7 und é8),
wie der stirkere Konig in der fiinften Reihe steht. Wenn aber der
weilie Herrscher in die sechste Reihe vorriickt, nimmt Schwarz die
Opposition ein. Also auf Kdé folgt Kd8, und nach Kf6 zieht
Schwarz Kf8 mit Remis.
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155
Unentschieden
(immer remis)

e) Konig und Bauer in der fiinften Reihe

Diagramm 155: Weil3 kann nicht gewinnen. Am Zug spielt
er 1. é5—¢é6 +, Kd7—¢é7 Remis.

Selbst wenn Weil die Opposition besitzt, reicht es zum Sieg
nicht.

1. ... 1. Kd7-¢é7!

Die einzige Rettung! Jeder andere Zug scheitert. Nach 1. ...
Kd7—-¢7? (oder ¢8?) gewinnt Weill mit dem Kénigsmanéver
Kd5—¢é6—17. Auf 1. ... Kd7—d8? folgt die Opposition mit
2. Kd5—dé! Ebenso nach 1. ... Kd7—-¢é8? 2. Kd5—¢é6! (Wir
werden es spater noch sehen.)

2. é5—¢6 2. Ké7—-¢é8!

Nicht 2. ... Ké7—d8? 3. Kd5—d6! und Weill} gewinnt die
Opposition. Ebenso nach 2. ... Ké7—f8? 3.Kd5-ds,
Kf8—¢8; 4. ¢6—¢7, Ké8—17; 5. Kd6—d7 und gewinnt.

3. Kd5-dé6 3. Kég—ds!

Unzureichend wire 3. ... Ké8—18? 4. Kd6—d7, und Weil3 ge-
winnt. Also bei tadellosem Gegenspiel von Schwarz kann
Weil3 nicht gewinnen. Warum kann Weil3 die Opposition in
der fiinften Reihe nicht zum Sieg ausniitzen? — Der Bauer
muss auch ziehen, und dadurch geht die Opposition verloren.
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f) Die richtige Verteidigung

Noch weniger kann Weill gewinnen, wenn der Bauer sich in
der unteren Bretthalfte befindet. Schwarz muss immerhin die
in Diagr. 156 veranschaulichte Verteidigungsregel einhalten.
Das Spiel ist unbedingt remis, wenn der einsame Konig eins
von den mit !! versehenen zwei Feldern vor dem Bauern
besetzen kann. Auch dann kann der schwichere Koénig die
Umwandlung des Bauern erfolgreich verhindern, wenn es
ihm gelingt, die mit 0 bezeichneten Felder mit Opposition zu
besetzen. (Unter Opposition verstehen wir hier immer die
gerade Nahopposition auf demselben Wege.) Also: Zieht der
weiBe Konig nach d4, muss Schwarz dé besetzen. Es reicht
freilich auch das Besetzen des mit !! versehenen Feldes é6.

g) Der konigliche Bahnbrecher

Neben dem Bauern kann der stirkere Koénig lediglich in der
sechsten Reihe gewinnen, wenn es ihm gelingt, die Oppo-
sition zu erreichen. Ist jedoch der Bauer noch nicht so weit
vorgedrungen, dann ist diese Taktik nutzlos, weil Schwarz
die Opposition an sich reilen bzw. eins von den beiden
Feldern unmittelbar vor dem Bauern besetzen kann. Weil3
kann nur dann gewinnen, wenn es seinem Koénig gelingt,
vor den Bauern zu kommen.

Diagr. 157 zeigt das einfachste Beispiel. Der weille Konig
beschieBt die Felder é6, é7, é8. Der Bauer kann unbehindert
unter dem Schutz des eigenen Koénigs zur Dame spazieren.
Weill am Zug gewinnt also mit dem einfachen 1. é5—¢6.
Wenn Schwarz am Zug ist, schligt er den Bauern, und das
Spiel endet unentschieden.

Der starkere Spieler soll also das Umwandlungsfeld und
die Marschroute des Bauern moglichst mit seinem Konig
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156

Wie der schwarze Konig
die Umwandlung

des weif’en Bauern
verhindert

157
Weif3 am Zug gewinnt
Schwarz am Zug remis

beherrschen, aber dabei die Sicherheit des Bauern nicht
auBler Acht lassen. Der allein stehende Konig versucht den
Bauern zu schlagen. Sonst soll er unbedingt auch versu-
chen, vor den feindlichen Bauern zu kommen und den Weg des
Bauern zu verstellen.

Diagr. 158: Der Brettrand hindert Schwarz an der Entfaltung
seiner Krafte. Schwarz verliert auch dann, wenn er die
Opposition hat, weil es dem weilen Kénig gelungen ist, vor
seinem Bauern die sechste Reihe zu erreichen.

Mit Konigszligen kann Weil3 nichts erreichen, weil Schwarz
die Opposition besitzt und mit seinem Kénig immer gegen-
tberstehen wirde, z.B. 1. Kd6—é6, Kd8—é8; 2. Ké6—16,
Ké8—18; 3. Kf6—¢é6, Kf8 —é8 usw. (Wenn 4. Ké6—d5?, dann
4. ... Ké8—¢7! Remis.)
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158
. E . Weif3 gewinnt
1. é5—¢é6! 1. ...

Der Bauernzug zwingt Schwarz zur Aufgabe der giinstigen
Opposition. (Diagr. 154 mit Schwarz am Zug).

1. ... 1. Kd8—é8
2. é6—¢é7 2. ..
Der Bauer riickt ohne Schach in die siebente Reihe vor.

2. ... 2. Kég—17

3. Kd6—d7 (Diagr. 150)

und der Bauer verwandelt sich beim nachsten Zug in die
Dame. Schwarz am Zug spielt:

1. ... 1. Kd8—¢8

Jetzt nicht etwa 2. é5—¢62? Ké8—d8! Opposition und Remis,
sondern

2. Kd6—¢é6! 2. ...

Nun muss Schwarz rechts oder links weichen. Er befindet
sich unter Zugzwang!

2. ... 2. Kég—18
3. Ké6—d7!

Diese Schwenkung des Konigs gibt den Ausschlag. Der weille
Konig beherrscht nun die Marschroute des Bauern ¢6—¢7
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samt dem Umwandlungsfeld é8. Unter dem Schutz des
Konigs wird der Bauer zur Dame; z.B. 2. ... Kf8—{7,
3. €5—¢é6 + usw. Nach 2. ... Ké8—d8 folgt die Schwenkung
des weillen Konigs zur anderen Seite, also 3. Ké6—£7!, und
Weil} gewinnt.

h) Der Bauer in der unteren Bretthilfte

Das Gesagte trifft nur auf den Bauern in der fiinften Reihe
zu. Steht der Bauer noch in der unteren Bretthilfte, so
geniigt es nicht, wenn der stirkere Knig eine Reihe vor sei-
nem Bauern steht. In diesen Fillen entscheidet die Opposi-
tion.

Es ist in der Stellung von Diagr. 159 fiir beide Gegner nach-
teilig, am Zug zu sein. Wer ndmlich ziehen muss, gibt damit
die wertvolle Opposition preis.

1. ... 1. Kd7-¢é7
2. Kd5-¢é5! 2. ...
Nicht 2. é4—¢é5? Ké7—d7! Remis. Nach dem Textzug muss

Schwarz weichen.

2. ... 2. Ké7—-d7
3. Ké5—f6! 3. ...

159

Die entscheidende
Opposition:

Schwarz am Zug verliert
Weif3 am Zug remis
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Die siegreiche Kénigsschwenkung. Auf 2. ... Ké7—{7 folgt
3. Ké5—dé: oder 2. ... Ké7—¢8; 3. Ké5—¢6!

3. ... 3. Kd7—-¢é8

Auf 3. ... Kd7—d6 wiirde 4. é4—¢é5 +, Kd6—d7; 5. Kf6—1{7!
folgen. Nun hat Weil3 sogar zwei Wege zum Gewinnen.

I 4. Kf6—-é6 4. Ké8—ds
5. Ké6—17! 5. ...

Also erneut die Schwenkung des Kénigs. Nach einem vor-
hergehenden 4. ... Ké8—1{8 wire 5. Ké6—d7! gefolgt.

5. ... 5. Kd8—-d7
6. é4—¢5

und Weill gewinnt.

II. 4. é4-¢é5 4. Ké8—18

Damit ist das Spiegelbild der Stellung 158 entstanden mit
dem Sieg fiir Weil. Schwarz hat jetzt zwar die Opposition
gewonnen, verliert sie aber sofort wieder.

5. é5-¢é6! 5. Kfg8—¢é8
6. 66—¢7 6. Kég—d7
7. Kf6—£7

und der Bauer wird zur Dame.

Weill am Zug kann mit seinem Konig keine Anderung erzie-
len, da Schwarz die Opposition hat. Schwarz wiirde die
Bemtihungen des weillen Kénigs mit stindiger Gegentiber-
stellung vereiteln. Er zieht deshalb den Bauern.

1. é4-¢5 1. ...
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Hiermit ist aber die klare Remisstellung 155 entstanden.
Wohlgemerkt, Schwarz kann den Vormarsch des Bauern nicht
verhindern, nur eben die Umwandlung, und das ist aus-
schlaggebend.

1. ... 1. Kd7-¢7!
2. é5-¢6 2. Ké7—¢é8!
3. Kd5-dé 3. Ké8—d8
4. €6—¢7 + 4. Kd8-¢8
5. Kd6—¢6 Patt (Diagr. 151)

i) Wirksame (kritische) Felder

Der Begriff der ,wirksamen Felder ist schon sehr alt. Er
wurde zum ersten Mal von dem franzdsischen Theoretiker
Abbé Durand im Jahr 1860 in der in Paris erscheinenden
Zeitschrift ,La Régence” erwdhnt und von dem tschechi-
schen Problemkomponisten Franz Dedrle verbessert.

Bei Kenntnis der wirksamen Felder sind wir imstande, sofort
und leicht festzustellen, ob die Stellung gewonnen oder unentschieden
ist — unabhingig davon, wer den ersten Zug hat.

Wenn der stdrkere Konig ein wirksames Feld besetzen kann, dann
wird er seinen Bauern zur Dame fiihren. Es ist dabei nebensich-
lich, wo sich der einsame Koénig befindet. In den Diagram-
men 160 und 161 sind die wirksamen oder kritischen Felder
mit Sternen bezeichnet.

Gelingt es dem stirkeren Konig, ein wirksames Feld zu
besetzen, so beherrscht er das Umwandlungsfeld, und un-
ter seinem Schutz marschiert der Bauer zur Dame. Falls der
Konig selbst den Weg des Bauern verstellt, weicht er nach
rechts oder links aus, je nach der Stellung des schwécheren
Konigs.
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160

Die wirksamen Felder
sind strategisch
wichtige Punkte

161

Der Besitz des wirk-
samen Feldes entschei-
det iiber die Umwand-
lung des Bauern

162

Der Umwandlungs-
kampf ist eigentlich
ein Kampf der Kénige
um den Besitz

der wirksamen Felder

Diagr. 162: Der Bauer in der fiinften Reihe kann nur dann
zur Dame gefiihrt werden, wenn es dem stirkeren Konig
gelingt, vor diesem Bauern ein Feld in der sechsten oder
siebenten Reihe zu besetzen.

Die wirksamen Felder sind immer vor dem Bauern, nicht hinter ihm,
und zwar auf dem Wege des Bauern und auf den beiden
Nachbarwegen. Wenn der weille Bauer seine Bretthilfte
noch nicht verlassen hat — also noch in der vierten, dritten
oder zweiten Reihe steht, sind immer nur drei wirksame
Felder vorhanden, die im Abstand einer Reihe vor dem Bau-
ern liegen.

Die wirksamen Felder in der unteren Bretthilfte befinden
sich nicht unmittelbar vor dem Bauern, sondern in der tiber-
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163

Die wirksamen
Felder des Bauern
in der unteren
Bretthilfte

164

Weif3 gewinnt, weil der
weile Konig auf einem
wirksamen Feld steht

ndchsten Reihe vor ihm (Diagr. 163). Stiinde der Bauer auf
é2, so waren die wirksamen Felder auf d4, é4 und f4.

Die wirksamen Felder zeigen uns die Stellungen des unzwei-
felhaften Sieges. Der stirkere Koénig gewinnt stets, falls es
ihm gelingt, ein wirksames Feld zu besetzen — auch dann,
wenn sein Gegner die Opposition erlangt hat. Die ndchste
Stellung (Diagr. 164) ist der Beweis:

1. é3—é4! 1. ...

Das ist es ja eben! Mit diesem Reservezug zwingt Weil3 sei-
nen Gegner zur Aufgabe der giinstigen Opposition. (Hitte der
Bauer schon auf é4 gestanden, so wiirde er mit 1. é4—¢é5 nur
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Remis erreichen, wie wir es bereits in Stellung 159 gesehen
haben.) Jetzt ist aber Schwarz am Zug, und eben deshalb
verliert er.

1. ... 1. Kd7-é7

2. Kd5-¢é5! usw. wie in Diagr. 159
Noch leichter ist der Sieg zu gewinnen, wenn Schwarz am
Zug ist.

1. ... 1. Kd7—-é7

2. Kd5—é5! 2. Ké7—17

3. Ké5—-dé 3. ...

Die entscheidende Schwenkung! Nach vorhergehendem 2. ...
Ké7—d7 wiirde 3. Ké5—£6 gewinnen.

3. ... 3. Kf7—-f6
4. é3—-¢é4! 4. ...

Der Bauer war schon allzu sehr zurtickgeblieben. Er musste
deshalb sicherheitshalber vorwdrts ziehen. Diagr. 165 zeigt
die gemeinsame Blockade des Konigs und des Bauern. Be-
sonders interessant ist, wie der Bauer dem feindlichen Kénig
das Feld {5 sperrt und so einen Angriff des Koénigs auf den
Bauern verhindert.

Der Bauernvormarsch wiirde auch dann erfolgen, wenn der
feindliche Kénig in die achte Reihe getreten wire.

4. ... 4. Kf6—17
5. é4—¢5! 5. ...

Das weitere Vorriicken des Bauern verhindert die Riickkehr
des schwarzen Herrschers nach f6. Der Bauer kann sich
ibrigens auch diesen Vormarsch ruhig leisten. Der weile
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165

Wie der weife Konig
und der weif3e Bauer
zusammenspielen

Konig steht weiter auf einem wirksamen Feld (Diagr. 162),
und tberdies wissen wir, dass der Bauer in der fiinften Reihe
verwandelt werden kann, wenn der eigene Kénig vor ihm
steht (Diagr. 158).

5. ... 5. Kf7—-é8

Jetzt heilt es aber aufpassen! Nun kénnte Weill mit dem
weiteren leichtsinnigen Vormarsch des Bauern 6. €5—¢6? den
Gewinn verschenken. Schwarz z6ge danach 6. ... Ké8—d8!
mit Opposition und Remis.

6. Kd6—¢é6! 6. Ké8—d8
7. Ké6—17

Diese letzte Schwenkung sichert die Umwandlung des Bau-
ern. Ware der schwarze Kénig nach f8 gezogen, so hitte die
Schwenkung des weillen Kénigs nach d7 die Entscheidung
gebracht. In beiden Fillen steht der weile Konig stets auf
einem wirksamen Feld. (Bitte mit Diagr. 162 vergleichen.)

Abbé Durands Forschungen sind deshalb so lehrreich, weil
sie uns zeigen, wie wir mit einem Mehrbauern gewinnen
konnen. Der Schwichere findet auch wertvolle Hinweise,
wie er mit dem einsamen Kénig in gewissen Stellungen das
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Remis erzwingen kann. Der Stirkere wird bestrebt sein, so
weit mit dem Kénig vor den Bauern zu gehen, wie es die
Sicherheit des Bauern erlaubt. Der allein stehende Konig
wird versuchen, die wirksamen Felder vor dem feindlichen
Bauern selbst zu besetzen und so die Umwandlung mit
Erfolg zu verhindern.

Der Stirkere gewinnt stets, falls es ihm gelingt, mit seinem
Koénig zwei Reihen vor den Bauern zu gelangen und so ein
wirksames Feld zu besetzen. Eine Reihe vor dem Bauern
gewinnt der stirkere Kénig nur dann, wenn er die Opposi-
tion besitzt. In der sechsten Reihe vor dem Bauern gewinnt
der stirkere Kénig immer. In der sechsten Reihe neben dem
Bauern entscheidet die Opposition.

Der einsame Konig tritt einen Riickzug nur unter Zwang an. Er
bleibt méglichst auf dem Weg des Bauern. Der Schwichere ist
bestrebt, das Vordringen des feindlichen Konigs zu verhindern.

k) Dr. Voellmys Lehrendspiel

Der schweizerische Professor Dr. Erwin Voellmy ist der Ver-
fasser einiger guter Schachlehrbiicher. Sein letztes Buch
heiBt ,Wie flihrst du das Endspiel?” Es war dem groBen
Schachpiddagogen leider nicht vergénnt, den zweiten Teil
herauszugeben. Der Tod riss ihm die Feder aus der Hand
(gest. 1951 in Basel). Doch auch dieses unvollendete Werk
ist fiir den Anfénger sehr ntitzlich.

Legen wir Kleingeld auf die wirksamen Felder d5, é5, {5
unseres Schachbretts (Diagr. 166). Der weille K6nig muss
eins der mit Miinzen belegten Felder erreichen. Es ist ganz
gleich, welches. Alle drei sind gut.

Es ware freilich nicht richtig, strebte der weile K6nig nach
dem wirksamen Feld d5. Dieses Feld liegt ndmlich zu nahe
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166
Weif3 am Zug gewinnt
Schwarz am Zug remis

an dem schwarzen Kénig, der die Besetzung erfolgreich ver-
hindern kénnte.

1. Ké1-d2? 1. Kb7—-cé6
2. Kd2-d3 2. Kc6—-d5!

Mit dieser Opposition versperrt Schwarz dem weillen Konig
auch die beiden anderen wirksamen Felder. Der weil3e
Konig kann tiberhaupt nicht vor seinen Bauern treten, und
das Spiel ist deshalb remis. Weill kann zwar den gewalt-
samen Vormarsch seines Bauern erzwingen, das reicht aber
nicht zum Sieg.

3. é3-é4 + 3. ...

Mit dem Bauernzug verlagern sich die wirksamen Felder
nach d6, €6, f6. Wollen Sie bitte auch das Kleingeld umlegen.
Nun werden wir sehen, wie erfolgreich Schwarz die neuen
wirksamen Felder gegen den weillen Kénig verteidigt.
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3. ... 3. Kd5—-c5!
4. Kd3-¢3 4. Ké5-¢6
5. Ké3—f4 5. Ké6—16!

Schwarz verhindert das Vordringen des weillen K6nigs mit
Opposition.

6. ¢4—¢€5 + 6. ...

Nun verdoppeln sich die wirksamen Felder. Bitte legen Sie
noch drei weitere Miinzen auf die Felder d7, é7, {7. Jetzt sind
sechs wirksame Felder vorhanden. Schwarz verteidigt alle
gegen den Partner.

6. 6. Kf6—¢é6

7. Kf4—é4 7. Ké6—¢7
8. Ké4—-d5 8. Ké7—-d7!

Diese Opposition nimmt dem weillen Kénig die nichstlie-
genden wirksamen Felder d6 und é6.

9. é5-¢6 + 9. ...

Die letzte Verlegung sdmtlicher wirksamer Felder in die sie-
bente und achte Reihe. Von nun an sind die folgenden Felder
kritisch: d7, d8, é7, é8, {7, {8.

9. ... 9.Kd7-¢7
10. Kd5-¢5 10. Ké7—¢8!
11. Ké5-16 11. Kég8—18!

Die Opposition hindert den weilen Kénig am Betreten der
wirksamen Felder é7 und 7.

12. 66—67 + 12. Kf8—¢8
13. Kf6—é6 Patt (Diagr. 151)
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Bitte die Geldstilicke auf die drei wirksamen Felder d5, é5, {5
zurticklegen. Wir werden nun das richtige Spiel von Weil3
verfolgen.

1. Ké1—f2! 1. ...

Der weille Konig strebt selbstverstindlich nach dem wirk-
samen Feld f5, welches ja von dem schwarzen Konig am
weitesten entfernt ist.

1. ... 1. Kb7—-c6
2. Kf2—13 2. Kc6—-d5

Schwarz hat zwar ein wirksames Feld besetzt. Es hilft ihm
aber nichts, weil Weil3 trotzdem das dritte wirksame Feld 5
erreichen kann.

3. Kf3—-f4 3. Kd5-¢6

Noch konnte Schwarz einen Augenblick simtliche drei
wirksamen Felder verteidigen.

