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VORWORT

Das vorliegende Schachbuch wendet sich an den lernfreudigen
Anfiinger im Schachspiel. Es will aber nicht nur, wie es meist ge-
schieht, die Regeln vermitteln und einige Beispiele geben, sondern
hat sich das héhere Ziel gesteckt, bereits dem Anfinger die Grund-
sitze ciner verniinftigen Particanlage beizubringen, da ja bekannt-
lich ein schlechter Anfang schon den Keim sum Verlust des Spieles
in sich tragt.

Alle gebriuchlichen Eréffnungen werden behandelt; sie sind aber
nicht weit ausgefiihrt, um das Gedichtnis des uncrfahrenen Spielers
nicht zu belasten. Innerhalb der ersten fiinf Ziige aber sind alle in
Betracht kommenden Maglichkeiten erwihnt und in einer iiber-
sichtlich geordneten Tabelle zusammengestellt. Mit einem Blick
kann der Lernende daraus erschen (und er soll es nach jeder ge-
spielten Partie tun!), ob er richtig oder falsch eréffnet hat und wie
er seine Fehler kiinftig vermeiden oder die des Gegners auswerten
kann.

Durch das Buch ziehen sich nahezu 50 Aufgaben, die mit ganz
leichten Ubungen beginnen und allmihlich schwerer werden, aber
nie iiber das Denkvermigen eines Anfingers hinausgehen, Beim
Studium dieser kleinen Probleme durchliuft der junge Schach-
freund gleichsam einen kurzen Lehrgang in der Kunst des Kom-
binierens.

Die 12 beigefiigten spannenden Meisterpartien aus alter und neuer
Zeit sind alle in ihrem Aufbau und Verlauf leicht verstindlich und
in Anbetracht der lernenden Leser mit mehr Erklarungen versehen
als sonst iiblich ist.

Verfasser und Verleger glauben somit, ein Schachbuch heraus-
gebracht zu haben, das wesentlich dazu beitragen wird, die Schon-
heiten und Tiefen des edlen Spieles zu vermitteln und den langen
und hiBlichen Umweg iiber die Schachstiimperei zu vermeiden.

Dresden, im Herbst 1951.

BrunoRiiger
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1. Einleitung

Das Schach ist allen Kulturvlkern der Welt bekannt. Seit vielen
Jahrhunderten hat es denkende Menschen gefesselt. Es ist vermut-
lich in Indien erfunden worden, etwa im 6. Jahrhundert. Durch die
Araber wurde es spiter nach Spanien gebracht und hat sich von
dort iiber ganz Europa verbreitet.

Im Jahre 1851 kamen zum ersten Male die stirksten Schachspieler
aus verschiedenen Lindern in London zu einem Wettspiel, einem
Turnier, zusammen, Sieger wurde Adolf Andersen aus Breslau. Er
spielte 1866 einen Wettkampf gegen W. Steinitz aus Prag, der von
diesem gewonnen wurde. Steinitz galt nun als Weltmeister im
Schachspiel. Erst 1894 gelang es E.. Lasker, ihn zu iiberwinden.
Lasker, der aus Berlin stammte, blieb nun Weltmeister, bis er die-
sen Titel 1921 an J. Capablanca aus Cuba verlor. 1927 wurde
A. Aljechin aus Moskau Schachweltmeister und ist es bis zu seinem
Tode (1947) geblieben. Durch ein Turnier, an dem sich die besten
Schachspieler der Welt beteiligten, wurde 1948 der neue Welt-
meister, der russische Ingenieur M. Botwinnik, ermittelt.

Das Schach ist zwar nicht so leicht zu erlernen wie das Damespiel,
es ist aber auch nicht so schwer, daB sich nicht schon grifere
Kinder und vor allem Jugendliche daran erfreuen kénnten.

Wenn ein Anfinger das Schach kennenlernen will, so lif}t er sich
meist von einem Schachspieler zeigen, wie die Figuren ziehen, lif3t
sich noch die wichtigsten Regeln erkliren und behauptet dann
stolz: Ich kann Schach spielen! Fast nie kommt es aber vor, daf3
ihm jemand sagt, worauf am Anfang einer Partie zu achten ist,
welches die Vor- und Nachteile der verschiedenen Eréffnungen sind
usw. Erst allmihlich, durch viele triibe Erfahrungen lernt er die
wichtigsten Grundsiitze kennen, und es dauert meist Jahre, ehe er
ein guter Schachspieler wird.

Diesen langen und miihseligen Weg will das vorliegende Buch ab-
kiirzen. Schon bei der ersten Partie will es zeigen, was wichtig ist
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und was immer und immer wieder zu beachten ist. An Ubungen,
die ganz leicht beginnen und sich allmiihlich steigern, sollen die
Schonheiten des Spiels erfaf3t werden. Voraussetzung zum richtigen
Verstiindnis ist aber. daB8 bei der Lektiire dieses Buches stets das
Schachspiel zur Hand ist und alle erkliirten Stellungen und Bei-
spiele auf dem Brett nachgezogen werden. Dann wird man in kurzer
Zeit dieses schine Spiel erlermen und es auch gar hald gut spielen!

2. Spielregeln

I. Schachbrett und Schachsteine
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Schach wird von zwei Personen auf einem Brett mit 64 abwechselnd
hell und dunkel gefiirhten Feldem gespielt, wic es auch zum Dame-
spiel verwendet wird. Das Brett muB3 o licgen, daly jeder Spieler
rechts ein weiBles Eckfeld hat. Um die Standplitze und die Ziige
der Steine hezeichnen zu konnen. erhalten die waagerechten ,,Rei-
hen* die Zahlen 1—8, die senkrechten ,Linien* aber die Buch-
staben a—h. Das linke untere Eckfeld wird also mit al, das rechte
obere mit h8 bezeichnet.
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Jeder Spieler erhilt 16 Steine, die meist durch die Farben Schwarz
und WeiB voncinander unterschieden sind. Danach werden auch
die beiden Spieler kurz als Schwarz (der Schwarze) und Weil be-
zeichnet. Die Steine ciner Farbe bestehén aus folgenden Figuren:

1

Die Dame (D)

iap

nais

- IR
7

11

Der Liufer (L) Der Bauer (B)

L)

DieSchachfigurenundihreSymbole




Die Steine werden in der auf Seite 8 abgebildeten Anordnung auf-
gesetzt. Die weiflen Figuren stehen also immer auf der ersten und
zweiten, die schwarzen auf der achten und siebenten Reihe. Die
schwarze Dame muB immer auf ein schwarzes, die weille auf ein
weifles Feld gesetzt werden.

Die beiden Tiirme, Liufer und Springer derselben Farbe werden oft
auch nach ihrer Aufstellung als Damen-Turm, Kénigs-Springer usw.
unterschieden.

Der Konigs-Liufer des Weilen bewegt sich immer auf weiflen
Feldern, der Damen-Liufer immer auf schwarzen Feldern. Daher
spricht man manchmal auch von einem weiflen und einem schwar-
zen Liufer des Weiflen. Ebenso hat Schwarz einen weillen und
einen schwarzen Liufer.

Die Bauern werden mitunter nach den Figuren bhezeichnet, vor
denen sie stehen, also Turm-Bauer, Springer-Bauer usw. Die Turm-
Bauern nennt man auch Rand- oder Eckbauern. Wenn von Mittel-
bauern gesprochen wird, so sind damit die Damen- und Koénigs-
bauern gemeint.

Um die Bewegung eines Steines schriftlich wiederzugeben, bezeich-
net man das Feld, auf dem er steht, und verbindet es durch einen
Strich mit dem Feld, auf das er zieht. Davor setzt man die Ab-
kiirzung der Figur. S h8—c6 bedeutet also, dafl der Springer von b8
nach ¢6 zieht. Bei Bauernziigen aber wird kein Buchstabe ‘vor-
gesetzt. Wenn der Bauer ¢2 nach e4 zieht, so wird dies einfach mit
e2—e4 bezeichnet.

Das Schlagen eines Steines wird beim Schach so ausgefiihrt, daB
man den zu schlagenden Stein vom Brett entfernt und an dessen
Stelle den eigenen (schlagenden) Stein setzt. Ein Zwang zum
Schlagen besteht nicht. Das Schlagen wird durch ein liegendes
Kreuz (X) bezeichnet. L ¢l Xf4 bedeutet demnach, daB3 der Liufer
von cl nach {4 zieht und dort ¢inen Stein schligt. Ein hervorragend
guter Zug wird durch ein !, ein besonders schlechter durch ein ?
bezeichnet.
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I1. Verlauf einer Schachpartic

Vor Beginn des Spieles wird um die Farbe gelost. Weil} fiangt an
und setzt einen Stein in Bewegung; darauf ist Schwarz an der
Reihe, dann wieder Weill usw.

Das Ziel des Spieles ist, den feindlichen Kénig mattzusetzen, d. h.
ihn kampfunfihig zu machen. Ist das erreicht, so ist die Partie zu
Ende; die Partei des mattgesetzten Konigs hat verloren.

I11. Von der Bewegung und dem Schlagen der Figuren

Die fiinf verschiedenen Figuren Kénig, Dame, Turm, Laufer und
Springer bewegen sich auch auf verschiedene Weise, und so wie sie
ziehen, konnen sie auch im Wege stehende feindliche Steine schla-
gen. Es sei aber nochmals betont, daBl ein Zwang zum Schlagen
nicht besteht.

Der T urm zieht in senkrechter oder waagerechter Richtung iiber
das ganze Brett, falls nicht andere Steire seine Bewegung hemmen.
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In der Abbildung kann der T nach allen mit Pfeilspitzen bezeich-
neten Feldern ziehen, nicht aber nach d7, weil dort der eigenc
Koénig steht. Das Feld f4 jedoch darf der T hetreten, indem er den
feindlichen Bauern schliigt, ihn also vom Brett entfernt. Die Felder
d8, g4 und h4 kann der T von seinem Standfeld aus nicht in einem
Zuge erreichen, weil der weile K und der schwarze B hemmend
im Wege stehen.

1. Aufgabe: Der T soll auf dem kiirzesten Wege das Feld h8 er-

reichen. Wieviel Ziige sind mindestens erforderlich?

2. Aufgabe: Der T soll mit moglichst wenigen Ziigen dic beiden
Bauern schlagen und dann nach dem Felde d8 zichen.,

Der Liufer zieht in schriger Richtung iiber das ganze Brett,
falls nicht andere Steine scine Bewegung hemmen. In der abgebil-

deten Stellung kann der L alle mit Pfeilspitzen bezeichneten Felder
in einem Zuge erreichen. Nach {6 darf er nicht, weil dort ein Stein
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der eigenen Farbe steht, wohl aber darf er nach f2 ziehen und
dabei den feindlichen S schlagen. Die Felder g7, h8 und gl kann
der L nicht in einem Zuge erreichen, weil er durch den weiflen T
oder durch den schwarzen S gehemmt wird.

3. Aufgabe: Der L soll den schwarzen S schlagen und dann in még-
lichst wenigen Ziigen nach dem Felde h8 gefiihrt werden.

In wieviel Ziigen kann der L von d4 aus das Feld a8 erreichen?
Das Feld a8 und alle anderen weillen Felder des Brettes sind fiir
diesen L unerreichbar. Da der L sich immer nur in schriger Rich-

tung bewegt, kann er — im Gegensatz zu allen anderen Figuren —
niemals die Farbe seines Standfeldes dndern.

Die Dame kann in gerader Richtung wie ein T oder in schriiger
Richtung wie ein L ziehen. Die D d4 kann demnach alle mit Pfeil-
spitzen bezeichneten Felder betreten. Die Felder a7, g4 und h4 sind
fiir sie nicht in einem Zuge erreichbar, weil der schwarze S und
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der weiBe B im Wege stehen. Auch nach b6 kann die D nicht, wohl
aber kann sie nach f4, wenn sie den feindlichen B schlagt. '

4. Aufgabe: Die Dame soll in méglichst wenigen Ziigen die beiden
feindlichen Steine schlagen und dann nach dem Felde a6 gefiihrt

werden.

Der Springer zieht oder (besser gesagt) springt von seinem
Standfeld aus auf das zweitniichste Feld von anderer Farbe. Er
muB also mit jedem Sprung die Farbe seines Standfeldes wechseln.
Dabei ist es gleichgiiltig, ob sich auf den dazwischenliegenden Fel-
dern Steine der eigenen oder feindlichen Farbe befinden; er iiber-
springt sie, und so erklirt sich seine Name. In der Abbildung kann
der S nach den mit Pfeilspitzen bezeichneten Feldern. Er kann
auch den weiBen B b5 schlagen. nur das Feld f3 ist ihm verwehrt,
weil es durch den Stein der eigenen Farbe besetzt ist.
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5. Aufgabe: Der S soll in moglichst wenigen Ziigen nach al gefiihrt

werden.