4. Kf4—é4! 4. ...

Die siegreiche Opposition vor dem Bauern. Weill zwingt
damit den schwarzen Koénig, mindestens ein wirksames Feld
aufzugeben.

4. ... 4. Ké6—dé6
5. Ké4—f£5 5. ...

Weil} hat das wirksame Feld f5 mit seinem Konig besetzt
und sich so den Ausgang der Partie zu seinen Gunsten gesi-
chert. (Nach 4. ... Ké6—16 jedoch wiirde der weille Kénig
nattrlich das andere wirksame Feld d5 besetzen.)

5. ... 5. Kd6—¢7!
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Auf 5. ... Kd6—d5 wiirde 6. €3—¢4 + folgen. — Der Textzug
enthilt eine kleine Falle. Jetzt wiirde der Bauernvormarsch
6. é3—¢é4? die wirksamen Felder leichtsinnig nach deé, ¢6, {6
verlegen und so dem Gegner mit 6. ... Ké7—{7! ein Remis
ermoglichen.

6. Kf5—¢é5! 6. ...

Noch vor dem Aufmarsch des Bauern sichert Weil3 die kunf-
tigen wirksamen Felder d6, é6, f6.

6. ... 6. Ké7—-d7
7. Ké5—f6 7. Kd7-dé6
8.¢é3-¢4 8. ...

Bitte die Miinzen nach deé, é6, {6 verlegen! Weil} besitzt also
wieder ein wirksames Feld. Die Inbesitznahme eines wirk-
samen Feldes verbiirgt immer die Eroberung eines weiter
vorn liegenden anderen wirksamen Feldes.

8. ... 8. Kd6—d7
9. é4—65 9. ...
Die Verdoppelung der wirksamen Felder, d7, 7, {7.
9. ... 9. Kd7—¢é8
10. Kf6—é6! 10. Ké8—ds8
11. Ké6—£7

und gewinnt. Weil3 hat also immer ein wirksames Feld be-
setzt, und das gentigt zum Sieg.

Schwarz am Zug kann nach 1. ... Kb7—c6; 2. Ké1—12, Kc6—d5;
3. Kf2—f3, Kd5—-¢5 das wichtigste mittlere wirksame Feld
besetzen und damit dem weiBlen Kénig sdmtliche wirksamen
Felder sperren. Mit dem Bauernvormarsch verlagern sich die
wirksamen Felder noch weiter nach vorn, und damit werden
die Siegeshoffnungen von Weil} endgtiltig begraben.



Der Umwandlungskampf ‘ ‘ ‘ 227

Der weille K6nig kann nicht vor seinen Bauern treten. Es ist
ein sicheres Zeichen fir ein unentschiedenes Spiel, wenn
der stirkere Konig in der unteren Bretthilfte neben seinem
Bauern steht oder sogar hinter ihm zurtickbleibt.

) Der schwache Randbauer

Der Turmbauer ist schwicher als die anderen Bauern. Er
kann wegen des Brettrandes nur nach einer Seite schlagen,
wahrend die iibrigen Bauern je zwei Schlagméglichkeiten
haben.

Wenn der einsame Koénig in der Ndhe des Umwandlungs-
feldes steht, kann der Eckbauer nur selten zur Dame geftihrt
werden. Die bisher besprochenen Regeln sind fiir den Eck-
bauern nicht gultig. Er bildet eine ruhmlose Ausnahme.
Noch die besten Chancen hat der Turmbauer im Wettren-
nen, da er auf dem Brett am entferntesten steht.

Diagr. 167: Schwarz am Zug spielt

I ... 1. Ké8—f8
2. Kg5-g6 2. ...

Der Konig vor seinem Bauern in der sechsten Reihe wiirde
mit jedem anderen Bauern gewinnen, nicht aber mit dem
a- oder h-Bauern.

167
Remis
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2. ... 2. Kf8—g8
3. h5-heé 3. Kg8—-h8
4. h6-h7 (Diagr. 168)

Der Bauer gelangt ohne Schach in die siebente Reihe! Dieser
Zug wirde tberall sonst das Spiel entscheiden. Hier aber
fithrt er wegen des Brettrandes nur zum Patt!! Weill am Zug
will den gegnerischen Konig von der Ecke fern halten.

1. Kg5—-g6 1.
Wenn der weille Kénig nach g7 ziehen diirfte, kénnte er

noch gerade die Umwandlung des Bauern durchsetzen, aber
in dieser Stellung geht es nicht.

1 ... 1. Ké8—f8
2. Kg6—h7 2. ...
Der einzige Zug, der den Gegner von der Ecke fern halt.
2. ... 2. Kf8—f7!
3. h5-hé 3. Kf7-18!

Nicht 3. ... Kf7—-{6?? 4. Kh7—g8! Kf6—g6; 5. h6—h7, und
Weil3 gewinnt.

168
17. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt

169 18. Pattstellung

Weif3 am Zug ist patt

(Das Liuferpatt Diagr. 62 ist auch
mit dem g-Bauern moglich.)
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4. Kh7-h8 4. Kf8—£7

Der schwarze Kénig hat seinen Gegner eingesperrt und pen-
delt zwischen {7 und 8. Schwarz darf nicht locker lassen!
4. ... Kf8—¢é7?? fihrt zur Niederlage, weil nach 5. Kh8—g7
der Bauer zur Dame wird.

Mit Kh8 —h7—h8 kommt Weil3 nicht weiter, und nach drei-
maliger Zugwiederholung wiirde das Spiel sowieso remis
erklirt werden. Er zieht deshalb

5. h6-h7 5. Kf7—-18!

und WeiB3 ist patt! Eine iiberraschende Wendung! Der allein
stehende Koénig hat seinen stirkeren Gegner pattgesetzt!
(Diagr. 169) — Weil3: Kg6, Bf7; Schwarz: Kh8 (Eckpatt).

Der Bauer im Bunde

Wenn der Bauer noch eine Hilfskraft hat, ist die Umwand-
lung fast immer sichergestellt. Unterstiitzt der stirkere Konig
seinen Bauern, so reicht meistens ein nichts sagender War-
tezug eines Liufers, eines Springers oder des zweiten Bauern
aus, um den einsamen Kénig in Zugzwang zu bringen und
so die Umwandlung zu erzwingen.

1. Die Lauferunterstiitzung

a) L&dufer und Bauer gegen Konig

Ergdnzen Sie bitte Diagramm 154 mit einem weillen Liufer
auf h7. Ohne den Liufer wire das Spiel mit Weil}l am Zug
remis. Mit dem Liufer gewinnt Weil3.

1. Lh7-bl 1. ...
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Schwarz ist danach unter Zugzwang und muss die giinstige
Opposition aufgeben.

1. ... 1. Kd8-¢8
2. é6—¢7 2. Kég—17
3. Kd6—-d7 und gewinnt.

Noch schneller gewinnt Weil3, wenn der Liufer in den
Kampf eingreift und den Kénig vom Feld é8 fern hilt.

1. Lh7—-g6! 1. Kd8—c8

2. é6—¢7 und gewinnt.
Moéglich ist auch

1. é6—¢7 + 1. Kd8—¢82?

2. Lh7-g6 #

Falls 1. ... Kd8—c8, dann natiirlich 2. é7—-¢8 (D) +, und
Weil} gewinnt schnell.

Liufer und Bauer bewegen sich zwar verschieden, aber sie
schlagen und wirken gleich. Sie ergdnzen einander harmo-
nisch. Diagr. 170 zeigt eine Blockade durch den Liufer und
den Bauern.

Auf Diagr. 171 links decken Liufer und Bauer einander
gegenseitig. Der Konig darf keinen von beiden schlagen.

170

Die Sperre wird nach Lh5-g6
vollstdndig, Laufer und Bauer
sind nebeneinander am stdrksten
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171
Laufer und Bauer
im Kampf

In der rechten Stellung schiitzt zwar der Liufer den Bauern,
er selbst ist jedoch ungedeckt. Weil3 wiirde nach etwa 1. ...
Kg7 x Lg6 keine Trinen um seinen Liufer weinen, sondern
den Bauern zur Dame fithren und damit leicht den Sieg
davontragen.

b) Das Sorgenkind

Der Randbauer kann mit Hilfe des Liufers nur dann ver-
wandelt werden, wenn der Liaufer das Eckfeld beherrscht
wie in Diagr. 172. Der Laufer zieht nimlich auf Feldern glei-
cher Farbe wie die Ecke h8 (Umwandlungfeld des Bauern).

1. h6-h7 + 1. Kg8—h8
2. Ld8—f6 #

Oder
1. h6-h7 + 1. Kg8—18

2. h7-h8 (T) #
Es reicht auch die Kraft des Turms. — Wenn Schwarz am Zug
ist, dann folgt

1. ... 1. Kg8—h8
Jetzt freilich nicht 2. h6 —h7?? Patt, sondern

2. Ld8—f6 + 2. Kh8—g8

3. h6-h7 + 3. Kg8—18

4. h7-h8 (T) #
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172
Der richtige Laufer
gewinnt

173

Der ,,falsche*
Laufer

Remis

173

Rechts ist der ,,falsche” Liufer am Werk. Der Liufer be-
herrscht das Eckfeld nicht, demzufolge kann der Bauer nicht
verwandelt werden (Diagr. 173).

1. h6-h7 + 1. Kg8—hs!

Nattrlich nicht 1. ... Kg8—18?? wegen 2. h7—h8 (D) +. —
Jetzt muss der weille Konig schleunigst das Patt aufheben; er
darf auch spiter wegen des Patts nicht die Felder 8, {7, {6,
g6, h6 besetzen.

2. Kg6—hs 2. Kh8-g7
Weill macht noch einen letzten Versuch.

3. Kh5-g4 3. Kg7-h8!
Nicht etwa 3. ... Kg7—h62? 4. h7—h8 (D) #

4. 1Lf5-g6 4. Kh8-g7
5. Kg4—f4 5. Kg7—h8!

Schwarz schluckt den Kéder nicht! Nach 5. Kg7 x Lg6?? mar-
schiert der Bauer unaufhaltsam zur Dame. — Nun kann Weil3
den feindlichen Ké6nig nicht mehr aus der Ecke vertreiben.
Schwarz pendelt zwischen h8 und g7. Die weiBle Ubermacht
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174
Troitzkys Studie
(1896)

175
Eine seltsame
Sperre

175

kann den einsamen Feind hochstens pattsetzen. Das Spiel ist
remis.
Der Liufer, welcher die Ecke nicht beherrscht, kann nur
dann den Turmbauern zur Dame fihren, wenn es ihm
gelingt, den einsamen Konig von der Ecke fern zu halten.
Sehen wir uns zu dieser Situation Troitzkys bertthmte Studie
(1896) an (Diagr. 174).

1. Lh3-é6! 1. ...
Jetzt wire 1. ... Ké8—18? wegen 2. h5—heé! schlecht. Liufer
und Bauer sperren die Felder g8, g7, {7. Schwarz unter Zug-
zwang muss weichen, der Bauer ist nicht mehr aufzuhalten.
Interessantes Zusammenspiel des Liufers mit dem Bauern.

1. ... 1. Kég8—¢é7

2. h5-hé! 2. ...
Die indirekte Deckung. Wenn der Kénig den Laufer schldgt,

wird der Bauer zur Dame (Quadrat des Bauern).

2. ... 2. Ké7—-f6
3. Lé6—15! 3. ...
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Der Laufer verstellt das Feld g6 und opfert sich zum zweiten
Mal. Freilich kann er wegen der drohenden Umwandlung
des Bauern nicht geschlagen werden.

3. ... 3. Kf6—17
Der Konig will iber g8 die Ecke besetzen.

4. Lf5—-h7! 4. ...
Der Laufer sperrt nun das Feld g8.

4. ... 4. Kf7—16
Der Konig versucht tiber g5 den Bauern zu schlagen.

5. Ké3—f4! 5. ...

Eine sonderbare Blockade (Diagr. 175). Der schwarze Koénig
gerdt unter Zugzwang und wird somit systematisch abge-

dringt.
5. ... 5. Kf6—£7
6. Kf4—f£5 6. Kf7—-¢é7
7. Kf5—-g6 7. Ké7—18
8. Kg6—f6 8. Kf8—¢8
9. Lh7-g8 9. Ké8—f8
10. h6-h7 10. Kf8—¢8

11. h7-h8 (D)
und gewinnt. Falls 11. ... Ké8—f8, dann 12. Lg8—a2 (#).

c) Der eingesperrte Ldufer (nach Mouret, 1836)

Der Bauer steht ein. Die einzige Rettungsmaoglichkeit ist der
Vormarsch (Diagr. 176).

1. g5—g6 1. ...
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176
Eine lehrreiche Endspielstudie
nach Mouret (1836) Remis

Dadurch wird aber der Liufer eingesperrt. Solch ein geldhm-
ter Laufer ist nicht einmal einen Bauern wert. Hier war die
Einsperrung erzwungen, aber unerfahrene Spieler machen
auch freiwillig gern solche Fehler.

L ... 1. Kh5-h6
2. Kd3-é4 2. Kh6—g7
3. Ké4—f5 3. Kg7-h8!

Jeder andere Zug wiirde zum Verlust der Partie fithren. Nach
3. ... Kg7—h6?? sowie 3. Kg7—1{8?? sperrt Weill mit 4. Kf5—16
das Feld g7 und gewinnt.

Nun befindet sich der allein stehende Kénig in Sicherheit. Er
kann hochstens pattgesetzt werden, z.B. durch 4. Kf5—£{6?
Weil3 versucht noch ein kleines Opfer:

4. Lh7-g8 4. Kb8xLg8
5. Kf5-f6 5. Kg8—18

Opposition und Remis. Also hier konnte es auch der Sprin-
gerbauer nicht schaffen. 5.... Kg8—h8; 6. Kf6—f7 Patt
(Diagr. 62).
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2. Die Springerhilfe

a) Falsche und richtige Deckung

Der schwarze Kénig hat den Bauern angegriffen (Diagr. 177).
Falls es ihm gelingt, den Bauern zu schlagen, endet das Spiel
unentschieden, weil Kénig und Springer gegen Konig nicht
gewinnen kénnen. Weif3 will deshalb den Bauern retten und
zur Dame fithren. Da der weile Koénig entfernt in der
unteren Bretthilfte steht, kann der Bauer nur von dem Sprin-
ger gedeckt werden, und zwar entweder von d7 oder von
d5 aus. Auf beiden Feldern wird der Springer einstehen.
Wenn aber Weill den Bauern verwandeln kann, dann ist die
Opferung des Springers begriindet. Wie zieht nun Weil3?

I 1. Sf6—d7? 1. Kc6xSd7

Der Konig bleibt innerhalb des Bauernquadrats, deshalb fallt
nach dem Springer auch der Bauer.

2. b6-b7 2. Kd7—c7
3. b7-b8 (D) + 3. Kc7 xDb8 Remis

II. 1. Sf6—d5! 1. Kc6xSd5

Nun hat der Kénig das Quadrat des Bauern verlassen. Er
kann deshalb den Bauern nicht mehr einholen.

177

Deckung mit dem
Springer —

falsch und richtig
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2. b6-b7 2. Kd5—c6
3. b7-b8 (D) und Weil} gewinnt.

Die Moral der Geschichte ist: Der Springer gehort hinter den
Bauern.

Falls Schwarz den Springer nicht schldgt, kann der stirkere
Kénig zu Hilfe kommen. Der weille Kénig vertreibt danach
seinen Gegner und fithrt den Bauern zur Dame. Springer
und Liufer sind schwicher als der Kénig. Ein Springer oder
ein Laufer kann zwar den Bauern decken, nicht aber fiithren.

b) Der Pattgiirtel

Zieht der Springer, so fillt der Bauer (Diagr. 178). Der weille
Koénig darf die Bewachung des Bauern nicht tbernehmen, da
nach 1. Kh5—-hé6? oder nach 1. Kh5—g6? Schwarz patt ist.

1. Kh5-g5 1. Kh8-g7
2. Kg5-h5! 2. Kg7—-h8!

Natiirlich nicht 2. ... Kg7 x Sf62? wegen h7—h8 (D) +, und
Weil} gewinnt.

Das Spiel ist jedoch remis, wenn Schwarz zwischen h8 und
g7 pendelt. Das Spiel wiirde auch dann remis sein, wenn der
Springer auf {8 oder g5 stiinde. Der weille Konig darf den
abgebildeten Pattgtirtel (£8, {7, {6, g6, h6) nicht betreten.

178

Remis, weil das Betreten des Pattgiirtels
dem wei3en Konig verboten ist.

(Der Bauer darf nicht zu friih nach h7
vorwirtseilen.)




238 ‘ ‘ ‘ Die Figuren

179 Kann der Springer
den Kerkermeister
vertreiben?

Weif3 am Zug remis
Schwarz am Zug verliert

c) Der unheimliche Kerkermeister

Diagr. 179: Immer unser alter Freund, der minderwertige
Randbauer! Der flinke schwarze Kénig hat seinen starkeren
Gegner eingekerkert. Die Frage ist nun: Kann der Springer
den unheimlichen Kerkermeister verjagen und seinen Herr-
scher befreien oder nicht? Also los!

1. Sa7-c6 1. Kfg§—f£7
2. Sc6—¢é5 + 2. ...

Es ist schon gut!, wiirde ein Anfinger meinen, das tapfere
Ross hat bereits Schach geboten! — Falls nun 2. ... Kf7—£{6?
(oder €6?), dann 3. Kh8—g8!, und der Bauer wird zur Dame.
Schwarz kann aber auch spielen:

2. ... 2. Kf7-f8!
3. S65-g6 + 3. Kf8—f7
4. Sg6—65 + 4. Kf7—f8!
5. S65—d7 + 5. Kf8—f7
6. Sd7—f6 6. Kf7—f8!

Das Springeropfer wird mit Dank abgelehnt, weil nach 6. ...
Kf7 x St6? 7. Kh8—g8 der Bauer zur Dame wird. Da ist nichts
zu machen. Der Springer kann herumtanzen, so viel er
will. Der schwarze Kénig gibt den Kerkerschliissel nicht aus
der Hand, er lisst sich nicht von den Feldern f7 und {8
weglocken.
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Setzen Sie bitte den Springer auf ein beliebiges schwarzes
Feld und den Kerkermeister auf f8 (also gleichfalls auf ein
schwarzes Feld). Das Ergebnis wird wieder dasselbe sein.
Der Springer ist nicht imstande, seinen Koénig zu befreien.
Auch wenn wir uns den schwarzen Kénig auf {7 (also auf
einem weilen Feld) und den Springer ebenfalls auf einem
weillen Feld denken, wird der Springer am Zug nichts aus-
richten konnen. Anders ist es, wenn Schwarz anzieht.

1. ... 1. Kf8—£7

Der schwarze Konig steht nun vor dem Zug des Springers
auf einem weiB3en Feld, also auf einer Farbe, die von der des
Springerfeldes verschieden ist.

2. Sa7—c6 2. Kf7—f8

Jetzt ist es umgekehrt: Der Konig steht auf einem schwarzen
und der Springer auf einem weien Feld.

3. Sc6—¢€5! (oderd8) 3. ...

Der Springer gibt kein Schach, sperrt aber dem schwarzen
Konig das Feld £7. So vertreibt der Springer den Kerkermeis-
ter. Schwarz ist unter Zugzwang und muss den Kerkeraus-

gang freigeben.

3. ... 3. Kf8—¢é7
4. Kh8—-g8 und der Bauer
wird zur Dame.
Wenn vor dem Springerzug der Kerkermeister und der Springer
auf gleichfarbigen Feldern stehen, kann der eingesperrte
Koénig nicht befreit werden. Wenn sie aber auf Feldern von
verschiedener Farbe stehen, verjagt der Springer den Feind.
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Warum? Der Springer wechselt die Felderfarbe mit jedem
Zug, ebenso wie der Konig. Stellen Sie den Springer auf
verschiedene Felder und den schwarzen Konig zuerst auf {8,
dann auf'f7. Versuchen Sie vor dem ersten Zug das Ergebnis
zu erraten! Falls Sie es verstanden haben, dann haben Sie
etwas sehr Nitzliches gelernt.

Eine einfache Regel: Wenn der Springer Schach bieten kann, ist
das Spiel remis. Kann der Springer nicht Schach bieten, dann
verjagt er den Kerkermeister, und der Stirkere gewinnt.

d) Biindnis zwischen Springer und Bauer

Diagr. 180 und 181 zeigen die glinstigsten Aufstellungen des
Springers und des Bauern. Sie arbeiten dhnlich wie Springer
und Liufer zusammen: Die beiden Steine sperren finf bzw.
vier zusammenhdngende Felder.