6. Aufgabe: Der S soll in 4 Ziigen das Feld h8 erreichen.

Der Ko6nig zieht in gerader oder schriger Richtung, jedoch
immer nur einen Schritt weit. In der abgebildeten Stellung konnte

der K die mit Pfeilspitzen bezeichneten Felder betreten. Das Feld
¢5, das auch in seinem Bereich liegt, ist ihm durch den eigenen L
versperrt; er konnte aber den schwarzen Bauern d3 schlagen. Im
Gegensatz zu allen anderen Figuren darfl der K kein Feld betreten,
wo er von einem feindlichen Stein geschlagen werden konnte.

7. Aufgabe: Auf welche Felder konnte der weille, auf welche der
schwarze K in der folgenden Stellung ziehen: Schwarz: K 5, D b3;

Weil3: K d4, L d8?
15



IV. Von der Bewegung, dem Schlagen und der Verwandlung der

Bauern

Der B bewegt sich in gerader Richtung, aber nur vorwirts. Von
seinem Aufstellungsfeld aus kann er nach Belieben ein oder zwei
Felder weit vorriicken, spiter immer nur ein Feld. In der Abbildung
stehen die weilen Bauern a2 und b2 und die schwarzen Bauern e7,
g7 und h7 noch auf ihren Standfeldern Der weile B b2 kann also
— ganz nach Belieben des Spielers — nach b3 oder b4 gezogen

werden, chenso kann Schwarz seinen Bauern g7 nach g6 oder g5
bewecgen. Der Bauer a2 aber, der auch noch auf seinem Ausgangs-
feld steht, kann den Doppelschritt nicht ausfiihren, weil das Feld a4
zur Zeit noch besetzt ist er kéonnte nur bis a3 zichen. Ebenso kénnen
die Bauern €7 und h7 nur einen Sehritt gehen. Alle iibrigen Bauern
haben bereits ihr Standfeld verlassen und diirfen deshalb immer
nur einen Schritt weiterziehen. Eine Ausnaline macht augenblick-
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lich der B b6, der unbeweglich ist, solange das Feld b5 nicht frei
wird oder eine Maglichkeit zum Schlagen fiir ihn eintritt.

Im Gegensatz zu den Figuren schlagen dic Bauern anders als sie
zichen, nimlich einen Schritt schriig vorwirts. Der weille Bauer auf
¢4 konnte also nach b3 schlagen, ebenso aber kénnte h5 nach ¢4
schlagen. Auch zwischen den Bauern e5 und 6 besteht eine Schlag-
méglichkeit. Wer am Zuge ist, kann den anderen Bauern schlagen.

Zielt ein B von seinem Standfeld aus zwei Schritte vorwirts und
steht dann links oder rechts von ihm ein feindlicher B, so hat dic-
ser das Recht, ihn zu schlagen, als ob er nur einen Schritt gezogen
wiire. Wenn z. B. der B b2 nach b4 zieht, so kann ihn Schwarz,
wenn er will, ,,im Voriibergchen* schlagen. Der B b4 wird dann
vom Brett genommen und der schwarze B a4 auf das Feld b3 ge-
stellt. Bewegt Schwarz den Bauern g7 durch den Doppelschritt
nach g5, so kann er von dem weiflen Bauern h5 im Voriibergehen
geschlagen werden; g5 wiirde dann vom Brett genommen und der
Bauer h5 nach g6 gestellt. Zu diesem Schlagen ist niemand ge-
zwungen. Wenn man aber einen B im Voriibergehen schlagen will,
so muf} man es sofort tun; denn in einem spiiteren Zuge ist es nicht
mehr zulissig.

Gelangt ein B auf ein Feld der letzten Reihe, von dem aus kein
weiteres Vorgehen mehr méglich ist, so muf3 er hier sofort in ecine
beliebige Figur (nicht aber in einen K!) der eigenen Farbe ver-
wandelt werden. Es kann sich also jeder Spieler unter Umstinden
zwei oder mehr Damen, Tiirme usw. verschaffen. Befinden sich
unter dem Spielgeriit nicht mehrere Damen derselben Farbe, so
verwendet man irgendeinen geeigneten Gegenstand als ,Ersatz-
Dame*.

Wenn in einer Partie viele oder alle Figuren geschlagen worden
sind, dann ist es hesonders wichtig, einen B bis auf die letzte Reihe
zu fithren, um wieder eine starke Figur zu erhalten. Meist wird man
sich eine D wiihlen, und fast immer wird der Spieler die Partie
gewinnen, dem diese Umwandlung zuerst gelingt. Die vorstehende
Abbildung zeigt den Stand einer Partie. Weil3 ist am Spiel und

2 Riiger, Schuchfibel 17



kann spiitestens im 4. Zuge einen B in cine D verwandeln. Der
Spicler baue die Stellung auf und spiele nach:

1. d5—d6. 1. K a7—b7. Schwarz eilt mit seinem K heran, um den
B zu schlagen. Nun folgt aber 2. d6Xe7, 2. K b7—c7; 3. e7—e8 D,
und WeiB hat sein Zicl erreicht. Aber vullelchl hat der Leser schon
gemerkt, dafB3 Schwarz nicht gut gezogen hat. Mun spicle noch cinmal
durch:

1. d5—d6. Da der schwarze K den weiflen B nicht erreichte, spielt
Schwarz jetzt anders: 1. e7Xd6. Weifl antwortet 2. e5Xd6. Nun
zieht Schwarz den K heran: 2. K a7—h7 und-erobert den weillen
B: denn versucht Weil noch 3. d6—d7, so folgt von Schwarz
3. K h7—c7. Diesmal hat Weil} sein Ziel also nicht erreicht. Nun
baue man die Stellung zum dritten Male auf und suche die richtige
Lésung der kleinen Aufgabe zu finden!

8. Aufgabe: Wei8 beginnt und erhilt spiitestens im 4. Zuge eine D.
(Verraten will ich, daB der Zug 1. d5—d6 richtig ist.)