Ein weiterer interessanter Fall (Diagr. 182). Der entfernte
weille Kénig besetzt das Feld d8, und der Bauer wird zur

180 wie Springer
und Bauer
eine Sperre errichten

181 Man beachte
die Stellung der
beiden weif3en Steine
zueinander

182
Eine Seitensperre
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Dame. Schwarz kann dagegen nichts unternehmen. Auf et-
waiges 1. ... Ka6—b5? folgt sofort 2. c6—c7, und der Bauer
ist nicht mehr aufzuhalten (Quadratregel).

e) Die Dreiecksnutzung

Diagr. 183 zeigt eine tolle Abriegelung. Ein Ausnahmefall,
bei dem der Schwichling, der Randbauer, zur Dame gefiihrt
werden kann. Der schwarze Konig ist an die Felder c6, c7, c8
gebunden, weil er das Quadrat des Bauern nicht verlassen
darf. Schldgt er den Springer, dann verldsst er die erwdhnten
drei Felder, und der Bauer kann unbekiimmert zur Dame
marschieren. Da Schwarz auf seinen drei Feldern standhalt,
muss der weille Kénig zu Hilfe eilen, (1. a6—a7?? Kc6—b7!)

1. Kg6—1£6 1. Kc6—c7
2. Kf6—¢é6 2. Kc7—c6

Schwarz hat die Seitenopposition. Weil kann aber den Geg-
ner mit der sogenannten Dreiecksnutzung abdringen. Der
folgende Doppelzug des weillen Konigs bildet nimlich ein
Dreieck é6—¢é5—d5. Das ist ein beliebtes Kampfmittel der
Konige gegeneinander.

3. Ké6—¢é5 3. Kc6—c7
4. Ké5-d5 4. ...
erobert das Feld c6.

183
Die unerwartete
Blockade

| | 261
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4. ... 4. Kc7—c8
5. Kd5—cé6! 5. ...

nimmt auch das Feld c7. Schwarz ist unter Zugzwang; er
muss auch das Feld c¢8 rdumen und das Quadrat des Bauern
verlassen.

5. ... 5. Kc8—-d8
6. a6—a7 und gewinnt.

f) Der entscheidende Zug

Wer zuerst kommt, mahlt zuerst.” Auch im Schachspiel ent-
scheidet oft der Anfang. Man vermeide unniitze Zilige; sie
kénnten uns spiter fehlen. Als Beweis folgt eine lehrreiche
Studie des schwedischen Problemautors E. Holm (Diagr. 184).

1. Kd2-¢é3 1.

Dieser Zug wird Weil fehlen, falls Schwarz das Spiel eroff-
net. (Einfacher ist nattrlich 1. Sh7—g5! und 2. h6—h7.)

1. ... 1. Kd8-¢7
2. Ké3—f4 2. Ké7—-17
3. Kfa—g5 3. Kf7-g8
4. Kg5—g6! 4. Kg8-h8

Jetzt nicht 5. Sh7—f{6?? Patt, sondern:

5. Sh7—-g5 5. Kh8—g8
6. h6—h7 + 6. Kg8—h8?
7. Sg5—f7 #

Auf 6. ... Kg8—18 folgt 7. h7—h8 (D) 4 + und Matt in eini-
gen Ziigen. Schwarz am Zug wiirde einen lehrreichen Fehler
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begehen, wenn er 1. ... Kd8—¢8? zoge. Nach 2. Sh7—-g5! ver-
sperrt ihm das Pferd das Feld {7 und arbeitet mit dem Bau-
ern, wie auf Diagr. 180, vorbildlich zusammen. Der schwarze
Herrscher ist nun an die letzte Reihe gebunden. Erzwungen
ist 2. ... Ké8—18, weil auf andere Ziige hin der Bauer unge-
hindert zur Dame ginge. 3. Kd2—¢3, K{8—g8; 4. Ké3—14,
Kg8—18; 5. Kf4—f5, Kf8—g8; 6. Kf5—g6! Kg8—h8. (Der ein-
zige Zug. Nach 6. ... Kg8—18 gewinnt 7. h6—h7!) Jetzt spielt
Weil3 nattirlich nicht 7. h6—h7?? Patt, sondern 7. Sg5—17 +
Kh8—g8; 8. h6—h7 + Kg8—18; 9.h7—h8 (D) +, Kf8—¢7;
10. Dh8—d8 + und 11. Dd8—d6 #.

L ... 1. Kd8—é7!
I 2. Kd2-¢3 2. Ké7—f7
3. Sh7—g5 + 3. ...

Bei anderen Ziigen geht der Bauer verloren.

3. ... 3. Kf7-g6!

184

Holms Studie

Weif3 am Zug gewinnt
Schwarz am Zug remis
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erzwingt den Vormarsch des Bauern:
4. h6-h7 4. Kg6—g7!

und es ist die Pattgiirtel-Stellung entstanden. Der schwarze
Konig ist von g7 und h8 nicht zu vertreiben. Remis (siehe
Diagr. 178).

II. 2. Sh7-g5 2. Ké7—fé!
3. Kd2—é3 3. Kf6—g6!

Den Springer darf er nicht schlagen, weil danach der Bauer
unaufhaltsam zur Dame ginge. Jetzt folgt wie vorher

4. h6-h7 4. Kg6—g7! Remis

3. Zwei Bauern gegen den Konig

Zwei Bauern sind schon eine bedeutende Ubermacht. Sie
siegen meistens gegen den allein stehenden Konig. Das
Remis kann nur in wenigen Ausnahmefillen erreicht wer-
den. Die folgenden Stellungen sind derart lehrreich, dass sie
jeder Schachspieler kennen sollte.

a) Der Doppelbauer ist wenig wert

Zwei Bauern einer Armee auf dem gleichen Weg heiflen Doppel-
bauer. Der Doppelbauer entsteht durch Schlagen oder Tausch.
Der Doppelbauer ist in der Regel schwicher als zwei Bauern
auf zwei verschiedenen Wegen. Der erste Bauer hindert den
zweiten an der Bewegung, und sie kénnen einander nicht
verteidigen.

(Der Tripelbauer ist eine Seltenheit. Es sind drei Bauern dessel-
ben Heeres, die in Gansereihe hintereinander stehen. Man soll
diese ungtinstige Formation nach Méglichkeit vermeiden.)
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Besonders auffallend ist die Minderwertigkeit eines Doppel-
bauern am Rand. Wir kénnen auf Diagr. 167 und 173 (im Falle
des , falschen Laufers) noch einen zweiten und sogar dritten
Bauern dazunehmen. Das Spiel bleibt trotzdem remis.

Setzen Sie in Stellungsbild 154 einen zweiten weillen Bauern
auf é5. Der typische Fall eines wertlosen Doppelbauern. Weil3
kann nur dann gewinnen, wenn Schwarz am Zug ist: 1. ...
Kd8—é8; 2. é6—¢é7, Ké8—17, 3. Kd6—d7. Ebenso, wenn der
zweite Bauer nicht vorhanden wire.

Falls Schwarz jedoch die Opposition innehat, kann Weil3 auch
der zusatzliche Besitz des zweiten Bauern nichts helfen.

1. é6—¢€7 + 1. Kd8—¢é8
2. é5-¢6 Patt (Diagr. 185)

Oder 2. Kd6—d5, Ké8 x é7. Remis.

Interessant ist der Ausgang: 1. Kd6—d5, Kd8—¢7!, und
Schwarz gewinnt den Bé6. Weil3 befindet sich ndmlich
unter Zugzwang, und der Kénig muss die Deckung des Bau-
ern aufgeben: 2. Kd5—d4, Ké7 x é6.

Weil hat allerdings vorher einen Fehler begangen: Man darf
den zweiten Bauern nicht zu friih vorriicken lassen.

Mit den Springerdoppelbauern ist Vorsicht geboten, wenn man
die abgebildete Pattstellung (Diagr. 186) vermeiden will.

Im ersten Verfahren wandert der weille Kénig nach h6, um
von dort aus seinen Gegner aus der Ecke zu vertreiben
(Diagr. 187).

1. Kf6—g5 1. Kf8—g7
2. Kg5—-h5 2. Kg7—g8
3. Kh5-hé6 3. Kg8—h8

4. g6—g7 + 4. Kh8—g8
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185

19. Pattstellung
Schwarz am Zug ist patt
(Weifl am Zug remis)

1. K~, Ké8 x é7. Remis

186

20. Pattstellung
Schwarz am Zug
ist patt

187
Weif3 gewinnt

Ohne den zweiten Bauern wiirde das Spiel unentschieden
ausgehen. Nun bringt der eingesparte Zug des zweiten Bauern
die Entscheidung. Durch den scheinbar nutzlosen Zug gerit
Schwarz unter Zugzwang und muss das Feld g8 raumen.

5. g4—g5 5. Kg8—f7
6. Kh6-h7 und gewinnt.

Viel geistreicher ist jedoch das zweite Verfahren:

1. g6—g7 + 1. Kf8—g8
2. g4—g5 2. Kg8-h7

Jetzt nicht 3. Kf6—{7?2 Patt. Auch nicht 3. g5—g6 +? Kh7—g8!,
und Weil3 befindet sich unter Zugzwang; zundchst muss er
die Deckung des Bauern g7 aufgeben. Remis.
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3. g7-g8 (D) +!! 3. ...

Die neuentstandene Dame opfert sich, um dem weillen Ko6-
nig die Opposition vor dem zweiten Bauern zu ermoglichen.

3. ... 3. Kh7 xDg8

4. Kf6—g6! 4. Kg8-h8

5. Kg6—17 5. Kh8-h7

6. g5-g6 + und er wird Dame.

Der dicht hintereinander stehende Doppelbauer erzielt doch
eine gewisse Sperrwirkung, wie Diagr. 188 zeigt. Es sieht
hochst unwahrscheinlich aus, aber Weill am Zug gewinnt.

1. Kh1-g2! L ...

Schwarz darf das Quadrat des ersten Bauern nicht verlassen.
Nach 1. ...Ké5—d4?? 2. ¢5—c6 marschiert der Bauer unge-
hindert zur Dame. Da die Felder d5 und dé gesperrt sind,
ist der schwarze Kénig zu einem Umweg von drei Ziigen

188
_EE SN NS NLEEEE . Weifl am Zug gewinnt
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gendtigt, um den ersten Bauern von vorn angreifen zu kon-
nen. Das reicht dem weillen Kénig zur Anndherung.

L ... 1. Ké5-66
2. Kg2—f3 2. Ké6—d7
3. Kf3-é4 3. Kd7—c6
4. Ké4—d4 4. ...

Dem weillen Koénig ist es gelungen, im letzten Augenblick
seinen Bauern zu verteidigen und den Gegner in Zugzwang

zu bringen.

4. ... 4. Kc6—c7

5. Kd4-d5 5.Kc7—-d7

6. c5—c6 + 6. Kd7—c7
Jetzt nicht 7. ¢4 —c5? Kc7—c8; 8. Kd5—d6, Kc8—d8! Remis,
sondern

7. Kd5—c5! 7. ...

Eigentlich dasselbe Zugzwangverfahren, wie wir es bereits
bei dem Liuferpaar angewandt haben. Der Bauer ist seiner
Wirkung nach als ein beschrinkter Liufer anzusehen.

7. ... 7. Kc7—c8
8. Kc5-dé6 8. Kc8—ds8

Weil3 gewinnt nach 9. ¢6—c7+, Kd8—c8; 10. c4—c5! Kc8—b7;
11. Kd6—d7, Kb7—a7! 12. ¢7—c8 (T)!! Nicht (D)?? Patt.

b) Zwei verbundene Freibauern
Verbundene Bauern sind Bauern desselben Heeres, die auf
Nachbarwegen stehen und einander decken konnen. Im Gegensatz
zu dem schwachen Doppelbauern entfalten die verbunde-
nen Bauern eine ansehnliche Kraft.
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189
Weif3 am Zug gewinnt

Die verbundenen Bauern gewinnen leicht gegen den ein-
samen Konig, aber sie brauchen auch die Unterstiitzung des
eigenen Herrschers. Der schwichere Kénig kann nur dann
ein Remis erzielen, wenn es ihm gelingt, den vorderen Bau-
ern zu schlagen.

Schwarz am Zug schligt den Bauern d5 und hat danach noch
Zeit genug, um auch den anderen Bauern zu kassieren
(Diagr. 189). Weill am Zug gewinnt mit:

1. c3—c4! 1. ...

Nun darf der hintere Bauer nicht geschlagen werden, weil
der vordere sich unbehindert in eine Dame verwandeln
wirde. — Selbstverteidigung der Bauern!

1. ... 1. Kc5-dé6

Der hintere Bauer darf nicht vorriicken, weil nach 2. c4—c5 +7??
Schwarz beide Bauern verspeisen wiirde. Deshalb eilt der
starkere Konig zu Hilfe.

2. Kg2—f3 2. Kd6—c5
3. Kf3—é4 3. Kc5—dé
4. Ké4—d4 4. ...
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190

Die Kraft

der nebeneinander
stehenden Bauern

Das Pattbild-Verfahren. Oder 4. c4—c5 +, Kd6 x 5?2, 5. Ké4 —
5!, und Weil3 gewinnt.

4. ... 4. Kd6—c7
5. c4—c5 5. ...

Die Bauern sind am starksten, wenn sie nebeneinander ste-
hen (Diagr. 190). Sie dringen den einsamen Koénig dhnlich
wie das Liuferpaar zuriick. Das Verfahren ist nur noch ein-
facher, da die Bauern vorwarts ziehen diirfen, aber die Lau-
fer Zickzackziige machen miissen.

5. ... 5. Kc7—-d7
6. c5—c6 + 6. Kd7—-dé6
7. Kd4—c4 7. ..

Der Textzug ist besser als das auch spielbare 7. Kd4 —é4.

7. eee 7. Kd6—c7
8. Kc4—c5 8. Kc7—c8

Nach 8. ... Kc7—d8 kénnte Weill mit 9. Kc5—d6 die Oppo-
sition erreichen und den c-Bauern zur Dame fiihren.

9. d5-dé6 9. Kc8—-d8
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Die Bauern haben den schwarzen Kénig auf der letzten Reihe
eingesperrt.

10. c6—c7 + 10. Kd8—c8
Jetzt freilich nicht 11. Kc5—c6?? Patt, sondern

11. Kc5-beé6! 11. Kc8—-d7

12. Kb6—-b7 und gewinnt.

Es ist auch eine Zuriickdringung mit dem Kénig moglich,
z.B. kénnte Weill im 7. Zug auch mit Kd4—é4 fortsetzen.
Nach 7. ...Kd6—c7; 8. Ké4—¢é5, Kc7—c8; 9. Ké5—¢é6, Kc8—dS;
10. d5—-d6 (auf 9. ... Kc8—c7 gewinnt sofort 10. Ké6—¢€7)
10. ... Kd8—¢8; 11. c6—c7 oder 10. ... Kd8—c8; 11. Ké6—¢7,
und Weil} gewinnt.

1. h7-h8 (D) +!! 1. ...

Der einzige Gewinnzug. Die neue Dame opfert sich, um die
akute Pattgefahr in der Ecke zu vermeiden (Diagr. 191).

1 ... 1. Kg7xDh8
2. Kf5—f6 2. ...

Dem stirkeren Konig gentigt auch die schrage Opposition.

2. ... 2. Kh8—g8
3. g6—g7 3. ..

191
Weifl gewinnt
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Der Bauer gelangt ohne Schach in die siebente Reihe und
gewinnt.

3. ... 3. Kg8—h7
4. Kfe—f7 USW.

c) Zwei isolierte Bauern

Ein Bauer ist isoliert, wenn sich auf den Nachbarwegen kein
Bauer der eigenen Farbe befindet. Der isolierte Bauer kann also
durch andere Bauern nicht gedeckt werden. Man nennt ihn
auch vereinzelt, unverbunden oder getrennt. Sein Spitzname ist
LJIsolani®.

Diagr. 192: Es ist klar, dass Weil3 die Bauern nicht ziehen las-
sen darf, weil Schwarz darauf einen Bauern nach dem ande-
ren schlagen wiirde. Bitte versuchen! — Weill muss also mit
dem Konig ziehen.

1. Kh2-g3 1. Kb7—-c6
2. a5-aé6! 2. ...

Die indirekte Deckung! Schwarz darf den angegriffenen
Bauern nicht schlagen, weil darauf der Eckbauer zur Dame
marschiert. Er wiirde ndmlich nach 2. ...Kc6 x ¢5? das Qua-
drat des Ba6 verlassen. Hitte Schwarz als Erstes 1. ... Kb7—c7
gezogen, so hitte Weil3 ebenfalls den Turmbauern gezogen.
Nach 1. ... Kb7—a7 (oder a6) spielt Weil3 2. c6—c7! Nach
1. ... Kb7—b8! 2. Kg3—f4!

2. ... 2. Kc6—c7!

Auf jeden anderen Zug hin geht der Randbauer zur Dame
(z.B. nach 2. ... Kc6—b5?? oder 2. ... Kc6—d7??). Der Ver-
teidiger darf das Bauernquadrat nie verlassen!
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192
B a c e 4 1 p B Weif3 gewinnt

Nun sind die beiden Bauern wieder gestoppt. Nach 3. ¢5—c6?
Kc7 x ¢6 hat Schwarz noch Zeit, auch den anderen Bauern
einzuholen. Immer das Quadrat des Bauern! — Der Rand-
bauer darf ebenfalls nicht ziehen. Nach 3. a6—a7? Kc¢7—b7!
schldgt Schwarz zuerst den Eckbauern, dann kann er noch
den c-Bauern rechtzeitig mit Remis aufhalten.

3. Kg3—f4 3. Kc7-b8

Man beachte das Zusammenspiel der Bauern: wie sie dem
schwarzen Konig die Felder b6 und b7 sperren. Wenn 3. ...
Kc7—c6, dann 4. Kf4 —é5.

4, c5—-c6 4. ...

Jetzt ist wieder die Ausgangsstellung erreicht, nur sind die
beiden Bauern je einen Schritt vorwarts gekommen. Schwarz
befindet sich unter einem merkwirdigen Zugzwang; wie er
auch zieht, immer geht ein Bauer zur Dame — und zwar
ohne jedwede Hilfe des stirkeren Konigs.
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4. ... 4. Kb8—a7 (oder a8)

5. c6—c7!
Diagr. 193: Eine interessante Sperre. Schwarz kann die
Umwandlung des Liuferbauern nicht verhindern. Auf 4. ...
Kb8—c7 oder 4. ... Kb8—c8 hitte Weil mit 5. a6—a7l1 —
Umwandlung des Turmbauern — erwidert.
Die Abbildung zeigt das Zusammenspiel zweier isolierter
Bauern, die nur durch einen Weg voneinander getrennt
sind. Eine dhnliche Sperre war auch nach dem 2. Zug von
Weil} vorhanden. — So sollten wir die Steine stindig sehen:
nicht nur den Standort, sondern auch die Strahlung ...
In der von Bogoljubow angegebenen Stellung wie Diagr. 194
kann Schwarz am Zug Remis erreichen. E. Bogoljubow, im
Jahr 1890 in Russland geboren, war einer der stirksten
Schachmeister der Welt. Er emigrierte nach Deutschland
und starb 1952 in Triberg. Lesen Sie seine ,,Schach-Schule®.

1. ... 1. Kb6—a5!

Falls nun 2. d4—d5, dann Ka5-bé! 3. Kal—b2, Kb6—c5. Mit
dem nichsten Zug schligt Schwarz den d-Bauern und hat noch
Zeit, in die Ecke a8 zu eilen, um den Turmbauern aufzuhalten.

2. Kal-b2 2. Ka5xa4
3. Kb2—c3 3. Ka4—Db5!
4. Kc3-d3 4. Kb5—c6!

und Schwarz erreicht den Remishafen dé.

193

Eine sonderbare Sperre:
Schwarz kann die Umwandlung
des c-Bauern nicht verhindern
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194
Schwarz am Zug remis

Seltsamerweise wiirde Schwarz verlieren, wenn sein Kénig
anfangs auf c6 stinde.

1. ... 1. Kc6—d5
2. a4—ab! 2. Kd5—c6
3. Kal-b2 3. Kc6-b5
4. Kb2—-c3 4. Kb5xa5
5. Kc3—c4

Der weille Konig erreicht das wirksame Feld é6 und ge-
winnt.

d) Ein unbeholfener Monarch

Es ist wichtig zu wissen, wann zwei Bauern ohne Hilfe des
eigenen Konigs siegen kénnen. Falls zwischen zwei isolier-
ten Bauern drei Wege sind, brauchen sie zumeist nicht die

195
Remis
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Hilfe des eigenen Konigs (Diagr. 195). Der Doppelschritt
1. a2—a4? reicht nicht aus, weil nach 1.... Kc3—b4;
2. ¢é2—¢é4, Kb4 x a4 sich der schwarze Konig innerhalb des
Quadrats des Bauern é4 befindet. Weil3 sagt sich also: ,,Eile
mit Weile!* und zieht:

1. a2—-a3! 1. Kc3-b3?

Von zehn Schachspielern wiirden neun diesen instinktiven
Zug machen und dadurch einen lehrreichen Fehler begehen.

2. €2—é4! 2. ...

Nun ist der Doppelschritt zur rechten Zeit geschehen. Der
Ba3 darf nicht genommen werden, da der Kénig auBlerhalb
des Quadrats des é-Bauern steht, und dieser wiirde das Ren-
nen machen. Umgekehrt wiirde es auch gehen. Also: 1. €2—¢3!
Kc3—-d3? 2. a2—a4!

2. ... 2. Kb3—c4
3. a3—-a4 3. Kc4—-d4
4. a4—a5! 4. ...

Der arme Kénig muss wieder den fetten Braten loslassen und
geschwind in das Quadrat des Turmbauern treten.

4. ... 4. Kd4—c5
5. é4—-é5 5. Kc5-c6

Komisch wirkt die Hilflosigkeit des schwarzen Herrschers

6. é5—¢6 6. Kc6—d6
7. a5-a6 7. Kd6—c7
8. a6—a7 8. Kc7-b7
9. é6—¢€7
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und die munteren Bauern haben den witzigen Wettlauf
gewonnen. Der schwarze Konig hat allerdings einen Fehler
begangen, und zwar sofort beim ersten Zug:

1. é2—¢é3! 1. Kc3—c4!
Stattdessen wiirde 1. ... Kc3—d3? zur Niederlage fiihren,
wie wir gesehen haben.

2. a2—a3 2. Kc4—c5!

Oder 2. ... Kc4—c3! Der schwarze Kénig soll so lange auf den
Feldern c3, ¢4, c5 bleiben, bis ein Bauer die vierte Reihe be-
tritt! Auf 2. a2—a4 wiirde nun sofort 2. ... Kc4 —b4! folgen.

3. a3—a4 3. Kc5-b4!
Falls 3. é3—¢é4, dann freilich 3. ... Kc5—d41!
4. é3—-¢é4 4. Kb4 xa4

und er holt auch den anderen Bauern ein, da er innerhalb
seines Quadrats steht.

Wenn wir aber die beiden Bauern in die vierte Reihe schie-
ben und den schwarzen Koénig auf c5 stellen, gewinnen die
Bauern den Wettlauf. — Warum? Das Bauernquadrat verklei-
nert sich mit jedem Zug. (Erstes Abspiel, nach dem 3. Zug
von Weil3. — Abspiel = mogliche Spielweise)

Kraft und Wert der Steine

1. Die Zahl der moglichen Ziige
Auf je mehr Felder die Figur ziehen und schlagen kann,
desto stirker ist sie. Wenn wir die Steine auf das leere Brett
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stellen und die moglichen Ziige abzdhlen, so kénnen wir
ihre Stirke in Zahlen angeben. Die Kraft der Steine ist verdn-
derlich und hingt davon ab, wo der Stein steht. Im Allge-
meinen hat ein Stein in der Brettmitte mehr Zige als am
Rande oder gar in der Ecke (vgl. nachstehende Tabelle).
Die folgende Zusammenstellung dhnelt der Tabelle einer
FuBballmannschaft. Beim FuBball ist die Punktzahl mafBge-
bend —im Schach die durchschnittliche Zahl der méglichen
Ztge. Sie steht jeweils in der rechten Spalte.

Wie viel Ziige haben die Steine?
Benennung | in der Ecke | am Rand | im Inneren im
Durchschnitt
Dame 21 21 2 723
Turm 14 14 14 14
Laufer 7 7 9-13 9
Konig 3 5 8 7
Springer 2 3-4 4-8 5
Bauer - 2-3 3-4 3

2. Der Einfluss der Richtungen

Ganz anders ist es, wenn noch fast alle Steine auf dem Brett
stehen. Da kénnen die Figuren ihre volle Kraft nicht entfal-
ten, weil eigene und feindliche Steine die Bahn verlegen.
Nach je mehr Richtungen ein Stein ziehen kann, desto
schwieriger ist es, seine Bahn zu verstellen. Umso leichter
kann dagegen die Bewegung jener Steine eingeschrankt
werden, die nur in wenige Richtungen ziehen diirfen.
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In wie viel Richtungen kdnnen die Steine ziehen?
Benennung in der Ecke am Rand im Inneren
Dame 3 5 8
Konig 3 5 8
Springer 2 3-4 4-8
Turm 2 3 4
Laufer 1 2
Bauer - 2

Diese zweite Zusammenstellung ist mit dem Torverhiltnis
im FuB3ball vergleichbar. Gegentiber der ersten Tabelle sind
Kénig und Springer um zwei Stellen vorgertickt. Dagegen
sind Turm und Liufer um zwei Plitze zurtickgefallen. Der
Kénig kann in ebenso viele Richtungen ziehen wie die
maichtige Dame, und der Springer wirkt nur in etwas weni-
ger Richtungen.

3. Die Kraft der Steine
Die beiden Tabellen
gemeinsam bestimmen
die Kraft der Steine. Der
schwichste Stein ist der
Bauer. Wir wihlen ihn
als Einheit, um die Kraft
der Figuren anzugeben:

02 I 08 b &
b Do

Diese Zusammenstellung
ist nur annahernd. Der
Springer ist am Anfang

Do Do Do Do Do Do
D Do Do Do Do Do
D Do Do Do Do Do

b Do Do Do
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der Partie am starksten, weil er Hindernisse nehmen kann.
Dagegen ist bei vollem Brett die Bahn des Turmes und des
Laufers oft verstellt.

Je weniger Steine sich auf dem Brett befinden, desto mehr
wichst die Kraft des Turmes, des Liufers und der Bauern.
Dagegen nimmt der Wert des Springers ab. Auf leerem Brett
ist der Springer sptirbar schwicher als der Liufer.

Der K6nig muss bei vollem Brett sorgfiltig geschiitzt sein und
von anderen Steinen umgeben bleiben. Im Endspiel dagegen,
wenn nur noch wenige Steine vorhanden sind, wird der
Konig zu einer GroBmacht, die oft den Kampf entscheidet.

4. Fernkampf und Nahkampf

Die angegebene Kraft des Konigs gilt nur fiir das Spiel mit
wenig Steinen.

Es trifft nicht zu, dass der Konig dem Liufer immer tiberle-
gen ist. Denn der Liufer hat eine firchterliche Waffe: die
Fernwirkung.

Dies bedeutet, dass der Laufer aus der Ferne Schach bieten
kann. Falls der Liufer vom Ubernichsten Feld Schach bietet,
ist der Kénig machtlos, da er den kecken Liufer nicht schla-
gen kann. Der Konig ist nur im Nahkampf stirker als der
Laufer.

5. Meide ungiinstige Tauschgeschdfte!

Eine hiufige , Kinderkrankheit” der Anfanger ist der uniiber-
legte Tausch. Man gibt oft gedankenlos Turm gegen Laufer
oder Springer her. Wir wissen ja, dass der Turm starker ist
als ein Laufer oder sogar Springer.

Gleiche Steine zu tauschen, z.B. Bauer gegen Bauer, Dame
gegen Dame, ist meistens kein Problem. Bei dem Tausch
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ungleicher Steine ist Vorsicht geboten, damit man sich nicht
auf ein unvorteilhaftes ,Geschift” einldsst.
Die nebenstehende Zusam-
menstellung erleichtert die Be- ==
rechnung: z
Falls man also Turm gegen

Liufer oder Springer abtauscht,

so muss man dazu noch zwei

Bauern bekommen. Liufer und @
Springer sind meistens eben-

biirtig — man darf sie ohne Be-

denken gegeneinander abtau-

schen.

jo o pug B o B
B O g Do Do
>y b

Die Rochade

Wir dirfen grundsdtzlich jeweils nur einen Stein ziehen,
nur einen Zug auf einmal ausfithren. Doch ist es das Vor-
recht jeden Spielers, ein einziges Mal in der Partie einen
Doppelzug zu machen, also zu gleicher Zeit zwei Figuren zu zie-
hen. Dieser Doppelzug heil3t Rochade.

Die Rochade wird mit dem Koénig und einem Turm aus-
gefiihrt. Es gibt eine kurze und eine lange Rochade. Bei der
kurzen Rochade (0—0) zieht man den Kénigsturm. Wenn man
dagegen auf der Damenflanke rochiert (sprich: rokiert),
wird dies als die lange Rochade (0—0—0) bezeichnet.

Wie fliihren wir am einfachsten die Rochade aus? Man er-
greift gleichzeitig den Koénig und den Turm, um kundzu-
geben, dass man einen Doppelzug machen will. Der Turm
zieht neben den Kénig, und der Kénig tiberspringt den Turm
(Diagr. 196).
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196 197

Die lange Rochade wird genauso ausgefiihrt wie die kurze
(Diagr. 197). Nur zieht dabei der Damenturm auf das dritte
Feld, bei der kurzen Rochade dagegen zieht der Kénigsturm
auf das tiberndchste Feld.

Die Rochade gilt als ein einziger Zug. Sie muss gleichzeitig aus-
geflihrt werden — nicht etwa in zwei Raten.

Die Rochade ist ein Konigszug. Es ware deshalb falsch, den
Turm zu ziehen und erst dann den Kénig zu ergreifen. Ein
Schlauberger kénnte uns mit ,,bertihrt — gefithrt den Ko-
nigssprung verbieten.

Die Rochade hat sich aus dem Doppelsprung des Koénigs ent-
wickelt. Im Urschach war der Kénig beinahe die starkste
Figur. Es war ihm gestattet, als ersten Zug in der Partie einen
ktthnen Doppelsprung — dhnlich dem heutigen Doppel-
schritt des Bauern — zu machen. Mit diesem kraftigen Dop-
pelsprung warf'sich der K6nig mitten unter Liufer und Ferse
(Urdamen), um eine rasche Entscheidung herbeizuftihren.
Nach dem groBen Kraftzuwachs der Dame und der Liufer
konnte sich der Konig ein allzufrithes Eingreifen nicht mehr
leisten, da er bald mattgesetzt worden wiare. Auch wenn er
sich nicht bewegte, stinde der K6nig in der Mitte der Grund-
reihe hochst unsicher und gefdhrdet. Um die hiufigen Kurz-
schliisse zu verhindern, fiihrte man die Rochade ein.



Die Rochade

Der Zweck der Rochade ist zweifach:

1. Man bringt den Kénig in Sicherheit;

2. zugleich wird der Turm, der in der Ecke meist passiv und untdtig
steht, in den Kampf einbezogen.

Der Vorteil der Rochade ist offensichtlich. Wollte man die
durch die Rochade entstandene Stellung mit einzelnen Ziigen
herbeifiihren, so wiren dazu drei Ziige notwendig: 1. Tal—dl;
2.Kél—-d2; 3.Kd2—cl — statt der langen Rochade. Die
Rochade beschleunigt also das Spielgeschehen.

Dem Anfinger mochten wir empfehlen, dass er moglichst
bald — etwa wahrend der ersten zehn Ziige — rochiert. Zu-
meist wird die kurze Rochade gewdhlt. Bei zwanzig Partien
wird durchschnittlich nur in einem Spiel die lange Rochade
angewandt.

Mit der Rochade steht es dhnlich wie mit der Gesundheit,
sagt Chéron. Wir schitzen sie erst dann, wenn wir sie einge-
biiBt haben. — Wieso? Kann einem denn auch die Rochade
verloren gehen? Gewiss — wie wir gleich sehen werden.

Die Bedingungen der Rochade

Die Rochade war urspriinglich nicht als eine Fluchtmoglich-

keit des Konigs gedacht. Es miissen daher folgende Bedin-

gungen erfillt werden:

1. Man darf nur dann rochieren, wenn der Konig in der Par-
tie noch nicht gezogen hat. Nach einem Kénigszug ver-
liert man das Rochaderecht endgtiltig. Es hilft auch nichts,
wenn wir spater mit dem Konig nach é1 (bzw. €8) zurtick-
kehren.

2. Die Rochade ist auch dann verboten, wenn der Turm
schon gezogen hat. Man darf nattirlich mit dem anderen

|| 263
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Turm rochieren, wenn dieser noch auf seinem ange-
stammten Eckfeld geblieben ist.

3. Die Rochade ist so lange nicht gestattet, wie zwischen
Konig und Turm eine eigene oder feindliche Figur steht.
Sdmtliche zu tiberschreitende Felder miissen leer sein.

4. Man darf selbstverstindlich nicht in ein Schach hinein-
rochieren.

5. Die Rochade ist auch dann nicht gestattet, wenn das Feld,
das der Konig tiberspringen will, von einem feindlichen
Stein angegriffen ist. Also durch ein Schach hindurch zu
rochieren ist unzuldssig, da der Kénig im Vortibergehen
geschlagen werden konnte.

6. Ein Schach darf nicht durch die Rochade gedeckt werden.
Nach Abwendung des Schachs ist die Rochade wieder
erlaubt. Manche Anfinger meinen irrtiimlich, dass durch
ein feindliches Schach das Rochaderecht verloren ginge.
— Man buBt die Rochade aber nur dann ein, wenn der
Koénig ziehen musste.

Die letzten zwei Beschrdinkungen gelten fiir den Turm nicht.
Dem Turm ist es erlaubt, aus einem Angriff durch die Ro-
chade zu fliichten und auch tiber ein angegriffenes Feld hin-
wegzuziehen.

Diagr. 198 veranschaulicht die Bedingungen der Rochade:
Schwarz darf nicht lang rochieren, weil der Konig in das
Schach des weilen Liufers kime. Schwarz darf auch nicht
kurz rochieren, da der Turm bereits gezogen hat.

Weil3 darf nicht kurz rochieren, weil der Kénig durch das
Schach des schwarzen Turmes gehen miisste. Dagegen kann
Weil lang rochieren, obwohl der Turm angegriffen ist und
durch ein bedrohtes Feld ziehen muss.
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198

Nur die lange Rochade
von Weif3

ist hier gestattet

Unentschiedene Spiele

Die Partie ist remis, wenn kein Gegner gewinnen kann. Das
Spiel ist in folgenden sechs Fillen unentschieden:

1. Patt
Siehe Seite 80 ff.

2. Dauerschach (Ewiges Schach)

Es ist oft moglich, die schon theoretisch verlorene Partie
durch einen geschickten Kniff unentschieden zu retten.
Neben den Pattkombinationen sind die Dauerschachs am
héiufigsten, die es ermdglichen, mit dem schon sinkenden
Schiff noch den rettenden Remishafen zu erreichen.

Diagr. 199: Weil} ist klar verloren, da es Schwarz gerade
gelungen ist, einen Bauern in eine Dame zu verwandeln.
Wo aber die Not am grofBiten ist, steht oft auch die Rettung
nahe bevor. Weil3 benutzt die verbaute Stellung der schwar-
zen Steine zu einem drolligen Dauerschach:
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1. Lf4—é3 +! 1. Kgl-h2

2. Lé3—f4 + 2. Kh2—gl

3. Lf4—-é3 + Remis durch
Dauerschach

Der Liufer beldstigt den schwarzen Koénig auf den zwei Fel-
dern, auf die er ziehen kann, mit seinem ,,ewigen” Schach.
Von Matt ist hier keine Rede, da der schwarze Koénig aus
jedem Schach wegziehen kann, aber die Schachserie des
Liufers ist nicht zu stoppen.

Diagr. 200: Der letzte Zug von Schwarz (Dg4 —¢€2??) war als
Keulenschlag gemeint. Der weille Springer ist angegriffen,
und es drohen sogar zwei Damenmatts: auf f1 und h2. Weil3
rettet sich aber aus der verzweifelten Situation mit einem
schneidigen Dauerschach.

1. Sé7—g6 +! 1. Kh8-h7
2. Sg6—18 + 2. Kh7-h8
3. Sf8—g6 + usw. Remis

Diagr.201: Schwarz droht durch 1.... Dé5—c5 + den
Damentausch zu erzwingen und mit seinen tibrig gebliebe-
nen zwei Bauern zu gewinnen. Es kommt oft anders, als

man denkt.
1. Dc4—c8 +! 1. Dé5-b8
2. Dc8—c6 + 2. Db8-b7
3. Dc6—¢é8 +! 3. Db7-b8
4. Dé8—c6 + Remis durch
Dauerschach

Oft sind Patt- und Dauerschachkombination miteinander
verbunden (Diagr. 202):
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200 201
Das rettende Noch einmal
Dauerschach Dauerschach

Gelingt es Schwarz, einen Turm zu tauschen, dann ist Weil3
verloren. Er rettet sich aber schneidig aus der Gefahr.

1. Td3-d1 + 1. Kf1-é2!

202
Dauerschach oder Patt
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Wenn 1. ... Kf1-12, dann 2. Td1—-d2 +!! (Ta2xTd2 Patt)
2. ... Kf2—f3; 3. Td2 x Tg2, Ta2x Tg2 Patt.

Nach dem Textzug darf der weille Kénig den einstehenden
Tg2 nicht schlagen, weil danach mit 2. ... Ké2xTdl (+)
Schwarz gewinnt. Deshalb

2. Td1-é1 +!! 2. ...
Jetzt darf der schwarze Konig den weillen Turm wegen Patt-
gefahr nicht schlagen.

2. ... 2. Ké2—d2

3. Tél—-d1 +! 3. Kd2-¢é3

4, Td1-d3 +!! 4, ...

Stattdessen wiirde bei 4. Td1—¢€1 +?? wegen 4. ... Tg2—é2!
Weil3 verlieren (Aufhebung des Patts).

4. ... 4. Ké3—f4
5. Td3—-f3 + 5. ...

Nach 5. ... Kf4—g4 erzwingt Weil3 das Remis mit 6. Tf3—g3 +!!
Tg2 x Tg3 Patt oder nach einem Koénigszug von Schwarz —
7. Tg3 x Tg2 Remis.

5. ... 5. Kf4—é5

6. Tf3—-¢€3 +!
und verfolgt den schwarzen Herrscher tiber das ganze Schach-
brett.

3. Stellungswiederholung

Wenn eine Stellung mit demselben Spieler am Zug sich
dreimal wiederholt, darf'jeder von den beiden Partnern das
Spiel als unentschieden erkliren. Wenn aber das Spiel
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203
Ewiges ,,Gardez“.
Schwarz am Zug remis

weitergeht und sich die Stellung dndert, kann das Remis
nicht nachtraglich gefordert werden. (Bei Stellungswieder-
holung wird kein Unterschied zwischen Turm und Turm,
Springer und Springer gemacht, maBgeblich ist die entstan-
dene gleiche Stellung, auch wenn dabei die Figuren ihre
Plitze vertauschen.)

1. ... 1. Th8—a8
2. Da7-b7 2. Ta8—b8
3. Db7-a7 3. Th8—a8

Das ,,ewige Gardez" (Diagr. 203). Weil3 will nicht seine Dame
dem Turm zuliebe preisgeben. Schwarz beharrt wieder auf
Dauerangriffen gegen die Dame, weil er einen Liufer weni-
ger hat. — Es war frither tiblich, bei den Angriffen gegen die
feindliche Dame den Gegner mit dem Wort ,,Gardez" zu
warnen. (Gardez la dame! = Schiitzen Sie die Dame!)
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4. Unzuldngliche Streitkrafte

Wenn allein die beiden Kénige oder auBlerdem nur eine
leichte Figur (Ldufer oder Springer) am Ende auf dem Brett
geblieben sind, ist das Matt unmoglich. Ein sehr haufiger
Fall des Remis.

5. Die Regel der 50 Ziige

Hartndckige Spieler wollen auch bei offensichtlichen Remis-
Stellungen gewinnen. Sie beharren auf dem Weiterspielen,
wenn auch keine begriindete Hoffnung auf einen Sieg
besteht — z.B. wenn nur ein Springerpaar gegen den ein-
samen Konig kimpft oder beide Gegner Kénig und Dame
besitzen, den Sieg kann nur ein grobes Versehen des Geg-
ners ermoglichen.

Manchmal hat der Spieler einen tatsichlichen, zum Gewinn
ausreichenden Vorteil, er ist jedoch nicht imstande, mattzu-
setzen (z.B. Liufer und Springer gegen Kénig). Um eine
missbrduchliche Verlingerung des Spiels zu verhindern,
kann jeder Spieler verlangen, dass ihn der Gegner in 50 Zi-
gen mattsetzt. Ist das Mattsetzen in 50 Ziigen nicht gelun-
gen, so endet das Spiel remis.