V. Vom Wert der verschiedenen Steine

Bei Anfingern kann man oft sehen, da} sic ohne Bedenken und
auch ohne irgendwelchen Gewinn einen Turm gegen cinen Springer
oder Liiufer abtauschen. Das ist cin schwerer Fehler und zeigt, dal3
der Spieler den Wert der verschiedenen Figuren noch nicht richtig
beurteilen kann. Ein Turm ist viel wichtiger, viel wertvoller als
ein Liufer oder Springer. Vergleicht man den Wert der Figuren
miteinander, so ergibt sich ungefiihr folgende Reihenfolge:

Die Dame ist die stiirkste Figur; sie ist etwa soviel wert wie zwel
Tiirme, aber stirker als Turm und Liufer oder als Turm und
Springer. Dann folgt der Turm. Er ist stiirker als Liufer oder
Springer, etwa so stark wie eine dieser Figuren und zwei Bauemn.
Wenn also wiihrend einer Partie der eine Spieler einen Springer
und zwei Bauern verloren hat, sein Gegner aber cinen Turm, so ist
das Stiirkeverhiltnis der beiden Partcien immer noch gleich. Liufer
und Springer sind etwa gleichstark; eine dieser Figuren gilt un-
gefihr soviel wie drei Bauern.
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Man kann den Wert der Steine auch durch Zahlen angeben:
Bauer = 1, Springer oder Liiufer = 3, Turm = 5, Dame = 9.

Beide Bewertungen gelten nur allgemein und sollen nur einen An-
halt geben, ob ein Tausch vortcilhaft ist oder nicht. Beim Spiel
entscheidet immer die Stellung, und es kann dann vorkommen, daf3
ein gut stehender Springer mehr wert ist als ein unentwickelter
Turm usw.

V1. Schach dem Konig!

Ein Angriff aif den feindlichen Kénig wird mit dem Ruf ,,Schach!*
begleitet. In der nachstchenden Abbildung hat Weill sochen den
T nach c4 gezogen. Er bedroht von hicr aus den feindlichen K.

sDer T Dbietet Schach®, sagt
'; man, ebenso ,,Der schwarze K
72 //,8 steht im Schach®“. Wie ent-

/ / _
). % / /,,
///,// -

s/ /// //

abcdefg

zicht man sich nun einem
Schachgebot? Im allgemeinen
gibt es drei Moglichkeiten.
die aber nicht immer alle drei
anzuwenden gehen: Zuniichst

2 / / //

/ ///// // é kann der K oft auf ein anderes

3 / v, %// //// // Feld zichen, wo ihin kein feind-
% //]2 licher Stein bedroht. In un-

i l serem Beispicl konnte der K
// / M/ / !

nach a5 oder b5 gehen. Ferner
ist es manchmal maoglich, den

@

schachbietenden Stein zu schlagen; so kimnte Schwarz hier S f6X
c4 erwidern. Und schlieSlich kann mitunter ein Stein zwischen
K und schachbietende Figur gezogen werden. In der Abbildung
konnte Schwarz den B von ¢5 nach ¢4 ziechen, worauf der K nicht
mehr durch den T bedroht wiire.

Bei der schriftlichen oder gedruckten Wiedergabe einer Schach-
partic wird das Schachgebot eines Steines durch ein stehendes
Kreuz bezeichnet, das man hinter den Zug setzt, den der schach-
bietende Stein ausgefiihrt hat. Wenn z. B. in unserer Stellung

19



Schwarz den T mit dem S f6 schliigt, so schreibt man: S f6Xed-t;
denn der schwarze S bietet nun dem weillen K von e4 aus Schach.
Bei ecinem Schachgebot durch einen S ist es unméglich, einen
Stein zwischenzusetzen; denn der weille K wiire durch den S auch
bedroht, wenn auf d3 und e3 weifle Steine stiinden. Da es auch
nicht moglich ist, den schwarzen S anf ¢4 zu schlagen, so bleibt
dem weilen K nur eine Maglichkeit, dem Angriff zu begegnen:
Er muf3 wegzichen.

Selir vorsichtig mufl man spielen, wenn ein wAbzugsschach® droht.
Bei einer solchen Stellung ist die Angriffslinie ciner feindlichen
Figur auf den cigenen K nur durch ecinen anderen feindlichen
Stein unterbrochen. Zieht dieser Stein weg, so bietet die dahinter-
stchende Figur Schach. In der Abbildung ist die Wirkung der
weiBen D €2 auf den schwar-
zen K €8 nur durch den L ed
unterbrochen. Zieht Weil} die-
sen L ,ab* so steht der
schwarze K im Schach. Ein
solches Abzugsschach ist vor
allem deshalb gefihrlich, weil
Weifl mit seinem L e4 irgend-
eincn Angriff ausfithren kann, ;

/

den Schwarz nicht abwehren , f» o ///;'
)

darf, weil er ja seinen K ‘/ % Y ,,,,/

schiitzen mufBl. So koénnte | 4 ,‘J
Weifl z. B. durch L e2Xxg6+ ‘{__//é /% T z;/ h
einen B gewinnen; denn

Schwarz diirfte nicht f7Xg6 antworten, weil er das Schach der
weilen D abwehren miilte. Im niichsten Zuge kinnte dann Weil3
seinen L von g6 wegziehen. Weif3 konnte aber im ersten Zuge noch
viel stirker spielen, nimlich L e4—d5-+. Obwohl der L hier von
der schwarzen D bedroht ist, geschieht ihm doch nichts; denn
auch in diesem Falle muB Schwarz seinen durch die weifle D
bedrohten K schiitzen. Im niichsten Zuge kénnte dann Weill durch
L d5Xa2 die feindliche D erobern.
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Wiire in der abgebildeten Stellung Schwarz am Zuge, so kinnte
er ehenfalls ein Abzugsschach bieten. Der K gl steht in der ,,Schull-
linie* des 1, a7, die nur durch den T b6 unterbrochen ist. Hier be-
steht nun die Moglichkeit, sogar mit 2 Figuren gleichzeitig Schach
zu bicten, nimlich durch den Zug T h6—Dbl---F. Man nennt eincn
solchen Angriff ein ,Doppelschach®. Das ist auch immer schr ge-
fihrlich, weil dabei kein Zwischenziehen und kein Schlagen mog-
lich ist. Sowohl der angreifende L wie auch der angrcifende T
sind von den' weilen Springern ¢6 und d2 bedroht, aber keine
Figur kann geschlagen werden, weil der K dann immer noch im
Schach des anderen Steines stiinde. Auf ein Doppelschach muf}
also der angegriffene K immer wegziehen.