Das Abzdhlen beginnt immer von Anfang an, wenn ein Offi-
zier geschlagen oder ein Bauer seinen Platz verlassen hat. Man ver-
steht darunter 50 Ziige von Weill und 50 Ziige von Schwarz.
Nachtragliche Reklamationen sind auch hier nicht gestattet.

6. Vereinbarung

Wenn eine gleiche Stellung erreicht ist, kann man dem
Gegner Remis anbieten. Geht der Partner auf den Vorschlag
ein, so ist das Spiel beendet und wird als unentschieden
betrachtet.
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Es kommt auch vor, dass ein schwicherer Spieler in vorteil-
hafter Stellung ein Remisangebot annimmt, weil er sich
nicht genug zutraut. In schlechter Stellung willigt oft auch
der stirkere Spieler in das Remis ein.






Die Schachpartie

Die Schachpartie

Nun sind wir so weit, dass wir das Spiel mit 32 Steinen be-
ginnen koénnen. Es bedarf zwar groBerer Aufmerksamkeit
als das Spiel mit wenigen Steinen, aber wir werden uns bald
daran gewohnen.

1. Die drei Phasen des Spiels

Die Schachpartie besteht in der Regel aus drei verschiedenen
Abschnitten, die in ihrem Wesen voneinander abweichen.
Es sind:

1) die Eroffnung,

2) das Mittelspiel,

3) das Endspiel.

Die Eroffnung ist der Aufmarsch der Armeen, die Aufstel-
lung des Heeres in Schlachtordnung. Man stellt die Figuren
moglichst vorteilhaft und wirksam auf. Ebenso stellt der
Feldherr seine Truppen auf und bringt leichte und schwere
Kanonen in Schussbereitschaft. Das Mittelspiel ist die eigent-
liche Schlacht. Der Kampf wird durch Angriffe, Doppelan-
griffe, Verteidigungen und Gegenangriffe ausgetragen.

Das Endspiel beginnt, wenn die Streitkrdfte nach Abtausch
und Schlagen derart geschwiécht sind, dass das Mattsetzen
nicht mehr moéglich ist. In dieser Endphase werden die Re-
serven herangezogen. Es wird die Umwandlung zumindest
eines Bauern versucht, um mit der neuen Dame den Sieg zu
erfechten.

Nicht in jeder Schachpartie kommt es zu einem Endspiel.
Beinahe jede zweite Schachpartie wird schon im Mittelspiel

|| 273
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durch Matt oder Aufgeben beendet, tiberdies sind auch noch
die sogenannten Kurzschliisse sehr hiufig. Schon in den ersten
Zigen kommt es oft zu einem unerwarteten Zusammen-
bruch. Nach einem Fehler geht der unvorsichtige Spieler mit
Blitz und Donner unter.

2. Der richtige Partieaufbau

Man vergleicht zuweilen das Schachbrett in der Ausgangs-
stellung mit einem gefihrlichen Minenfeld, wo jeder Fehl-
tritt mit dem Leben bezahlt werden kann. Gelingt es uns
aber, die Figuren wirksam zu gruppieren, so haben wir be-
reits einen bedeutenden Vorteil errungen. — Der begrenzte
Umfang dieses Buchs zwingt uns leider, von einer allgemei-
nen Eréffnungslehre Abstand zu nehmen. Es folgen daher
nur die wichtigsten Hinweise in knappster Form.

Der Zweck der Eroffnung ist die schnelle Entwicklung der
Figuren. Unter Entwicklung verstehen wir die Aufstellung
der Figuren in Schlachtordnung. Anfangs sind die Figuren
geldhmt, nur die Springer kénnen je zwei Zige ausfithren
(siehe Diagr. 5). Die Tirme und Liufer sind bei Beginn der
Partie schwicher als die Bauern, da sie, eingesperrt, nur je
zwei Steine verteidigen. Das ist jedenfalls ein unhaltbarer
Zustand! Wir missen um rasche Kraftsteigerung unserer
Figuren bemiiht sein. Wie erreichen wir das?

Nun, wir schaffen zunichst freie Bahn fiir die Dame und die
Liufer. Das geschieht am vorteilhaftesten mit den Zigen:
1. €2—¢€4 und 2. d2—d4, falls es der Gegner zuldsst. Es sind
freilich auch andere Zige moglich. Wir ziehen héchstens zwei
bis drei Bauern, bis simtliche Figuren aus der Grundreihe
herausgebracht sind. Wir wollen keinesfalls Zeit verlieren und
erstreben die moglichst schnelle Aufstellung der Figuren.
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Die eindeutig beste Aufstellung der Springer ist: 3. Sgl—{3
und 4. Sbl—c3, da sie nun auf je acht Felder wirken.
Schwieriger ist es, den richtigen Platz fiir die Liufer zu fin-
den, weil sie zwischen mehreren glinstigen Moglichkeiten
wahlen kénnen. Es ist fiir den Anfinger zu riskant, tiber die
Mitte zu gehen, deshalb zieht er am einfachsten 5. Lf1—c4
und 6. Lc1—f4. Ebenso gut sind auch die Felder d3 und é3,
nur nicht so geeignet als Angriffsbasis. Weniger befriedigen
die Felder é2 und d2, da dort die Liufer zu passiv stehen,
auBerdem den Ko6nig und die Dame behindern.
AnschlieBend bringen wir die Dame in den Kampf. Also
7. Dd1-€2 (oder 7. Dd1—-d3). Zuletzt folgt die Rochade 8. 0—-0.
Die Entwicklung der Figuren ist beendet, wenn zwischen den beiden
Turmen freier Raum ist. Die Tiirme verbunden decken einan-
der gegenseitig.

Die Eroffnung hat lediglich acht Ziige in Anspruch genommen,
da wir jede Figur nur einmal gezogen haben und mit zwei
Bauernziigen ausgekommen sind. Die eigentliche Schlacht,
das Mittelspiel, kann nun beginnen.

Es wird im praktischen Spiel allerdings nicht alles so einfach
gehen wie oben beschrieben, weil der Gegner nicht untatig
die Verwirklichung unserer Pline duldet. Wir dirfen uns
auch nicht blindlings an unsere Vorsdtze halten, sondern
missen standig die gegnerischen Ziige beobachten.

Ein guter Rat ist, sich nach jedem Zug des Partners die Frage
vorzulegen: Wohin kann der gerade gezogene feindliche Stein
weiterziehen? Hat er nicht etwa einen oder sogar mehrere
Soldaten unserer Armee angegriffen? Hat er nicht einem im
Hintergrund lauernden Stein die Bahn freigemacht? — Wenn
wir uns die Stellung genau ansehen, sind wir zumindest
gegen die grobsten Uberraschungen gefeit.
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3. Der schwache Punkt f7 und f2

Nachdem wir die Grundstellung auf dem Brett wie in
Diagr. 5 aufgebaut haben, untersuchen wir die Lage der drei
vor dem schwarzen Koénig stehenden Bauern:

Vier Offiziere schiitzen den Damenbauern d7; es sind Da-
menspringer, Damenliufer, Dame und Kénig. Ebenso bewa-
chen vier Figuren den Koénigsbauern é7, und zwar Dame,
Konig, Konigsldufer und Kénigsspringer. Die Mittelbauern
sind also stark gedeckt. Dagegen wird der vor dem Koénigs-
ldufer stehende Bauer {7 nur von dem Kénig verteidigt. Der
Bauer und das Feld {7 sind die wunden Punkte der schwar-
zen Stellung: Von dieser Seite droht dem Koénig die groBte
Mattgefahr.

Der schwache Punkt der weillen Streitkrdfte ist der Bauer
2. Das Feld {2 ist jedoch etwas stirker als {7, weil Weil3
beginnt. Den ersten Zug zu haben ist schon ein Vorteil, der
Angriff und Initiative erméglicht. Schwarz muss sich weh-
ren, er ist in die Verteidigung gedrangt und hat nicht immer
Gelegenheit zu Gegenangriffen. Es gentigt aber ein einziger
Fehlzug, und schon tbernimmt Schwarz die Lenkung des
Spieles. Alsdann kann es auch zu einer Uberrumpelung des
Bauern 2 kommen.

Der Angriff gegen den Bauern {7 ist so alt wie das Schach-
spiel tiberhaupt. Die Eroberung des schwachen Punktes war
vielleicht die erste Zielsetzung der Schachstrategie. Zwei Stei-
ne gentigen, um den schwachen Punkt zu belagern und zu
Fall zu bringen. Es kommt hiufig zu einem schnellen Matt,
wenn der Spieler nicht aufpasst oder die Gefahr nicht erkennt.
Man soll zuerst den primitivsten Plan erlernen, um spater
verwickeltere Pline schmieden zu kénnen. Es ist immerhin
besser, einem durchsichtigen, einfachen Plan zu folgen, als
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ziellos umherzuziehen. Zundchst rtickt der Anfinger mit
zwei Figuren gegen den schwachen Punkt vor, sodann mit
seiner gesamten Armee, und damit sind wir schon bei den
,offenen” Spielanfingen.

Das Schifermatt

Das Schifermatt ist das bekannteste Matt (Diagr.204).
Bezeichnend ist, dass der Anfinger auf das Schifermatt hin-
zielt, da er noch nichts anderes kennt. Es ist eine notwendige
Entwicklungsstufe, die man nicht iiberspringen kann. Man
beginnt mit dem Hausbau nicht etwa beim zweiten Stock,
sondern bei der Grundsteinlegung. Spielen wir eine Menge
von Schdferpartien, selbst gegen stirkere Gegner, so lernen
wir am einfachsten Beispiel nicht nur die Vorziige und
Nachteile dieser Taktik kennen, sondern auch einige wich-
tige strategische Grundsdtze. Erst dann gehen wir weiter vor,
wenn wir Angriff und Verteidigung gut beherrschen.
Schifermatt ist ein von den Franzosen erfundener Spitz-
name. Die Englinder werfen die Schande auf den Schiiler,
die Ungarn verdichtigen die biederen Schuster, solche Matts
zu dulden.

204
24. Mattbild
Das Schifermatt
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Das 24. Mattbild ist ausgesprochen schon. Die weille Dame
erobert das Feld f7 und setzt den in seiner Grundstellung
verbliebenen schwarzen Kénig matt. Die schwarze Dame
hindert ihren kéniglichen Gemahl an der Flucht. Die weille
Dame muss nattirlich von einem anderen Stein gedeckt wer-
den, da das Matt in unmittelbarer Nahe des schwarzen
Koénigs stattfindet. Nicht nur der Laufer, sondern auch Sprin-
ger, Turm, Bauer oder sogar der Kénig kénnen die mattset-
zende Dame decken (vergleiche das Endspiel zu Diagr. 144).

1. Die Belagerung des schwachen Punktes

Erste Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—¢é4 1. ...

Vielleicht der beste Anzug. Die Vorteile sind dreifach:

1. Der Bauer macht dem Kénigsldufer und der Dame die Bahn
frei;

2. er besetzt ein wichtiges Mittelfeld — solange der Bauer auf
¢4 steht, kann ein schwarzer Stein nur unter Lebensge-
fahr nach d5 oder {5 ziehen;

3. der Bauer droht mit dem weiteren Vormarsch nach é5.

1. ... 1. é7-¢é5

Ein guter Gegenzug mit denselben Vorteilen. Der schwarze
Bauer 6ffnet auch die Schragen fiir den Kénigsldufer und fiir
die Dame; er besetzt das wichtige Mittelfeld é5, von dorther
kontrolliert er die Felder d4 und f4; endlich halt er den wei-
Ben Bauern auf.

2. Lfl—c4 2. ...
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Der Liufer greift den wunden Punkt der schwarzen Stel-
lung, den Bauern {7, an. Der Angriff ist vorldufig noch
nicht gefdhrlich, da der schwarze Kénig seinen Bauern {7
verteidigt.

Der zweite Vorteil des Textzuges ist, dass der Liufer gemein-
sam mit dem weillen Bauern é4 das Mittelfeld d5 doppelt
angreift. Mit 2. ... d7—d5? wirde Schwarz einen Bauern
verlieren; Weil} kdnnte den zweimal angegriffenen, aber
nur einmal (durch die Dame) gedeckten schwarzen Bauern
d5 schlagen. Der Liuferzug verhindert also d7—d5.

2. ... 2. Lf8—c5

Der symmetrische Nachzug. Der schwarze Liufer greift
gleichfalls den weilen Schwichling f2 an. Der schwarze
Liufer und der schwarze Bauer richten gemeinsam einen
Angriff gegen das leer stehende Feld d4. Nur mit Bauernver-
lust konnte jetzt Weil3 3. d2—d4? spielen.

3. Dd1-132! 3. ...

Ein Zug fraglichen Wertes (Diagr. 205). Man soll zundchst
die Springer und die Liufer im Kampf einsetzen. Es ist nicht

205
Belagerung des
schwachen Punktes
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ratsam, die wertvolle Dame auf ein offenes Feld zu stellen.
Sie kann zum Zielpunkt der feindlichen Figuren werden.
Oft greift der Gegner die Dame an, verfolgt sie, zwingt sie
zu Zeit raubenden Rickzligen, und manchmal kann er sie
sogar schlagen.

Ein anderer Nachteil der Damenentwicklung nach {3 ist,
dass die Dame nun das giinstigste Feld des weilen Konigs-
springers einnimmt.

Der einzige Vorteil des Zuges ist, dass die Dame zum zwei-
ten Mal den schwachen Punkt {7 angreift und zugleich mit
Schafermatt droht. Weill rechnet also mit der Unerfahren-
heit oder Unaufmerksamkeit des Gegners.

3. ... 3. d7-deé2?

Schwarz wollte seinen Damenliufer nach é6 stellen, aber
dazu braucht er noch einen Zug. Schwarz konnte die durch-
sichtige Mattdrohung mit 3. ... Sg8—1{6! spielend abwehren
und somit die Strahlung der weilen Dame unterbrechen.
Eine andere, ebenso gute Moglichkeit wire die Gegentiber-
stellung der eigenen Dame, also 3. ... Dd8—{6, und nach
4. Df3 xDf6, Sg8 x Df6 die Damen vorteilhaft abzutauschen
(nicht 4. ... g7 xDf6?; wir wissen bereits, dass der Doppel-
bauer minderwertig ist). Nach dem unméglichen Textzug
kommt es zum sofortigen Matt.

4, Df3xf7 #

Selbst schwache Ziige fiihren zum Erfolg, wenn der Gegner
noch schlechter spielt.

Der schwache Punkt war zweimal angegriffen, aber nur einmal
gedeckt. Das ist die Ursache des plotzlichen Zusammen-
bruchs. Der Stein soll von ebenso vielen Seiten geschiitzt
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sein, wie er angegriffen wird, sonst muss er fallen. Das ist
die erste strategische Regel.

2. Ein verfehlter Gegenangriff

Zweite Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—é4 1. é7—¢é5
2. Lfl—c4 2. Sb8—cé6

Nicht schlecht. Der Springer verteidigt den Bé5 und greift das
Feld d4 zum zweiten Mal an. So verhindern Springer und
Bauer gemeinsam den Zug 3. d2—d4?, der auch jetzt mit ei-
nem Bauernverlust enden wiirde. — Das beste Entwicklungs-
feld des schwarzen Damenspringers ist c6. Von dort hat er
finf Ziige und verteidigt aullerdem drei Steine seines Heeres.

3. Dd1-£32! 3. Sc6—d4??

Schwarz leitet einen Doppelangriff gegen die weille Dame
und Bc2 ein. Er droht mit dem Famllienschach 4. ... Sd4 xc2 +
den Tal zu schlagen. Schwarz sieht nur seine Angriffspline,
vergisst aber, fiir die Sicherheit des Konigs zu sorgen. Ware
er zuvor dem drohenden Schifermatt mit 3. ... Sg8—fé!
begegnet, so wire danach der Textzug gut gewesen, und die
weifle Dame hitte den unschénen Riickzug Df3—d1 antre-
ten missen. So aber ist der schwarze Springerzug falsch und
verursacht eine plotzliche Katastrophe.

4. Df3xf7 #

Die Mattdrohung ist die stirkste Drohung, und man kann sie
durch keine Gegendrohung abwehren.
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3. Die Beseitigung der Deckung
Wenn der schwache Punkt zweifach gedeckt ist, sind drei
Figuren notwendig, um ihn zu erstiirmen.

Dritte Partie

Weil3: Schwarz:

1. é2—¢é4 1. é7—¢é5
2. Lf1—-c4 2. Lf8—c5
3. Dd1-f32! 3. Sg8-he6?

Schwarz merkt die Mattdrohung und verteidigt den schwa-
chen Punkt {7 mit seinem Springer. Wir wissen bereits, dass
er sich entweder mit 3. ... Sg8—f6! oder mit 3. ... Dd8—f6
zur Wehr setzen sollte. Der Textzug ist unzuldnglich und
ermoglicht eine elegante Kombination.

4. d2—d4! 4. ...

Weil} opfert seinen Damenbauern, um zur Beseitigung des
mattdeckenden Springers hé Zeit zu gewinnen (Diagr. 206).
Die einzige Rettung von Schwarz besteht nun im kaltbli-
tigen Gegenopfer 4. d7—d5!, das die Strahlung des weillen

206

Aufgedeckter Tripel-
angriff gegen Springer,
Laufer und Bauer
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Liufers gegen den schwachen Punkt {7 unterbricht. Nach
5. Lc4 x d5, Le8—g4! kénnte Schwarz noch weiterkdmpfen.
Er verfehlt aber die richtige Fortsetzung.

4. ... 4. Lc5xd4?
5. Lé2xShé 5. ...

Der Schutzspringer ist vernichtet, das Schlagen ist eigentlich
ein indirekter Angriff gegen f7. Jetzt ist der Bauer wieder
nur einmal gedeckt.

5. .. 5. g7xLh6??

rettet die Figur, opfert den Konig. 5. ... 0—0 konnte noch
den Bg7 decken und ihn sein kiimmerliches Leben weiter-
fristen lassen.

6. DA3xf7 #

Nach 5. ... f7—16? 6. Lh6 x g7! verliert Schwarz noch die
Qualitdt. Denn 6. ... Ld4 x b2? scheitert an 7. Lg7 x f6! Th8 —{8
(sonst Damenverlust). 8. Df3—h5 +, Tf8—{7; 9. Dh5x T{7 #.

4. Eine verfehlte Liniendffnung
Auch Schwarz kann Schifermatt erreichen. Weill wusste es
nicht. Er wurde eines Besseren belehrt.

Vierte Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—¢é4 1. é7—é5
2. Sgl—-é22 2. ...

Weil3 will £2—4 vorbereiten und somit den schwarzen Bauern
€5 angreifen. Der Springer auf €2 verstellt aber dem Liufer
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und der Dame die Bahn. Dieser fehlerhafte Zug ist ein offen-
sichtlicher Zeitverlust, weil der Springer frither oder spiter
noch einmal ziehen muss, um dem Liufer und der Dame er-
neut den Weg freizumachen. Richtig wiére 2. Sgl—{3 gewe-
sen, da das beste Entwicklungsfeld des Kénigsspringers {3 ist.

2. ... 2. Lf8—c5?

Jetzt ist der Angriff gegen den schwachen Punkt f2 ausge-
sprochen schlecht. Weil3 kénnte nun nimlich mit 3. d2—d4!
die Vorteile seines vorausgegangenen Springerzuges doch
noch ausniitzen. Der Bauer auf d4 stinde dann zwar unter
dem Angriff zweier feindlicher Steine (des Liufers und des
Bauern), wire aber auch zweimal gedeckt (von der Dame
und S€2). Nach 3. ... é5x d4; Sé2x d4, Lc5x Sd4, 5. Dd1 x Ld4
wiirde Weil3 mit 6. Dd4 x g7, also mit Eroberung des feind-
lichen Turms drohen. Weil3 beharrt aber krampfhaft auf'sei-
nem Plan und spielt fehlerhaft:

3. 2142 3. Dd8-f6!

Die frithe Damenentwicklung ist in dieser Stellung begriin-
det. Die Dame deckt den Bé5 und greift den weillen Bf4 zum

207
Die todliche Linien-

offnung: 4. f4xés5??
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zweiten Mal an. Es geht nicht mehr 4. d2—d4? wegen Bau-
ernverlust durch 4. ... é5xd4 und 5. Sé2xd4? Lc5xSd4
Figurenverlust. Die schwarze Dame wirkt tiber den eigenen
Bauern auf das Feld d4, und tiber den feindlichen Bauern
bedroht sie den nun leer stehenden schwachen Punkt 2.
Also ein recht vielseitiger, guter Zug.

Das Schach 3. ... Dd8—h4 +? wire dagegen verkehrt, weil
Weill mit 4. g2—g3 die Dame vertreiben und zugleich dem
eigenen Liufer die Entwicklungsfelder g2 und h3 freima-
chen wirde.

4. fAxé522 4. ...

Weill mochte nach dem erwarteten Fehler des Gegners 4. ...
Df6 x €522 mit der Gabel 5. d2—d4! die Dame angreifen und
den Liufer verspeisen. Es kommt aber ganz anders
(Diagr. 207).

Das Schlagen war eine Liniendffnung: Der Bauer hat sich
von dem f-Weg entfernt und vor der feindlichen Dame Tor
und Tir geoffnet. Weil3 sollte lieber mit 4. d2—d3! seinem
Damenldufer die Schrige 6ffnen und so den zweimal ange-
griffenen Bauern f4 zum zweiten Mal decken.

4. ... 4. Df6—-f2 #

Der weille Konig ist derart verstellt, dass auch 4. Lc5—12 #
moglich ist (also eigentlich ein verstecktes Matt). — Es ist ein
Lieblingsfehler der Anfinger, dass sie, in eigene Pline ver-
tieft, die Absichten des Gegners nicht bemerken.
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5. Der Damenausfall nach h5

Fiinfte Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—é4 1. é7—é5
2. Dd1-h5?! 2. ...

Eine andere Moglichkeit, die bei unaufmerksamem Gegen-

spiel eventuell zum Schéifermatt fihren konnte, besteht in

der Damenentwicklung nach h5. Hier ist die Dame noch
mehr feindlichen Gegenangriffen ausgesetzt als auf 3. Der

Damenausfall nach h5 hat allerdings auch gewisse Vorteile:

1. Die Dame verstellt jetzt nicht das giinstigste Entwick-
lungsfeld des Konigsspringers wie auf 3.

2. Uberdies unternimmt die Dame einen verwirrenden
Doppelangriff’ gegen den ungedeckten Bé5 und gegen
den schwachen Punkt {7. Schwarz ist deshalb zu Gegen-
maBnahmen gezwungen; zuerst muss er Bé5 decken.

2. ... 2. d7-dé

Eine sichere Deckung. Der Textzug macht auflerdem dem
Damenldufer die Bahn frei, seine Schattenseite ist jedoch,
dass Bd6 wieder dem Koénigsldufer die Bahn versperrt. Um
diesen Nachteil zu vermeiden, fiihren viele Spieler den Text-
zug erst nach der Entwicklung des Lf8 aus. Die beste Vertei-
digung von Schwarz hitte in 2. ... Sb8—c6 bestanden!

3. Lfl—c4 3. ...

Bei dem Damenausfall nach h5 ist es zweckmaBig, den Liu-
fer erst nach der Dame auf c4 zu stellen. Nun droht wieder
das Schafermatt.
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208

Zwei hdufige Fehler
(1): 3....Sg8-f6??
4, Dh5xf7 #

(2): 3. ... Lc8-é6?
4. Lc4xLé6

3. ... 3. Sg8—f622

Ein oft vorkommender Schnitzer (Diagr. 208). Dieser Sprin-
gerzug deckt nur dann das Matt, wenn die Dame von {3
angreift. Hier erzwingt er das Matt. Schwarz sollte erst mit
3. ... Dd8—¢7 die Mattdrohung parieren und erst dann mit
dem Textzug die Dame vertreiben.

Ebenso lehrreich ist der Fehler, wenn Schwarz das Matt
durch 3. ... Lc8—¢€6? zu decken versucht. Darauf wiirde
4. Lc4 x Lé6! mit Figurengewinn folgen, da der Bf7 von der
Dame gefesselt wurde. Der gefesselte Stein deckt nimlich
nicht!

4. Dh5x{7 #

6. Die Komddie der Irrungen

Sechste Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—é4 1. é7—é5
2. Lfl—c4 2. Lf8—c5

3. a2—a3? 3. ...
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Weill mochte mit b2—b4 den Laufer vertreiben, aber mit
diesem Zeit raubenden Manover verliert er sein Erstgeburts-
recht. Jeder Bauernzug, der nicht zugleich einer Figur die
Bahn freimacht, ist in der Ero6ffnung meist nur ein Zeitver-
lust. Schwarz iibernimmt daher die Fithrung.

3. ... 3. Dd8—-h42!

Doppelangriff gegen den Bé4 und den schwachen Punkt 2.
Nun witrde 4. Sgl—f3?? bereits zum Schéifermatt 4. ...
Dh4 x {2 + fithren.

4. g2—g3? 4. ...

Ausgesprochen schlecht, weil der Bé4 ungedeckt ist. Ange-
zeigt gewesen waren hier 4. Dd1—¢2 oder 4. Dd1-£3, die
sowohl das Matt wie den Bé4 gedeckt hdtten.

4. ... 4. Dh4 —f6?

Schwarz sollte mit 4. ... Dh4 x é4 +! Familienschach Kénig,
Turm und Liaufer angreifen und sich zumindest den zum
Siege ausreichenden Turmvorteil sichern. Stattdessen speku-
liert er erneut auf Schafermatt.

5. b2—b4?? 5. ...

Der Riickzug der schwarzen Dame war zweifellos erzwungen.
Trotzdem hitte Weil3 besser Acht geben miissen, ob dahinter
kein Gegenangriff steckte. Man iiberlege immer alle mog-
lichen Ztge der Figur, die gerade gezogen hat! Hitte Weil3
diesen Rat befolgt, so hitte er auch die zweite Mattdrohung
gesehen und mit 5. Dd1—¢é2! oder 5. Sgl—f3 gedeckt.

5. ... 5. Dfexf2 #

Wer den vorletzten Fehler macht, der gewinnt.
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7. Die dritte Moglichkeit

Die Dame hat bisher von f3 oder von h5 aus Schifermatt
erzielt. Die dritte und letzte Moglichkeit ist der Mattangriff
von d5.

Siebente Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—é4 1. é7—¢é5
2. Sgl—f3! 2. ...

Der ,,weise” Springer — sagt Dr. Tartakower — verfolgt gesun-

de und energische Ziele:

1. Der Springer greift den Bé5 an und zwingt damit Schwarz
zu GegenmalBnahmen.

2. Es wird ebenso wie mit dem Lauferzug nach c4 eine Figur
entwickelt und so die kurze Rochade vorbereitet. (Nach
dem Vorriicken des Kénigsbauern auf é4 ist der K6nig An-
griffen ausgesetzt — man soll ihn sobald wie moglich
durch 0—0 in Sicherheit bringen.)

3. Besser ist es, zundchst den langsamen Springer und dann
erst den schnellen Liufer zu entwickeln. Der Springer
kann von f3 tber é5 oder g5 auch an direkten Angriffen
gegen den feindlichen schwachen Punkt teilnehmen.

4. Das beste Entwicklungsfeld des Kénigsspringers ist zwei-
fellos f3. Er beherrscht von hier acht wichtige Felder in
der Nahe der Brettmitte. Von h3 aus wiirde der Springer
nur vier minder wichtige Felder nahe dem Rand kontrol-
lieren. Auf €2 blockiert der Springer den Liufer und die
Dame und wirkt lediglich auf sechs Felder. (Der Liufer
kann auBer c4 noch zwischen anderen guten Feldern
wadhlen, man sollte ihn deshalb nicht zu friih festlegen.)
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2. ... 2.d7-dé

Eine solide Verteidigung, die aber zu passiv erscheint. Der
Textzug gibt nur wenig Chancen zu einem Gegenangriff
und sperrt den Konigsldufer erneut ein. Aus diesen Griinden
hilt man im Allgemeinen 2. ... Sb8—cé6! fiir besser.

3. d2-d4 3. ...
Dieser zweite Angriff gegen BéS ist sehr energisch.
3. ... 3. Sb8—-d7
verteidigt zum zweiten Mal den angegriffenen Bé5.
4. Lfl1-c4 4. Lf8—¢é7?

Dies fithrt zu einer verstellten, gedriickten Stellung. Die
schwarzen Figuren stehen nun einander im Wege. Besser
wadre 4. ... c7—c6! nebst dem spiteren Dd8—c7.

5. d4xé5 5. ...
offnet den Weg nach d5 fir die Dame.
5. ... 5. d6xé5?

Der Textzug ist verderblich. Notwendig war 5. ... Sd7 x é5,
obwohl nach 6. Sf3 x Sé5, d6 xSé5; 7. Dd1—h5 Damengabel
ein Bauer verloren geht (é5 oder {7).

6. Dd1-d5! 6. ...

Diese Mattdrohung konnte nur mit vorhergehendem 4. ...
c7—c6! ausgeschaltet werden (Diagr. 209).

6

. ees 6. c7—c62!
7. DA5xf7 #
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209
Die dritte Moglichkeit
des Schafermatts

Das unmittelbare Matt war nur mit 6. ... Sd7—b6 zu decken.
Nach 7. DA5x {7+, Ké8—d7; 8. Sf3xé5 + wird aber der
schwarze Kénig in der Mitte des Brettes zu Tode gehetzt.

8. Er wirft die Flinte ins Korn

Achte Partie
Weil3: Schwarz:
Dr. Schwarz Diiren
Frankfurt 1938
1. é2—é4 1. é7—é5
2. Sg1—-13 2. Sb8—c6

Zweifellos die beste Verteidigung des angegriffenen BéS, da
gleichzeitig eine Figur in den Kampf geftihrt wird.

3. d2-d4 3. ...

Weil3 will die Mitte 6ffnen und greift deshalb den Bé5 zum
zweiten Mal an. Der Textzug legt auch dem Damenldufer die
Schrage frei, doch ist diese Fortsetzung nicht allzu giinstig.
Bedeutend stdrker ist 3. Lf1—c4 oder 3. Lf1—b5.

3. ... 3. é5xd4
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Ein fiir Schwarz giinstiger Tausch.

4. Lfl1—c4 4. ...

Weil} forciert die schnelle Entwicklung und opfert einen
Bauern, um die Initiative zu verstirken. Bei richtiger Vertei-
digung kann Schwarz jedoch einen Vorsprung gewinnen.

4. ... 4. Lf8—¢é7

Zu passiv gespielt. Der Laufer steht der Dame im Wege Mit
4. ... Lf8—c5 konnte Schwarz ohne Nachteil die Behaup-
tung des Mehrbauern anstreben. Vielleicht noch starker ist
4. ... Sg8—f6.

5. c2-c3 5..

Weill mochte mit 6. c3 xd4 die Mitte besetzen oder den
Bauern endgtiltig opfern, um der Dame und dem Damen-
springer zu vorteilhafter Entwicklung zu verhelfen.

5. ... 5. d4xc3?

Nach dem vorausgegangenen 4. ... Lf8—¢7 ist der Textzug
ausgesprochen schlecht. Schwarz hitte mit 5. ... d4—d3!
den Bauern preisgeben sollen; danach hitte der weille Bc3
auf dem Wege des eigenen Damenspringers gestanden.
Befriedigend wire auch das Gegenopfer 5. ... d7—d5.

6. Dd1-d5!

Wegen der Schifermattdrohung 7. DA5x {7+ gab Schwarz
auf. Doch konnte er mit 6. ... Sg8—h6; 7. Lcl x Shé, 0—0;
8. Lh6—cl, Sc6—b4! aus der Patsche herauskommen, und
nach 9. Dd5-h5, d7—d5; 10. Lc4 xd5, Sb4—c2 + ist der
Ausgang noch offen. Schwarz hat allzu frih aufgegeben.
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9. Das nachtrdgliche Schifermatt
Man muss sich die Gefahr des Schifermatts auch im spéteren
Verlauf der Partie vor Augen halten.

Neunte Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—¢é4 1. é7—-é5
2. Sgl—f3 2. Sb8—cé6
3. Lfl—-c4 3. Lf8—c5
4. b2—-b4 4. ...

Durch dieses interessante Bauernopfer will Weil} entweder
den Springer oder den Liufer des Partners nach b4 lenken,
um den Vormarsch d2—d4 durchsetzen zu kénnen, evtl. nach
der Vorbereitung c¢2—c3. Dank dem Bauernopfer steht Weil3
freier und erlangt die Moglichkeit zu einem heftigen Angriff.

4. ... 4. Sc6xb4
5. Sf3xc5? 5. ...

Weil3 hitte seinen urspriinglichen Plan durchsetzen und
zuerst mit 5. c2—c3! den Springer vertreiben, danach mit
6. d2—d4 den schwarzen Bé5 abtauschen sollen. Der unvor-
bereitete, hastige Angriff wird glinzend abgeschlagen.

5. ... 5. Dd8—f6!

Ein wirksamer Doppelangriff. Weil3 ist verloren: Es droht
Schifermatt auf {2, und auBerdem ist der Sé5 angegriffen.
Deckt Weil3 das Matt mit 6. Sé5—£3, dann geht der Tal ver-
loren.

6. d2—-d4 6. ...

|| 293
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Der Textzug deckt nur scheinbar das Matt und den Springer.
Besser ist 4. 0—0 mit Hergabe des Springers.

6. ... 6. Lc5xd4!!

Ein prachtvolles Scheinopfer. Auf 7. Dd1xLd4? folgt das
Familienschach 7. ... Sb4 xc2 +, und die weile Dame ist
verloren. Der kithne Textzug ist zugleich ein Tripelangriff
gegen den Tal, Sé5 und Bf2.

7. Sé5xf722 7. Df6xf2 #

Weil sollte mit 7. Sé5—g4! das drohende Matt decken und
zugleich die schwarze Dame angreifen. Mit dem Opfer 7. ...
Ld4 x 2 +! gewinnt jedoch Schwarz das notwendige Tempo
zum Schlagen des Turmes und hat im Endeffekt Qualitdt und
zwei Bauern mehr.

10. Mit Hilfe des Springers
Statt des Laufers kann auch der Springer beim Schifermatt
mitwirken.

Zehnte Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—¢é4 1. ¢c7—c5

Schwarz will den weilen Damenbauern entweder auf d3
zurlickhalten oder nach etwaigem d2—d4 abtauschen, um
in der Mitte einen Bauern mehr zu behalten. Die ungleiche
Bauernstellung fihrt zu heftigen Kimpfen. Zu tadeln ist,
dass der Textzug lediglich der Dame die Bahn freimacht,
wdahrend die Liufer vorliufig noch eingesperrt bleiben.
Weil3 kann seine Figuren schneller entwickeln, und das
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kann fiir Schwarz manchmal gefdhrlich sein. Sonst ist die
Spielweise c7—c5 ebenso gut wie 1. ... é7—¢5 — allerdings
fir Anfanger etwas zu schwierig.

2. Sgl-f3 2. Sb8—c6
3. Sbl—c3 3. é7-¢6

verhindert Sc3 —d5.
4. d2—-d4! 4. ...

Nur mit diesem kithnen Vormarsch kann Weill zu einem
Angriff kommen.

4. ... 4. c5xd4
5. Sf3xd4 5.

Nach diesem Tausch konnte Schwarz seine beiden Mittel-
bauern (d7 und é6) behalten, Weill aber nur einen (den
Bé4). Weil} steht dagegen freier.

5. ... 5. Sg8—f6
6. Sd4—b5 6. ...

Weil3 hitte besser daran getan, mit 6. Lf1—¢é2 die Rochade
vorzubereiten.

6. ... 6.Lf8—b4
Der Liufer fesselt den weilen Damenspringer.
7. Lcl—-14? 7. ...

Weil} erstrebt Turmgewinn durch 8. Sb5—c7+. Statt dieses
zweifelhaften Abenteuers hitte er mit dem sicheren und
guten Zug 7. a2—a31 den listigen schwarzen Liufer vertrei-
ben oder zum Abtausch zwingen sollen.
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210

Der schwarze Springer
greift den schwachen
Punkt f2 an

7. ... 7. Sf6xé4!

Schwarz unternimmt einen kriftigen Gegenangriff und
opfert sogar seinen Turm, um zum Aufmarsch der Figuren
Zeit zu gewinnen.

8. Sb5—c7 + 8. Kég8—f8
9. Sc7xTa8 9. Dd8—f6
Nun droht Riickgewinn des Turmes nach 10. ... Sé4 x Sc3;

11. b2x Sc3, Lb4 x 3 + (Liufergabel). AuBlerdem ist auch
der Lf4 angegriffen (Diagr. 210).

10. Lf4—-d22? 10. ...

Weil3 steht schon schlecht, aber mit 10. Lf4 —é3 konnte er
noch einigen Widerstand leisten. Inmitten des Geplankels
ubersieht er das drohende Schiafermatt.

10. ... 10. Df6xf2 #

Der schwarze Sé4 unterstiitzt seine Dame beim Mattsetzen.
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11. Wie man das Schéfermatt abwendet

Nach 1. é2—é4, é7—¢€5; 2. Lfl1—c4 oder nach 2. Dd1-f3?! ist
das Schifermatt mittels 2. ... Sg8—1{6! ein fiir alle Mal abge-
wendet. Der Konigsspringer ist die Hauptstiitze der Verteidi-
gung, und seine Entwicklung nach f6 ist fast immer gut.
Schwieriger ist die Verteidigung nach

1. é2—¢é4 1. é7—-é5
2. Dd1-h52! 2. ...

a) Ein erfahrener Spieler kann auch den Bauern é5 opfern,
um so die Fithrung des Spieles zu tibernehmen. Er zieht
deshalb:

2 ... 2. Sg8—f6
3. Dh5xé5 + 3. Lf8—¢é7

Nicht 3. ... Dd8—é7; 4. Dé5x Dé7, Lf8 x Dé7, denn nach die-
sem Tausch ist zwar die Initiative auf Schwarz tibergegan-
gen, aber Weil3 hat keine Probleme, und mit einem Bauern
mehr steht er besser.
Nach dem Textzug versucht Schwarz Kapital zu schlagen aus
der exponierten Stellung der weiflen Dame, die auf dem
€-Weg vor ihrem Konig steht. Schwarz bringt seinen Turm
nach 4. ... 0—0 und 5. ... Tf8—¢8 gegen das weille Herr-
scherpaar in Angriffsstellung und gewinnt zumindest den
Bauern zurtick.
b) Viel sicherer ist jedoch die Verteidigung des angegritfe-
nen Bauern:

1. é2—¢é4 1. é7—-é5
2. Dd1-h52! 2. Sb8—c6!
3. Lfl—c4 3. ...

|| 297
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1. Die Mattdrohung ist am einfachsten mit 3. ... Dd8—¢7
auszuschalten, und danach kann mit 4. ... Sg8—f6 die
weille Dame in die Flucht geschlagen werden. Es ist eine
menschliche Schwiche, dass wir unsere Fehler nicht ein-
sehen. Die weille Dame wird auch wahrscheinlich nicht
nach d1 zurtickkehren, sondern, auf dem Schachbrett
herumirrend, Gelegenheit zu verschiedenen Beldstigun-
gen geben, was Schwarz wahrscheinlich einen Vorteil
verschafft.

2. Eine andere gute Spielweise ist:

3. ... 3. g7—g6

4. Dh5-f3 4., ...
Vorsicht! Jetzt droht wieder Schifermatt, deshalb 4. ...
Dd8—¢é7 oder

4. ... 4. Sg8—f6

Nun wire der erneute Angriff gegen {7 durch 5. Df3—-b3?
nicht besonders gut wegen (5.... Sc6—a5 oder) 5. ...
Sc6—d4! 6. Lcd x £7+2? Ké8—é7 fiithrt zum Liauferverlust, z. B.
7. Db3—c4, b7—b5! usw.

Sonst bringt Schwarz nach Lf8 —g7 seinen K6nig mit 0—0 in
Sicherheit. Weil3 hat auch dann gewisse Schwierigkeiten,
wenn er den unangenehmen Zug Sc6 —d4 durch c¢2—c3 oder
Sgl—¢€2 verhindern will.

,Nattrlich ist hier nicht bewiesen, dass es immer nachteilig
ist, die Dame frithzeitig ins Spiel zu bringen®, meinte Welt-
meister Max Euwe. Besonders die Spielweise 2. Dd1—h5
(oder mit den schwarzen Steinen 2. ... Dd8—h4) verwirrt
den unerfahrenen Partner.
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Das versteckte Matt

Das versteckte Matt entsteht dhnlich wie das Schiafermatt
durch Belagerung und Fall des schwachen Punktes {7 oder
{2 (Diagr. 211). Hier setzt der Kénigsldufer matt mit der ttich-
tigen Unterstiizung des Springers €5. Die eigenen Unter-
tanen hindern den zwischen seinen Getreuen versteckten
schwarzen Koénig an der Bewegung. Das versteckte Matt
kommt seltener vor als das Schifermatt. Es ist aber beson-
ders lehrreich.

1. Der Konig braucht Luft!

Elfte Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2-¢é4 1. d7—-d5
Ein Nachzug zweifelhaften Wertes.