VII. Das Matt

Wenn ein K, dem Schach geboten wird, kein Fluchtfeld zur Ver-
fiigung hat, wenn dic schachbietende Figur nicht geschlagen und
anch kein Stein zwischengesetzt werden kann, so ist der Konig
wmatt*, die Partie ist fiir ihn verloren.

Spielt in der abgebildeten
T _" Stellung Schwarz D al—e5+,
% w % /A % so kann der weifle K dic D
% /// // /%// nicht schlagen, weil sie durch
//; / 1 % // den schwarzen K geschiitzt ist,

/ 7 s . . . .

W ein’ Zwischenzichen eines wei-

5 / // / // ) 5| Ben Steines ist hier nicht mog-
// / 4| lich. Da dem K auch keine
'/// // // Fluchtfelder zur Verfiigung

stehen (der T h7 beherrscht
y // // // 2 dife Felder c7, d7, e7 uﬁd die
- /// // /

\\ \\
\\\

\\\ \

%, ///

1| D wirkt auf ¢5, d5, e6), so ist
a er matt.

Wire in der Ausgangsstellung
aber Wecil am Zuge, so konnte er den schwarzen K durch
Sh4—g2+- mattsetzen. Man untersuche, warum der K keines der
um ihn liegenden sieben freien Ielder betreten darf!
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9. Aufgabe: In der hier abge-
bildeten Stellung kann Weil}
am Zuge sofort mattsctzen.

10. Aufgabe: Ist in dieser Stel-
lung Schwarz am Spiele, so
kann er chenfalls in einem Zuge
Hier ist die Lo-
sung nicht so rasch zu finden.
Sie ist aber doch nicht schwer,
wenn man daran denkt, dal}
ein Bauer. der die letzte Reihe
erreicht, in eine Figur verwan-

mattsetzen,

delt werden muf3.

VI1II. Das Patt

In der nebenstehenden Stel-
lung sei Schwarz am Spiel
Was soll er tun? Daf} der B
nicht ziehen kann, siecht man
sofort; denn der schwarze K
steht im Wege. Der schwarze
S darf sich aber auch nicht
bewegen, sonst gerit der K in
das Schach des T e3. Da nun
auch der K das Feld a3 nicht
verlassen kann, weil a2 und b2
vom weilen K und b4 vom
weiBlen S beherrscht werden,

//// '//2 // y

////////
1//7///%

a b ¢ c f h

N W

a% g //

a b d

-

so sind alle Steine der schwarzen Partei bewegungsunfi—ihig. In
einem solchen Falle wird die Partic abgebrochen und das Spiel
ist unentschieden; niemand hat gewonnen und niemand verloren.

Der schwarze K ist nicht etwa maltgesetzt.

Man mufl immer

daran denken, daB3 zu einem Matt cin Schachgebot gehort. Wenn
man z. B. den S von c6 nach c2 versetzt, dann ist der schwarze
K mattgesetzt; denn jetzt bictet der S Schach. In der abgebilde-
ten Stellung ist Schwarz aber nicht matt, sondern patt. Das Patt
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ist hei schwachen Spielern oft eine Folge der Unaufmerksamkeit.
In unscrem Beispiel war der letzte Zug des Weillen ein Fehler,
ganz gleich, oh er zuletzt den K, den S oder den T gezogen hat.

WeiBl hat sich damit um den
l )
& 7, 7.

:,J_%y, Si hracht; d d
//// // ei:fn g(‘Tmcmehr el;:lttea ai:
//// // // // 6 Igr(;“e]il::‘in:hxfﬁngerparlie ergab
5/// // // // 1 sich die folgende Stellung.
4 /// // %// /'4 Weil war am Zuge, spielte
%/ /// //// // /‘l —- ohne vorher ein wenig zu
/ / ii’l')er.lo‘gen‘ — c7—('8- D:' ver-
l // % // %] wandelte also den B in eine D
1 // // % % und 'vorscherztc sich damit

den Sicg; denn Schwarz konnte
nun nicht ziehen, war also
patt, und die Partie endcte unentschieden. Wie hiitte Weil3 im
1. Zuge spiclen miiscen, um die Partie zu gewinnen? Es gab ver-
schiedene Wege. Er konnte z. B. K ¢6--d7 ziehen, im niichsten
Zuge den B in eine D verwandeln und dann in wenigen Ziigen
mattsetzen. Es gibt aber cine noch bessere Spielweisc:

; j/ ",;/ 7// // l Sch.\.\'arz, muBlte er das Spiel

11. Aufgabe: Weill am Zuge setzt den schwarzen K bereits ‘i
2. Zuge matt!

IX. Die Rochade

Jedem Spieler ist es wihrend -der Partie cinmal erlaubt, einen
Zug zu tun, bei dem er gleichzeitig zwei Figuren bewegt, und zwar
Konig und Turm. Dieser Doppelzug wird Rochade genannt, die
Titigkeit rochicren. Die Rochade wird so ausgefiihrt, dal} man
den T auf das Feld neben den K heranzieht (natiirlich diirfen
zwischen K und T keine Figuren mehr stehen) und diesen dann
auf die andere Seite neben den T stellt. Die Rochade, bei der sich
zwischen K und T nur zwei freie Felder befinden, wird die kurze
Rochade genannt und beim Aufschreiben mit 0—0 bezeichnet; die
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Rochade nach der anderen Seite heifit die lunge Rochade, man
bezeichnet sie mit 0—0—0.
Wenn Schwarz kurz rochiert,
so wird also der T von h8 nach |g
f8 und gleichzeitig der K von q
e8 nach g8 gestellt. Die lange
weiBe Rochade wird so aus- |6
gefithrt: Man zieht den T von |5
4
3
2
1

Bl
%%////%M‘
. ///////

7 ,/ /////
| /v//// =
é;// / g%
// ////// //égi—

-~

w

al nach dl und gleichzeitig
den K von el nach cl.

Die Rochade hat den doppel-
ten Zweck, den K auf ecin ge-
schiitztes Feld zu bringen und
den T rascher beim Spiel mit-
wirken zu lassen.

Die Rochade ist aber nicht immer zulissig! Sie darf nicht statt.
finden:

1. wenn dem K Schach geboten wird,

2. wenn K oder T schon gezogen haben,

3. wenn der K iiber ein Feld gehen muf}, das von einem feind-
lichen Stein beherrscht wird,

4. wenn der K durch die Rochade in das Schach einer feindlichen

Figur geriete.

NOJIF

—

Dagegen muBl man sich merken, daf3 die Rochade erlaubt ist, wenn
der T angegriffen ist oder iiber cin Feld gehen mufl, das von einem
feindlichen Stein beherrscht wird.

12. Aufgabe: Man priife, ob in der hier ahgebildeten Stellung jeder K
jede Rochade ausfiihren kann, und gebe den Grund an, warum
nicht jede Rochade znlissig ist!

X. Die unentschiedenc Partic

Nicht in jeder Partie ist es miglich, den feindlichen K mattzu-
sctzen. Wenn beide Spieler einschen, das Ziel nicht erreichen zu
konnen, dann wird die Partie als unentschicden abgebrochen. Man
sagt auch: Die Partie ist ,remis“. Wiiren z. B, in einer Partie nahe-
zu alle Steine geschlagen worden, so daf3 Weil nur noch den K und
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einen L, Schwarz aber nur noch den K und einen S besii3e, so konnte
kein Spieler den anderen K mattsetzen, die Partie wiire also remis,
Remis ist cine Partie auch

—a b dann, wenn beide Spieler aunf

W | //” % @8 t.ler Wiederholung derselben
// / / Ziige beharren. Haben Dbeide
i ”’ Part Ireimal hintereinan-
- é%’/// %//, /}/i% de diesclben Ziige ausgefilhes
: / _

A =

w

so mulB3 die Partie als unent-

4 / schieden abgebrochen werden.
%/ /// / // ///%4 Ferner ist :ine Partie remis,
3 / 3l wenn ein Spicler den anderen

_ /
y/ V// / R .
% / %'2 zwingt, durch ein sogenanntes
/ % % »ewiges Schach* immer die-
selben Ziige auszufiihren. In
der nebenstehenden  Stellung
hat Weill einen T und einen B weniger und miillte eigentlich
das Spiel verlieren. Dic Lage ist aber so giinstig fiir ihn, daf3
er die Partic noch unentschieden halten kann: Er zieht D e5--
f84-. Schwarz lat nur ecinen Gegenzug: K h8--h7. Darauf
folgt D f8—f7-+4, und Schwarz hat wieder nichts anderes als
K h7--h8. Jetzt bictet WeiB wieder auf (8 Schach, und so geht es
sewig® weiter. Nachdem dreimal dieselben Ziige geschehen sind,

—

wird die Partie als unentschieden abgebrochen.

Einé Partic gilt auch dann als remis, wenn ein Partner zwar die
notigen Mittel (Steine) bhesitat, das Spiel zu gewinnen, aber das
Matt nicht in spiitestens 50 Ziigen herbeizufiibren vermag. (Dabei
ist zu beachten, daff man mit dem Zihlen der Ziige immer wieder
von vorn bheginnt, sobald cin Stein geschlugen oder ein Bauer
hewegt worden ist.) Wenn z. B. Weill nur noch den K besitzt,
Schwarz aber K, I und S, so ist es méglich, den weiBlen K matt-
zusctzen. Die Mattfithrung ist aber fiir Anfanger nicht leicht, und
wenn man nicht weifl, daBl das Matt nur auf zwei Feldern des
Brettes moglich ist, wird man sich vergeblich bhemiihen. Deshalb
wird die Partic nach 50 Ziigen als unentschicden abgebrochen;
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denn dann ist erwiesen, daf3 der Spieler nicht weifl, wie das Matt
herbeizufiihren ist.

SchlieBlich endet eine Partic auch dann unentschicden, wenn ecin
K (der nicht im Schach steht!) keinen Zug mehr tun und auch
kein anderer Stein seiner Farbe ziehen kann, wenn also ein
Spicler pattgesetzt ist, wie Dbereits auf Seite 22 erwihnt wurde.

3. Fachausdriicke

Bei der Besprechung von Stellungen und Partien werden oft Fach-
ausdriicke verwendect, iiber deren Bedeutung jeder Schachspieler
klar sein muf}. Die wichtigsten sind folgende:

Abtausch: Dieser Ausdruck kommt in der Schachsprache oft
vor. Wenn man einen Stein schldgt, der denselben Wert hat wie
der schlagende und der Gegner kann den schlagenden Stein wie-
dernehmen, dann hat man »ahgetauscht. Kein Spieler hat da-
durch etwas gewonnen oder verloren. In einem solchen Falle ist
ein Abtausch immer zwecklos. Anders ist es aber, wenn man
durch den Tausch einen Vorteil erringen kann, entweder eine
Figur, eincn Bauern oder auch nur die bessere Stellung; dann mul}
man die Cclegcnlxcxt zum Tauschen sofort wahrnehmen.

In der abgebildeten Stellung kann der Anziehende durch Ab-
tausch einen Vorteil erringen. Weill am Zuge konnte den T oder

7 den L tauschen. Der Turm-
B‘ % %}2@/// 8 tausch briichte keirtcu Cm?'inn,
= dagegen kime Weifl sofort in

/// % /// // 7] Vorteil, wenn er L d1Xh5
% // / / //‘6 spiclte. Schwarz miiBte g6Xh3
7 antworten und Liitte dann
5 / // % / | wegen der vercinzelten Rand-
7 g

// ___ /@/ %/‘4 bauern auf h7 und h5 die
/ ////’ 7 // 3| schlechtere Stellung.  Aufler-
;///'/f w0 wY dem konnte aber Weill im

2 L fé‘% //////é/ // i é*éz niichsten Zuge durch S ed-—-f£6-+
'//// /’;///g//g, f\i Schach  hieten  und  darauf
b durch S f6Xh5 cinen B ge-
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winnen. Deshally wiire es vorteilhaft fiir Weil}, in der abgebildeten
Stellung den L zu tauschen. Wiire aber Schwarz am Zuge, so konnte
er duich Abtausch sogar eine Figur gewinnen. Auch Schwarz kann
den L oder den T tauschen. Der Zug L h3Xdl brichte aber nichts
cin; denn Weifl wiirde T f1Xd1 antworten, und das Spiel stiinde
etwa gleich. Dagegen kommt Schwarz rasch in Vorteil, wenn er
im ersten Zuge T f8Xf1 zicht. Dadurch verliert der I dl seinen
Schutz. Weil nun der K im Schach steht, mull Weif3 K glXfl
antworten, und Schwarz gewinnt durch den niichsten Zug L h5Xd1
eine Figur und damit natiirlich auch die Partie.