2. Sg1-£32 2. ...

Besser ist 2. é4 xd5, Dd8 xd5; 3. Sbl—c3! Die allzu frih in
den Kampf gefiithrte Dame ist Angriffen ausgesetzt und muss
mit den notwendigen Riickziigen kostbare Zeit verlieren.
Weil3 niitzt jedoch die glinstige Gelegenheit nicht aus.

211
25. Mattbild
Das versteckte Matt
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2. ... 2. d5xé4
3. sf3-g5 3. ...

Doppelangriff gegen die Bauern é4 und {7.

3 ... 3. sg8—f6
4. 1f1-c4 4. ...

Der zweite Angriff gegen den schwachen Punkt 7.
4, ... 4, Sb8—-d7??

Mit todsicherem Instinkt findet Schwarz den Verlustzug.
Ebenso verderblich wire 4. ... Lc8—d7?? Notwendig war,
den schwachen Punkt mit 4. ... é7—é6! zu decken.

5. Leaxt7 #

Ein Hilfsmatt. Schwarz hat nimlich ausgiebig mitgeholfen.
Er sperrte selbst den Ausweg seines Koénigs mit 4. ...
Sb8—d7??

2. Die Entfesselung

Beide Springer sind gefesselt (Diagr.212). Es besteht aber
doch ein grofer Unterschied zwischen Fesselung und Fesse-
lung. Der schwarze Springer darf iiberhaupt nicht ziehen,
weil dadurch sein Kénig in Schach geriete. Der weille Sprin-
ger darf ziehen, obwohl Weif3 nach einem Springerzug die
Dame verliert. Man sollte lediglich die Fille, wo der Koénig
hinter dem gefesselten Stein steht, als Fesselung bezeichnen.
Befinden sich die Dame oder der Turm hinter dem gefessel-
ten Stein, so liegt eigentlich keine Fesselung vor, sondern
nur eine Beschrinkung, die unter Umstinden unbertick-
sichtigt bleiben kann.
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212

Unterschied
zwischen Fesselung
und Fesselung

Zwolfte Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—-¢é4 1. ¢7—c5
2. Lfl—c4 2. ...

Der Angriff gegen den schwachen Punkt ist unsachgemdl
und kann nur nach ungeschickter Verteidigung zum Erfolg
fithren. Schwarz kénnte jetzt nimlich mit dem einfachen
Zug 2. ... ¢7—¢6 das durchsichtige Experimentieren miihe-
los durchkreuzen. Der weille Laufer ist gegen das Bauern-
dreieck d7—¢é6—17 machtlos.

Weil} hdtte besser daran getan, mit d2—d4 den Tausch zu
forcieren und den Liufer nach d3 zu entwickeln. Der Angriff
Lf1—c4 ist nur dann gut, wenn der schwarze Kénigsbauer
nach é5 gezogen hat.

2. ... 2. d7-de
Spielbar. Genauer war 2. ... ¢7—é6 oder 2. ... Sb8—cé6.
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3. sgl-f3 3. ...
Weil3 bereitet d2—d4 vor.
3. ... 3. Lc8—g4?

Diese tibereilte Fesselung ist ein grober Fehler. Es ist im All-
gemeinen glinstiger, erst einen Springer vor dem Liufer zu
entwickeln. In dieser Stellung war 3. ... Sb8—c6! gegeben,
um das Feld €5 zu bewachen.

Die Fesselung des Kénigsspringers ist nur nach der kurzen
Rochade des Gegners zu empfehlen. Nun kénnte der Laufer
durch 4. h2—h3 nebst etwaigem 5. g2 —g4 kurzerhand ver-
trieben werden. Ein Tausch wire nur fir Weil} gilinstig,
weil die Dame den Liufer mit Zeitgewinn zurtickschlagen
konnte und Schwarz somit das Liuferpaar ohne Notwen-
digkeit aufgibe.

Bereits mit den ersten Ziigen die Mitte zu tiberschreiten und
die eigenen Figuren in der Bretthilfte des Gegners aufzustel-
len, ist selten vorteilhaft. Besonders bedenklich ist der Um-
stand, dass der Ldufer auf g4 ungedeckt ist. Nicht nur der Liufer
bedroht nun die Dame, sondern auch umgekehrt!

Der ungedeckte Laufer bietet zu verschiedenen aufgedeckten
Angriffen Gelegenheit. Weil3 konnte jetzt z. B. mit dem gldn-
zenden Scheinopfer 4. Lc4 x f7+!! Ké8 x Lf7, 5. Sf3—g5 +
(Schachabzug mit aufgedecktem Angriff der Dame gegen
den Liufer) Kf7—¢8, 6. Dd1xLg4 den wichtigen Schliissel-
bauern {7 erbeuten und zugleich die schwarze Rochade ver-
hindern.

4. Sf3-é51? 4. ...
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Eine heimtiickische Falle. Man konnte annehmen, dass Weil3
versehentlich die Dame einstehen lieB. Indessen ist die
Dame ein absichtlich hingeworfener Kéder.

4. ... 4. Lg4xDd122

Schwarz schnappt ahnungslos den vergifteten Kéder und
tappt in die Falle. Der Anfénger glaubt gern, dass der Gegner
ebenso schlecht spielt wie er selbst. Er verschluckt also auch
die Angel mit dem Kéder und freut sich an dem groBen
Gewinn. Von 100 Anfingern werden es 99 ebenso machen.

5. Leaxf7 #

Die bittere Erniichterung! Wei3 hat die Dame absichtlich
geopfert, um zu dem Mattangriff Zeit (= den notwendigen
Zug) zu gewinnen. Schwarz hitte besser an Stelle der Dame
den gefihrlichen Zentralspringer geschlagen und wire nach
4. ... d6xSé5; 5. Dd1xLg4 mit einem blauen Auge samt
den unschénen Doppelbauern davongekommen.

3. Die ungedeckte Figur

Dreizehnte Partie

Weil3: Schwarz:
1. é2—é4 1. é7—¢é5
2. Sgl—é22 2. ...

Dieser gekiinstelte Zug ist ungtinstig, denn der Springer é2
sperrt jetzt die Dame und den Liufer ohne zwingenden
Grund ein.

2. ... 2. Sg8—f6
3. d2—-d3 3. ...
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Allzu passiv gespielt. Der Zweck des vorhergegangenen selt-
samen Springerzuges (2. Sgl—¢é2) war gerade die Vorberei-
tung von entweder f2—f4 oder d2—d4. Es sollte deshalb
3. Sbl—c3 gezogen werden, um sich die Moglichkeit des
spateren d2—d4 vorzubehalten.

3. ... 3. Lf8—c5
4. Lcl—g5? 4. ...

Jetzt hat Weil den Fehler gemacht, dass er den Kénigssprin-
ger vor der Rochade von Schwarz fesselte. Der Laufer kénnte
mit 4. ... h7-h6 in die Flucht geschlagen werden, da ein
etwaiger Tausch 5. Lg5x Sf6? Dd8 x Lf6 nur die Entwicklung
von Schwarz foérdern wiirde — abgesehen von dem Vorteil
des Liuferpaares.

Das unvorsichtige Vorwirtstreiben des Laufers bis in die
fiinfte Reihe bei vollig unentwickelter Stellung von Weil3 ist
aber hauptsichlich deshalb bedenklich, weil der Liufer
ungedeckt ist. Lassen wir moglichst keine Figur ungedeckt
— besonders nicht in getarnter Strahlung der feindlichen
Dame. Hier kann der Liufer angegriffen werden, wahrend
gleichzeitig eine Mattdrohung im Hintergrund steht. Es war
noch immer 4. Sbl1—c3 besser.

4. ... 4. Sf6xé4!!

Schwarz prasentiert die Rechnung fir den fehlerhaften Auf-
bau. Weil3 verliert zumindest einen Bauern und den Vorteil
des Liuferpaares.

5. Lg5xDd8?? 5. LeSxf2 #

Das geringere Ubel war 5. d3 x Sé4, Dd8 x Lg5 mit Bauern-
verlust.
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4. Bestrafte Habgier

Vierzehnte Partie

Weil3: Arnold Schwarz: Hanauer
Philadelphia 1936
1. d2—-d4 1. ...

Der Anzug des Damenbauern ist ebenso gut wie 1. é2—¢é4
(siehe dazu die 1. Partie). Der Textzug d2—d4 sichert eben-
falls drei Vorteile:

1. Dem Damenldufer und der Dame wird die Bahn freige-
macht;

2. der Bauer besetzt das wichtige Mittelfeld d4, und von dort
greift er die Felder é5 und c5 an (er kann jeden nach é5
oder ¢5 ziehenden feindlichen Stein schlagen);

3. der Bauer droht schlieBlich mit weiterem Vormarsch
nach d5.

Der Nachteil des Zuges d2—d4 ist, dass die Dame lediglich
zwei Ziige hat, wihrend ihr nach €2 —¢4 vier Felder zuging-
lich sind. Vorteilhaft ist dagegen, dass die Dame den Bauern
d4 weiter schiitzt, wahrend der Kénigsbauer nach 1. é2—¢é4
ungedeckt ist. Der Bauer auf d4 stirkt auBerdem den
schwachen Punkt £2, da er vor dem schwarzen Konigsldufer
das Feld ¢5 versperrt.

L ... 1. Sg8—f6

Die Springer sind die einzigen Figuren, die ohne Vorriicken
eines Bauern ins Spiel gebracht werden kénnen. Der Sprin-
ger verhindert nun, dass Weill mit é2—¢é4 die Mitte mit
zwei Bauern besetzt. Schwarz will seine Karten noch nicht
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aufdecken. Nach dem elastischen Abwartezug des Springers
hat er eine reiche Auswahl zwischen verschiedenen Fortset-
zungen. Er kann spdter dem weillen Damenbauern mit
d7—d5 entgegentreten oder auch andere Ziige wahlen.

2. €2—¢4 2. ...

Der Liuferbauer wirkt ebenso auf das Feld d5 wie der
Koénigsbauer von é4. Der Textzug kann zwar d7—d5 nicht
verhindern, aber nach etwaigem d7—d5 droht er den wert-
vollen schwarzen Damenbauern abzutauschen.

2. ... 2. é7—-¢5

Mit diesem kithnen Bauernopfer macht Schwarz seinen
Figuren die Bahn frei und versucht die Fihrung des Spiels
an sich zu reiflen.

3. d4-d5? 3. ..

Weil} traut sich nicht, das Opfer anzunehmen. So gewinnt
Schwarz tatsichlich einen Vorsprung. Weil3 hitte mit 3. d4 x €5
den Bauern schlagen sollen.

3. ... 3. Lf8—c5

Schwarz benutzt das freigegebene Feld ¢5 zu einem Angriff
gegen den gegnerischen schwachen Punkt 2.

4. Lc1-g5? 4. ...
Wieder die verddchtige Fesselung.
4. ... 4. Sfe—é4!

Die mit Damenopfer verbundene gewaltsame Entfesselung
ist anscheinend ein todsicheres Rezept gegen schwache
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Spieler. Es ist eine menschliche Schwiche, dass man auf
leichte Art reich werden mdchte. Weil3 sieht nur die Mog-
lichkeit der Brandschatzung. Von der Habsucht verblendet,
merkt er nicht einmal das drohende versteckte Matt.

5. Lg5xDd8?? 5. LeSxf2 #

Hier ist die Stihne und die sofortige Strafe vorgefiithrt, um
Jung und Alt zu besseren Menschen zu erziehen. Ware Weil3
nicht so gierig gewesen, so hitte er mit 5. Lg5—¢3 zumin-
dest das Argste verhindern kénnen. Immerhin wiirde er
nach 5. ... Lc5xLé3; 6. f2xLé3 mit dem schwachen Dop-
pelbauern schlecht stehen.

5. Tempogewinn und Tempoverlust

Fiinfzehnte Partie

Weil3: E. Lasker Schwarz: N. N.
Cambridge 1913
1. é2—¢é4 1. d7—-d5

Dieser Nachzug gewdhrt Schwarz eine freie Stellung, aber
seine Dame muss zu frith ins Spiel eingreifen und wird da-
her bisweilen Angriffen ausgesetzt.

2. é4xdS 2. Dd8xdS5

Die Dame kommt mit ,,Tempo™ (Zeitgewinn) ins Spiel, da sie
bei ihrer Entwicklung einen feindlichen Stein schligt.

3. Sb1-c3 3. ...

Auch ein idealer Entwicklungszug! Der Springer wird mit
einem Angriff gegen die Dame entwickelt. Denn die Dame
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muss nun ziehen, und Schwarz hat keine Zeit, eine andere
Figur ins Spiel zu fiihren. Schwarz ist dadurch in der Ent-
wicklung behindert. Weil hat mit dem Angriff ein ,,Tempo™
(also einen Zug) gewonnen.

3. ... 3. Dd5-d8?

Ein offensichtlicher Tempoverlust. Mit dem dngstlichen Riick-
zug hat Schwarz eigentlich auch das Entwicklungstempo
verloren. Die Dame ist nach d8 heimgekehrt, als ob sie sich
iberhaupt noch nicht bewegt hitte. Nun hat Weil} eine
Figur im Spiel, Schwarz keine. Weil3 hat also Entwicklungs-
vorsprung. Schwarz ist dagegen zurtickgeblieben.

Die Dame hitte statt der ruhmlosen Riickkehr nach a5 gehen
sollen. Das ist das einzige Feld, wo sie auf offenem Brett in
Sicherheit stinde und nach dem spdteren Vorriicken des
weillen Damenbauern sogar den Springer fesseln kénnte.

4. d2-d4 4. ...
besetzt sofort die Mitte.

4. ... 4. Sg8—f6
5. Lfl—c4 5. ...

Ungenau gespielt. Stirker wire 5. Sgl—f{3, um den befrei-
enden Zug é7—¢€5 zu verhindern. Jetzt kénnte Schwarz den
kihnen VorstoB3 5.... é7—é5! wagen. Nach 6. d4 xé5,
Dd8 xDd1+, 7. Kél xDd!, Sf6—g4! gewdnne die Drohung
mit Familienschach auf {2 den geopferten Bauern zurtck.
Schwarz wdhlt aber den passiven Zug:

5. ... 5. ¢7—c6
6. Sg1—13 6. Lc8—g4?
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Die Fesselung ist auch jetzt unzweckmaBig, obwohl der Liu-
fer nun vom Sf6 gedeckt ist. Besser wire gewesen, mit 6. ...
¢7—¢é6! die Mattgefahr ein fiir alle Mal auszuschalten. Wenn
aber Schwarz seinen Liufer mit 6. ... é7—¢6 nicht einsper-
ren wollte, hitte er vorher 6. ... Lc8—f5 ziehen miissen.

7. Sf3—-¢é5! 7. ...

Moglich war auch 7. Lc4 xf7+! Ké8 x{7; 7. Sf3—¢é5 +,
Kf7—¢8; 9. Sé5x Lg4 mit Bauerngewinn.

7. .. 7. Lg4xDdA1?2?
8. Leaxf7 # (Diagr. 211)

Der unerfahrene Spieler schligt alles, was er sieht. Der ein-
zige Zug, der sowohl das Matt wie den Liuferverlust verhin-
dern konnte, ist 7. ... Lg4 —é6. Darauf folgt aber 8. Lc4 x Lé6,
7 xLé6, und der hissliche Doppelbauer behindert den
schwarzen Konigslaufer ebenso wie die Dame.

6. Ein Gambit

Sechzehnte Partie

Weil3: E. Tatarik Schwarz: N. N.
Neuhdusl 1942
1. d2—-d4 1. d7—-d5

Vielleicht die beste Antwort von Schwarz. Jetzt ist die Stel-
lung geschlossener und sicherer als nach 1. €2—¢é4, ¢7—¢5!
mit weniger Gelegenheiten zum Angriff und Gegenangriff.

2. €2—¢é4!1? 2. ...
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Mit diesem gewagten Zug hat Weil3 ein Gambit angeboten.
Die Benennung stammt aus der italienischen Volkssprache
(il gambetto dare = ein Bein stellen). Das Gambit im Schach
ist das freiwillige Opfer eines Bauern in der Er6ffnung. Dafiir
kann Weil3 die Entwicklung seiner Figuren beschleunigen
und einen heftigen Angriff einleiten. Es stellt sich allerdings
erst nachtraglich heraus, ob das Gambit sich gelohnt hat
oder nicht.

2. ... 2. d5xé4

Schligt der Gegner den geopferten Bauern, dann ist das
Gambit ,,angenomnen®. (In der 14. Partie Arnold-Hanauer
spielt Schwarz Gambit 1.d2—-d4, Sg8—1f6; 2.c2—c4,
€7—€5. Weil} schligt aber den geopferten Bauern nicht;
damit hat er das Gambit ,,abgelehnt™)

3. f2-13 3. ...

Weil3 bietet auch den zweiten Bauern zum Schlagen an, aber
das ist schon kein Gambitzug — nur ein Tauschangebot, da
der Bauer gedeckt ist. Der Textzug ist folgerichtig; besser
war jedoch, ihn mit 3. Sbl1—c3 vorzubereiten.

3. ... 3. é4xf3
4. Sg1 xf3 4. ...

Weil} schligt den Bauern mit Tempo und 6ffnet somit den
f“Weg fiir den Turm. Nach der kurzen Rochade ndmlich
kann auch der Turm an dem konzentrierten Angriff gegen
den schwachen Punkt {7 teilnehmen.

4. ... 4. Sg8—f6
5. Lfl—c4 5. ...
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213
Die gewaltsame
Entfesselung

Der Laufer raumt die Grundreihe fiir die Rochade und leitet
zugleich den Angriff gegen {7 ein.

5. ... 5. Le8—g4?

Erneut die ungesunde, in die Verderbnis fihrende Fesselung
(Diagr. 213). Notwendig war 5. ... é7—¢6! Trotz abweichen-
der Eroffnungsziige ist die entstandene Stellung ihrem We-
sen nach mit der vorhergehenden Partie gleich.

6. Sf3—és!! 6. ...

Oder 6.Lc4xf7+! Ké8xLf7; 7.Sf3—-é5+, Kf7-¢8;
8. Sé5x Lg4 mit Riickgewinn des geopferten Bauern.

6. ... 6. Lg4—h5?

Schwarz sieht, dass er die Dame wegen des versteckten Matts
nicht schlagen darf. Er zieht den Laufer aus dem Bereich des
Springers und deckt zugleich das Matt, aber es wird ihm nun
eine andere unangenehme Uberraschung zuteil. — Es wire
6. ... Lg4—¢6 notwendig gewesen.
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7. Dd1 xLh5!! 7. ...

Die Dame beseitigt den mattdeckenden Laufer und opfert
sich erneut.

7. ... 7. Sft6 xDh5?
8. Leaxf7 # (Diagr. 211)
Oder 7. ... é7—¢é6? 8. Dh5x {7 # Schifermatt. Das Matt hitte

nur durch 7. ... Dd8 x d4 abgewendet werden kénnen.

7. Die optische Tauschung

Siebzehnte Partie
Weil3: Mortimer Schwarz: N. N.

1. é2—é4 1. 6765
2. Sg1—f3 2. Sb8—c6
3. Lf1-b5 3. ...

Der schlaue Metzger will nur scheinbar das Pferd schlach-
ten. Er schielt aber in der Tat nach Bé5, der nach etwaigem
Springertausch ungedeckt ist. Der Bauernraub ldsst sich aber
nicht so einfach bewerkstelligen, wie man im ersten Augen-
blick denken konnte. Nach 4. Lb5 x Sc6, d7 x Lc6; 5. Sf3 x é5
wiirde Schwarz mit der Damengabel 5. ... Dd8—d4! den
verlorenen Bauern zurtickerobern.

Doch ergibt der Liuferzug nach b5 einen anhaltenden
Angriff. Sobald Weill mit Sbl1—c3 oder mit d2—d3 den Bé4
verteidigt hat, wird der Bauernraub auf é5 sofort fallig.

3 ... 3. Sg8—¢7?

Schwarz will nach 4. Lb5xSc6 mit 4. ... Sé7 xLc6 zurtick-
schlagen, damit Bé5 weiterhin gedeckt bleibt. Diese Vorsicht
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ist aber Uibertrieben, denn selbst mit Abtausch des Sc6 kann
Weil} vorldufig den BéS nicht erobern. Der Springer verstellt
nun dem Liufer und der Dame den Weg, also ist der Textzug
nachteilig. Es sollte 3. ... Sg8—16 oder 3. ... a7—a6! gezogen
werden.

4. c2—c3 4. ...

Ein dberflissiger Vorbereitungszug. Auch ohne ihn hitte
Weil3 sofort 4. d2—d4 ziehen kénnen.