Der Abtausch ist besonders dann vorteilhaft, wenn ein Spieler
bereits cinen oder mchrere Steine erobert hat. Dadureh wird das
Spiel vereinfacht und fiir den besser stehenden Partner ungefihr-
licher. In der nachstehenden Stellung ist Schwarz im Vorteil und
miifite die Partie gewinnen; denn er besitzt zwei verbundene Frei-
bauern mehr, Da aber der schwarze K keinen Bauern-Schutz mehr
hat, so kann er von den beiden weiflen Figuren angegriffen werden,
die weifle D kann von ver-
schiedenen Feldern aus Schach
bieten und vielleicht einmal |8
bei dieser Gelegenheit gleich- |,
zeitig den schwarzen T be-
drohen und erohern. Schwarz 6
ist also mancherlei Gefahren 5
4
3
2

f

§ //%/
%@”ﬁ///////
///g;///%
' »
/, L //%
//// // //
e /

\
- (-]

h

ausgesetzt (cs droht z. B.
T c1—-d1, worauf die schwarze
D verloren wiire) und muf
sehr vorsichtig spielen, um die
Partic wirklich zu gewinnen. {,
Viel leichter wiire es fiir ihn,
wenn beide Parteien keine D
und keinen T mehr hiitten. Dann kénnte Schwarz einfach mit sei-
nen beiden Bauern, vom K unterstiitzt, vorriicken und sich eine
neue D holen. Dicse Erleichterung kann sich Schwarz — falls er
am Zuge ist — durch Abtausch verschaffen. Er spielt 1. D d6—c6+.
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Da dic weille D angegrifllen ist, hat WeiB keine andere Erwiderung
als 1. D g2Xc6+. Darauf folgt 2. T e6Xc6+, 2. Kc2—h2. Nun
tauscht Schwarz auch noch die letzte Figur: 3. T c6Xcl, 3. K b2Xcl,
Jetzt riickt Schwarz mit seinem K heran: K d7—c6 und auch der
schwiichste Schachspicler wird dieses Endspiel leicht zum Siege
filhren konnen.

Anzug: Vom Spieler, der die Partie beginnt, sagt man: Er hat
den Anzug; cr zieht an, Beim Schach hat immer Weil den Anzug.
In Particstellungen kann natiirlich auch Schwarz anziehen.

Aufgeben: Esist iiblich, eine Partie, die auf Verlust steht, auf-
zugeben, . h. nicht weiterzuspielen, sondemn sich fiir besicgt zu
erkliiren. Es ist ein Kennzeichen der schwachen Spieler, daf3 sie
eine verlorene Partie nicht rechtzeitig aufgeben.

Decken: Decken ist die iibliche Bezeichnung fiir verteidigen,
schiitzen. Angegriffene Steine, die man nicht wegzichen will oder
kann, muf3 man meist decken. Wenn z. B. Wei3 einen Stein so
zieht, daB ein schwarzer S angegriffen ist, so muf} Schwarz diesen
S decken, d. h. er muf} einen seiner Steine so zichen, daf3 der den
schlagenden weiflen Stein wiedernehmen kann.

Doppelbauer: Doppelbauern heilen zwei Bauern derselben
Farbe, die auf der gleichen Reihe stehen. In der Abbildung auf
Seite 30 hat Schwarz einen Doppelbauern auf der b-Reihe, Weill
einen auf der h-Reilhe. Doppelbauern sind nachteilig, weil einer
den anderen nicht verteidigen kann. Besonders schlimm sind ver-
einzelte Doppelbauern. Sie kiénnen nur durch Figuren verteidigt
werden. Der schwarze Doppelbauer auf der b-Reihe ist schlechter
als der weiBe auf der h-Reihe; denn Weil kann gelegentlich
h2—h4 ziehen und dann g4—g5. Antwortet Schwarz darauf {6Xg5,
so kann Wei3 h4Xg5 erwidern und hat damit seinen Doppelbauern
aufgelost, seine Stellung also verbessert. '

Einstehen lassen: Wenn ein angegriffener Stein nicht
gedeckt ist und auch nicht gedeckt wird, so lifit man ihn
weinstehen®. Das kann absichtlich oder versehentlich geschehen.
Wer versehentlich die D einstehen liflt, also die D verliert,
ohne etwas anderés dafiir zu bekommen, der wird damit
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auch in den mecisten Fillen
das Spiel verlieren und kann

sofort aufgehen.

Absichtlich  ecinstehen lassen ’
wird man cinen Stein nur dann, |g 217 /
. . 7 1 77
wenn man einen bestimmten | y/% %/;3 yey y/
7 g 8 7w /
Plan verfolgt und der Geg- 4!,,/,////%, V. é /’é///,J

J B Iy T

wrs s g

- en Swin o AT
schliige. Man beantwortet also N @Z“"é
den Angriff des Feindes durch Vsl T e 1
cinen stirkeren Gegenangrifl.

Ein Beispiel bietet die nchen-

stehende Stellung. In dieser 1831 gespiclien Partie hatte Schwarz
zuletzt mit der D cinen B auf b2 geschlagen. Jetzt war der T al
angegriffen. Wenn dic D diesen T schliige, kime der weifle K in
Schach, und Schwarz kénnte dann auch noch den T gl schlagen.
Was zog Weill in dieser Lage? 1. L f4—d6!! Er liefi also absicht-
lich den T al ,einstchen“, man kann sogar sagen, er lie beide
Tiirme ecinstehen; denn nun folgte: 1. D h2Xal+; 2. K fl—e2,
2. I, ¢5Xgl. Warum hat Weil das groBle Opfer gebracht und
beide Tiirme hingegeben? Um nun in wenigen Ziigen den schwar-
zen K mattzusetzen! So weit vorausberechnen kann natiirlich
nur ein Schachmeister. Wegen dieses glinzenden Schlusses hat
man der Partie mit Recht den Namen ,,Unsterbliche Partie* ge-
geben; denn solange es Schachspieler gibt, wird man auch
immer wieder diese priichtige Partie bewundern. Der Fiihrer der
Weilen war der berithmte deutsche Schachmeister A. Andersen.
Den SchluB3 bildeten folgende Ziige: 3. e4—e5. Durch diesen guten
Zug wird dem B g7 die Deckung durch die D entzogen. Nun droht
Matt in 2 Ziigen (S £5Xg7-+, K e8—d8, L d6—c7+ matt). 3. S b8—a6.
Damit ist die eben gezeigte Mattfiilhrung verhindert. Aber Weill
findet cinen anderen Weg, der auch zum Ziele fiihrt: 4. S {5Xg7+