4. ... 4. a7—a6

Schwarz stellt den Liufer vor die Entscheidung, ob er den
Springer schlagen oder sich zurtickziehen will. Besser wire
jedoch 4. ... S€7—g6! gewesen.

5. Lb5—-a4 5. b7-b5
Das bekannte Zuriickdrangungsmanover.
6. La4—b3 6. d7—-d5

Schwarz mochte Weil3 zum Tausch bewegen. Nach 7. é4 x d5,
Sé7 xd5 wiirde ndmlich die hemmende Wirkung des S¢7
beseitigt. — Eben deshalb tauscht aber Weil3 nicht!

7. Dd1-é2 7. d5xé4

Es drohte 8. é4 xd5 nebst Bauernverlust auf é5. Schwarz
hitte besser den Bé5 mittels 7. ... Dd8—dé gedeckt.

8. Dé2xé4 8. Lc8—f5
9. Sf3xé5! 9. Lf5xDé4?2?

Schwarz scheint seinen Gegner fiir schwachsinnig zu halten.
10. Lb3xf7 #

Das Matt hdtte mit 9. ... Sc6 x S€5! 10. Dé4 x Sé5 abgewendet
werden kénnen.
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8. Ein sonderbares Flankenspiel

Achtzehnte Partie

Weill: O. P. Smith ~ Schwarz: Ali Ferrouh Bey
Philadelphia 1898
1. é2—¢é4 1. b7-bé6

Der Zug Offnet die weilifeldrige Diagonale a8—hl fiir den
Liufer. Es ist zu bemdngeln, dass der Bb6 auf kein Mittelfeld
wirkt. Deswegen wdre der Nachzug 1.... é7—¢5 besser
gewesen, weil er auler dem Liufer auch die Dame befreit
und dem Konig ein Luftloch gedffnet hitte.

Nun koénnte Weill mit 2. d2—d4! die Mitte besetzen und
nach 2. ... Lc8—b7 den angegriffenen Bé4 mit 3. Lf1—d3
verteidigen. Stattdessen leitet er einen sofortigen Angriff
gegen den schwachen Punkt {7 ein.

2. Lfl—-c4 2. Lc8—b7

Das ist ein Flankenspiel, und der Lb7 ist der Flankenldufer.
Nach der Besetzung der Diagonale bedroht der Liufer wie
ein Wildschiitz iber die wichtigen Mittelfelder d5 und é4
den weiBen Thl. Viele halten jedoch diese Spielweise fiir zu
umstdndlich und ungiinstig fiir Schwarz.

3. sg1—f3 3. ...

Weil3 spielt Gambit: Er opfert den Bé4, um einen raschen
Uberfall gegen die unentwickelte Stellung von Schwarz un-
ternehmen zu kénnen.

3. ... 3. Lb7xé4

Die Annahme des Gambits ist zu riskant, da der Liufer unge-
deckt ist.
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4. Sf3—-g5! 4. ...

Doppelangriff gegen den schwachen Punkt {7 und gegen
den Lé4. Es droht wieder das versteckte Matt. Bei verbauter
Stellung ist dieses Matt auch dann méglich, wenn der Sprin-
ger auf g5 steht.

4. ... 4. Lé4—g6

Der Liufer entzieht sich dem Angriff und deckt zugleich das
drohende Matt. Eine andere Moglichkeit wire 4. ... d7—d5
gewesen.

5. h2-h4 5. ...

Der Angriff rollt weiter. Weill plant, mit 6. h4—h5 den
mattdeckenden Laufer zu vertreiben.

5. ... 5. f7-f6?

Angreifen ist leichter als sich richtig verteidigen. Bedeutend
stirker ware der Zug 5. ... é7—¢é6!, da er dem Ldufer die
Schrage versperrt und dadurch die Mattdrohung ausschaltet.
Nach 6. h4—-h5? Dd8 x Sg5! 7. h5xLg6, Dg5x g6 Bauern-
verlust.

6. h4—-h5 6. Lg6xc22?
Ein lehrreicher Fehler. Schwarz hofft vergebens, dass er nach

7. Dd1x Lc2?? den Springer schlagen kénne, denn sein Konig
stirbt inzwischen.

7. Lea—f7 #

Eine Mattdrohung ist nicht mit einem Angriff gegen die
feindliche Dame zu decken. Statt des verzweifelten Gegen-
angriffs mit dem Liufer sollte Schwarz sofort tauschen.
Richtig wire 6. ... f6 xSg5; 7. h5xLg6, und jetzt vor allem
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nicht 7. ... h7-h6?? 8. Lc4 — {7 # (verstecktes Matt mit Hilfe
des Bauern f6!), sondern 7. ... d7—d5! 8. Th1xh7! Schwarz
muss die Qualitdt hergeben, da sonst nach 8. ... Th8 x Th7?
9. g6 x Th7der Bauer in eine zweite Dame verwandelt wird.
Nach 6. ... f6 xSg5; 7. h5xLg6 ist 7. ... h7 x g6? schlecht.
8. Th1x Th8, und Schwarz kann den Turm nicht fangen.
8. ...5g8—h6? 9. Th8 x L{8 4! Ké8 x Tf8; 10. DA1—-f3 +! und
11. Df3 x Ta8. Schwarz hat Turm und Liufer verloren, als
Ersatz besitzt er einen unmoglichen Tripelbauern.

9. Das missgliickte Abenteuer

Neunzehnte Partie

Weil3: I. Abonyi Schwarz: S. Kovacs
Budapest 1908

1. d2—d4 1. d7—-d5

2. c2—c4 2. ...

Eigentlich nur ein Scheingambit, weil Weil} den geopferten
Bauern vorteilhaft zurtickgewinnen kann.

2. ... 2. d5xc4

Schwarz kann das Gambit ohne Nachteil annehmen. Das
schwarze Spiel wird freier und einfacher als nach der Ableh-
nung 2. ... €7—é6 oder 2. ... c7—c6.

3. sgl—f3! 3. ...

Zweifellos die stirkste Fortsetzung von Weill. Nach etwa
3. é2—¢3 konnte Schwarz mit 3. ... é7—¢5! seine Stellung
vorteilhaft 6ffnen. Der weille Springer verhindert nun die-
sen Befreiungszug.
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3. ... 3. ¢c7—cé6

Schwarz mochte mit b7—b5 den Gambitbauern c4 schiitzen.
Sein Versuch bleibt aber erfolglos.

4. a2—a4 4. ...

Verhindert 4. ... b7—b5. WeilB hitte sich aber nicht zu beei-
len brauchen. Er hdtte auch Zeit gehabt, erst nach 4. é2—¢3,
b7-b5; 5.a2—a4 zu spielen. Weil3 hat mit dem Textzug
eigentlich ein wichtiges Tempo verloren.

4. ... 4. Sg8—f6
verhindert é2—¢é4.

5. Sbl1-c3 5.
Fin Versuch, é2—¢é4 doch durchzusetzen.

5. ... 5. Lc8—15
verhindert sowohl é2—é4 wie auch Dd1—c2.

6. é2—¢€3 6. ...

offnet die Liuferschrige, um endlich den Gambitbauern zu-
rickzuerobern.

6. ... 6. Sb8—a6

Der Beginn eines zweifelhaften Abenteuers. Der Springer
strebt iber b4 nach ¢2, um mit einem Familienschach den
Tal zu erobern. — Besser wire jedoch 6. ... €7—¢é6 gewesen.

7. Lfl xc4 7. Sa6—b4
8. Sf3—-¢é5 8. ...

Und wieder droht das versteckte Matt!
8. ... 8. Sb4—c2 +2?

E:
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Schwarz hat bisher gut gespielt, aber jetzt ist ihm ein lehr-
reiches Versehen unterlaufen. Er wollte offensichtlich die
weille Rochade verderben und glaubte, dass er genug Zeit
haben wirde, auch nach der erwarteten Konigsflucht die
unterschitzte Mattgefahr mittels des befreienden 9. ...
€7—¢€6 zu decken. Weill muss ja das Schach decken!

9. Dd1 xSc2!!

Schwarz gibt auf, weil auf 9. ...Lf5xDc2; 10. Lc4 x {7 #
folgt. Nach 9. ... €7—¢€6; 10. Dc2—¢2 hat er den Springer
eingebiit. Bei einem starken Gegner wire die Partie verlo-
ren gewesen.

10. Ein Raumungsopfer

Zwanzigste Partie

Weil3: T. Buckley Schwarz: N. N.
Gespielt im Jahre 1840

1. é2—¢é4 1. ¢c7—c5
2. Sg1-f3 2. d7-dé
3. Sbl1—c3 3. é7—é5

Schwarz hat nicht sehr geschickt begonnen. Ein weiller
Springer oder Liufer kénnte spdter das wichtige Mittelfeld
d5 besetzen und von dorther einen unangenehmen und
nachhaltigen Druck auf die schwarze Stellung ausiiben.
Schwarz kann hinterher nur schwer den vorgertckten feind-
lichen Offizier loswerden, weil ihm sowohl der Zug ¢7—c6
wie auch é7—€6 nicht mehr zur Verfigung stehen.

4. Lf1-c4 4. Sb8—c6
5. d2—d4 5. Sg8—¢é7?
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Besser ware 5. ... Sg8—1{6. Der Sé7 steht nun dem Liufer,
dem Kénig und der Dame im Wege. Moglich gewesen wiére
auch 5. ... c5xd4.

6. Lé1—g5 6. ...

Eine sehr listige Fesselung. Stiinde der schwarze Springer auf
f6, so konnte Schwarz mit 6. ... Lf8—¢é7 die lahmende Fes-
selung aufheben.

6. ... 6. Lc8—g4

Wenn zwei das Gleiche tun, ist es nicht dasselbe. Es ware
besser gewesen, mit 6. ... Lc8—¢é6 den Abtausch oder Weg-
zug des gefihrlichen weiBlen Liufers herbeizufithren.

7. Sc3—-d5 7. Sc6xd4?

Schwarz sollte jetzt mit 7. ... Dd8—d7 von der unangeneh-
men Fesselung loskommen. Der mangelhafte Textzug gibt
Gelegenheit zu einer unerwarteten Uberrumpelung.

8. Sf3xé5!! 8. Lg4xDd1?

Schwarz sollte entweder mit dem Liufer nach é6 zurtickzie-
hen oder aber mit 8. ... d6 xSé5; 9. Dd1x Lg4 abtauschen.
Zu seiner Entschuldigung erwdhnen wir, dass nur starke
Spieler das auf das Damenopfer folgende zweite Opfer erken-
nen (Diagr. 214).
9. Sd5—f6 +! 9. ...

Der Springer rdumt die Liuferschrige c4—f7. Man spricht
daher von Rdumungsopfer. Das Opfer ist zwingend: Schwarz

muss den Springer schlagen, er hat keine andere Wahl. Des-
wegen kann Schwarz das drohende Matt nicht abwenden.

E:
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214
Raumungsopfer:
matt beim zweiten Zug

Hatte Weil3 den Springer nicht mit Schach geopfert, so hitte
Schwarz Zeit gehabt, sich aus der Schlinge zu befreien.

9 ... 9. g7xSf6
10. Leaxf7 #

Fir das Matt ist Sé7 verantwortlich, weil er die schwarze
Konigsstellung blockiert.

11. Verstecktes Matt mit Bauer

Zu verstecktem Matt reicht eigentlich auch die Kraft des Bau-
ern statt des Liufers. Wegen der langsamen Bewegung des
Bauern kommt es jedoch ziemlich selten vor.

Einundzwanzigste Partie

Weil3: Boganow Schwarz: Komarow
Russisches Kolchosenturnier 1949

1. é2—-é4 1. é7—¢é5
2.d2—-d4 2. ...

Dieser Angriff des weilen Damenbauern ist tibereilt. Bei
richtiger Fortsetzung hat Schwarz ein bequemes Spiel.
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2. ... 2. é5xd4
3. Sg1-f3 3. ...

Weill kann mit 3. c2—c3 auch Gambit spielen oder den
schwarzen Bauern sofort mit der Dame schlagen.

3. ... 3. ¢c7—c5?

Es ist fast immer nachteilig, in der Eréffnung auf Bauernge-
winn zu spielen und deswegen die Entwicklung der Figuren
zu vernachldssigen. Besser wire 3. ... Lf3—c5 und nach
4. St3 x d4, Sg8—16; 5. é4—¢5, DA8—¢7!

4. Lf1—c4! 4. Sg8—f6
5. é4—¢5 5.

Wer wiirde glauben, dass dieser Bauer die Partie entscheidet?
5. ... 5. sf6—g4?

Danach kommt Schwarz in Schwierigkeiten. Besser ware der
befreiende Gegenangriff 5. ... d7—d5 oder auch die Fesse-
lung des weillen Bauern mit 5. ... Dd8—¢é7. Die Dame wiirde
allerdings den unentwickelten Liufer {8 einsperren. Der
ungedeckte Springer g4 gibt Gelegenheit zu einem schénen
Scheinopfer, durch das der Bauer vorteilhaft zurtickgewon-
nen wird.

6. Lcaxf7 +! 6. Ké8xLf7

Die Annahme des Liuferopfers ist erzwungen. Auf 6. ...
Ké8—¢é7? wiirde 7. Lcl—g5 + folgen.

7. sf3—g5 + 7. e

RE::!
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215
. E, . . Der siegreiche Vorstof3
des tapferen Bauern

Schachabzug und zugleich aufgedeckter Angriff der Dame
gegen Sg4.

7. .. 7. Kf7—g8
8. Dd1xSg4 8. d7-d5

Nun war 8. ... Lf8—¢é7 oder auch 8. ... d7—d6 gegeben.
9. Dg4—f3 9 ...

Es droht das Schifermatt 10. Df3 {7 #.
9. ... 9. Dd8—-d72?

Der schwache Textzug ist die Ursache des sofortigen Zusam-
menbruchs (Diagr. 215). Die Dame verstellt unnotwendig
den Lc8 und ermoglicht so den Vormarsch des feindlichen
Bauern. Schwarz hitte die Mattdrohung mit 9. ... Dd8—¢8!
decken miissen.

10. é5—¢é6! 10. Dd7—-¢é7
11. Df3—17 +! 11. Dé7xDf7
12. é6xDf7 #

Ein originelles Matt.
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12. Die Kraft des Abzugsschachs

Zweiundzwanzigste Partie

Weil3: N. N. Schwarz: Z. Csovary
Prag 1930

1. é2—-¢é4 1. é7—-¢é5

2. f2—f4 2. ...

Ein gefdhrliches Gambit im Interesse der schnellen Figuren-
entwicklung. Weil} braucht vorerst nicht ein 2. ...Dd8—h4 +
zu firchten, da diesem Fehlzug mit 3. g2—g3 leicht zu
begegnen ist.

2. ... 2. d7-d5

Schwarz verliert keine Zeit mit dem Schlagen des Bauern,
sondern 6ffnet vorteilhaft seine Stellung. Jetzt ware 3. f4 x €5
wegen 3. ... Dd8—h4 + schlecht.

3. Sg1-f3 3. ...

Weil} schaltet das Damenschach auf h4 aus und droht mit
4. f4x &5. Aussichtsreicher wire jedoch die Annahme des
Gegengambits durch 3. é4 xd5, obwohl diese Fortsetzung
zu einem recht verwickelten Spiel fithren wiirde.

3. ... 3. d5xé4
4. Sf3xé5 4. Lf8—c5

Der Liufer bedroht nun sehr listig das Feld f2 und verhin-
dert die weiBle Rochade. Jetzt folgt Angriff und Verteidigung
des Bé4.

5. Sb1—-c3 5. Sg8—-16
6. Dd1-é2 6. ...
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Vorzuziehen wire 6. Lf1—c4. Der schwarze Bé4 kann nicht
davonlaufen, die Dame versperrt jedoch dem Konigslaufer
die Bahn.

6. ... 6. Sh8—c6
7. Sé5x£7? 7. ...

Weill rechnet mit 7. ... Ké8xSf7? 8.Dé2—c4 + nebst
9. Dc4 x Lc5. Es kommt jedoch anders. Besser ware das ein-
fache 7. Sc3 x é4 oder 7. Dé2—c4, Dd8—¢7; 8. Sc3—a4, um
den gefihrlichen Lc5 abzutauschen.

7. ... 7. Dd8—¢7!
8. Sf7xTh8 8. ...

Trotz des Turmgewinns ist guter Rat teuer.
8. ... 8. Sc6—d4

erzwingt den Rickzug der weiBlen Dame nach d1, weil sonst
Familienschach auf c2 droht.

9. Dé2—dl1 9. Sd4—f3 +!

Das Springeropfer offnet den é-Weg vor der schwarzen
Dame und nebenbei auch die Schrige f1—h3 fiir den schwar-
zen Damenlaufer.

10. g2.xSf3 10. ...

Weill muss das Opfer annehmen, denn nach 10. Ké1—¢é2
gewinnt sonst 10. ... Lc8—g4! die Dame. Nun folgt aber das
verheerende Abzugsschach!

10. ... 10. é4xf3 (+)
11. Sc3—é2 11. f3-f2 #

Oder 11. Lf1—€2, f3—12 +; 12. Ké1—f1, Lc8—h3 #.
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13. Ein tolles Abzugsmatt

Dreiundzwanzigste Partie

Weil}: Thomas Schwarz: Sapira
Antwerpen 1932

1. é2—-¢é4 1. ¢7—c5

2. Sg1—£3 2. Sg8—f6

Schwarz will den weiflen Koénigsbauern vorlocken, aber
warum hat er das nicht sofort im ersten Zug getan? Der
schwarze Bauer auf ¢5 spielt jetzt eine zweifelhafte Rolle.
Die altbewdhrten Ziige 2. ... Sb8—c6, 2. ... d7—d6 oder
2. ... é7—é6 sind bedeutend starker.

3. Sbl—c3 3. d7-d5

Schwarz versucht seine Stellung zu 6ffnen und méchte nach
4. é4—€5mit4. ... d5—d4 fortfahren.

4, é4xd5 4. Sf6xds
5. Lf1-b5 + 5.

Das Schachgebot ist deshalb so stark, weil Schwarz seinen
Kénig mit einer Figur auf d7 vollig einsperren muss.

5. ... 5. Lc8—-d7

Besser als 5. ... Sb8—d7? Man geht nach Moglichkeit den
Fesselungen aus dem Weg und deckt deshalb die Schachs
mit einem gleichlaufenden Stein.

6. Sf3—é5! 6. ..

Der weille Zentralspringer ist nun sehr stark. Die einzige
ausreichende Verteidigung besteht in 6. ... Ld7 xLbS5. Man
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216
Ein prachtiges Abzugs-
matt folgt ...

sollte sich bemiihen, auch die Fesselungen gleichlaufender
Steine sofort aufzuheben. Weil} spielt darauf 7. Dd1—-{3 und
droht mit verstecktem Matt der Dame auf f7. Nach 7. ...
f7—16, 8. Sc3 xLb5, 6 x Sé5 gewinnt Weill mit 9. Df3 x Sd5!
Dd8 xDd5; 10. Sb5—c7+! Familienschach seine verlorene
Dame zurtick und steht wegen des schwarzen vereinzelten
Doppelbauern auf dem é-Weg erheblich besser.

6. ... 6. Sd5xSc3?
7. Dd1-£3! 7. ...

Und es droht wieder das versteckte Matt 8. Df3 x {7 #. Der
sofortige Zusammenbruch ist nur mit 7. ... Dd8—c7 aufzu-
halten, aber Schwarz findet den einzig rettenden Zug nicht.

7. .. 7. f7—-162
8. Df3-h5 + 8. g7—-g6
9. SE5xg6! 9 ...

Es geht 9. ... h7 xSg6?? wegen 10. Dh5x g6 # nicht (Diagr.
216). Ebenso schlecht ist:

9 ... 9. Ld7xLb5?2?
10. Sg6—é5 (#)!!
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Ein wunderschoénes aufgedecktes Matt. In der Partie folgte
9. ... Ké8—17, und nach 10. Sg6—¢é5 + + gab Schwarz auf.
Namlich wenn:

(1) nach 10. ... Kf7—g7; 11. Dh5— {7+, Kg7—h6; 12. d2x Sc3
(#), also das Abzugsmatt des Liufers cl folgt

(2) und nach 10.... Kf7—é6; 11.Lb5—c4 +, Sc3—-d5;
12.Sé5—-17! (Angriff gegen die Dame) Dd8-¢8;
13. Dh5xSd5 #.

Sir George A. Thomas (1881-1972) gewann mehrmals die
englische Meisterschaft im Schach. Er war auBlerdem einer
der besten Tennisspieler der Welt. In Anerkennung seiner
Leistungen im Schach und auf dem Gebiet des Sports verlieh
ihm der Kénig von England den Adel.
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