4.K e8—d8; 5. D f3—f6+. Weill opfert auch noch die D! 5. S g8Xf6;
6. I.d6—e7+4 matt. Ein Anblick, wie man ihn nur ganz selten
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auf dem Schachbrett hat: Schwarz, der noch alle seine Figuren
besitzt. wird vom Gegner, der nur noch drei leichte Figuren hat,
mattgesetzt!!

Entwicklun g nennt man die Bewegung der Figuren von ihrem
Standfelde aus. Solange z. B. der weille S noch auf bl steht, ist er
noch nicht ,.entwickelt*; er ist cs erst dann, wenn er nach ¢3, d2
oder a3 gezogen worden ist. Wer seine Figuren am schnellsten ent-
wickelt, wird dem Gegner im Angriff zuvorkommen und dadurch
meist gewinnen.

Fesselung: Unter Fesselung verstecht man das Festhalten eines
Steines an seinem Platze. Entweder wiirde durch das Wegzichen
dieses Stcines der K in Schach geraten oder es wiirde eine andcre
wichtige Figur (meist die D, manchmal auch ein T) gefihrdet. In
der Abbildung auf Seite 22 ist der S b3 durch den T e3 gefesselt;
denn dieser S darf nicht wegziehen, weil sonst der schwarze K in
das Schach des T geriete.

Eine Anfingerpartie begann mit folgenden Ziigen: 1. e2—e4,
1. e7—e5; S gl—f3, d7—d6; 3. S bl—c3, 3. L. ¢8—g4. Durch die-
sen Zug wird der S [3 gefesselt; denn wenn er wegzige, schliige der
L g4 die D dl. Die Fesselung hat aber in dieser Stellung nicht viel
Wert; denn Weif3 konnte den S leicht durch 4. L f1—e2 ,,entfesseln®.

Freibauer wird ein B dann genannt, wenn er auf seinem
Wege zum Verwandlungsfeld s b o 4

e f g h
(der letzten Reihe) durch kei- % / / /
nen feindlichen B aufgehalten / i / ,/ . / (é ik

oder geschlagen werden kann. P /‘é /
/
/
/ /

\\\\

In der Abbildung steht auf d4 |6
ein schwarzer Freibauer. Ein / //
/

Freibauer ist meist ein grofler iy

Vortcil, vor allem, wenngcr gut // {/é / é //,
geschiitzt ist. In dieser Stel- 3/ ///// // //
lung ({ill‘f s1c.h der sclm.'arze 9 //’// / / // / /2
K zuniichst nicht von seinem |/ /’ wy
Plaize rithren, weil der weille 15/// // / /,/; //////
K dann sofort den B d1 schliige. l e g h
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Schwarz kénnte aber im ersten Zuge ¢6 —e5 ziehen, dadurch wire
der wichtige Freibauer d4 gedeckt und Schwarz kénnte dann seinen
K nach Belieben bewegen; Weif3 aber wiire gezwungen, mit seinem
K immer in der Niilhe zu bleiben, damit der B d4 nicht bis d1 vor-
dringe und sich dort in cine D verwandelte.

Gabel: Unter ,,Gabel* ver- a b c d e f
steht man den Angrilf cines B

auf zwei Fi . Meist hat 7 //

cine Gael den Gewin ciner. |' / /%//i 'y
- / //
%@/W/ %/
7% / 2 /, /
o, /,A | ]

%%%/?fi
E///@

Figur zar Folge. Wenn in der
nebenstehenden Abbildung |s
Wei gi—g5 zieht, so entsteht
einc Gabel. Der schwarze T
und der schwarze S sind gleich- |3
zeitig angegriffen. Da Schwarz |,
nur eine Figur wegzichen kann,
wird Weill im niichsten Zuge
die andere erobern.

A ,/
a b ¢c d e f g h

Ist in der gezeigten Stellung aber Schiwarz am Zuge, so kann er
ebenfalls eine Gabel bieten, und zwar durch den Zug ¢7—c5. Da-
durch sind gleichzeitig der weile L und der weiBe S angegriffen.
Hier kann man nun schen, wie man manchmal bei einer Gabel
Figurenverlust vermeiden kann. Man muf3 versuchen, eine der
beiden angegriffenen Figuren zu einem Angriff wegzuziehen. Der
Gegner muf} darauf diesen Angriff beantworten, und im folgenden
Zuge kann man dann auch noch die andere durch die Gabel be-
drohte Figur wegziehen. In unscrer Stellung wiirde Wei3 auf den
Zug c7—c5 mit L b4—a5 antworten und dadurch die D angreifen.
Schwarz miifite die D wegziechen und Weif3 hitte im niichsten Zuge
Zeit, auch noch den bedrohten S d4 in Sicherheit zu bringen.
Gambit: Ein Gambit ist eine Spieleréffnung, bei der ein Stein
hingegeben wird, um rasch zum Angriff oder zur Figurenentwick-
lung zu kommen. Die Erdffnung 1. e2—e4, 1. e7—e5; 2. f2—f4
wird Kénigsgambit, die Eréffnung 1. d2—d4, 1. d7—dS; 2. c2—c4
Damengambit genannt.
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Isolierte Bauern: Vergleiche: Vereinzelte Bauern!

Langschrittige Figuren sind D, T und L, wiihrend K und
S nur ,kurze Schritte* ausfithren konnen.

LeichteFiguren sind S und L, wiihrend D und T als schwere
Figuren bezeichnet werden.

O p fer ist dic Preisgabe eines a_b h-

w
Steines. Opfer werden ge- @? 4 /% // %
/ / /

bracht, um die Entwicklung 7// // /// %
liche Stellung zu schwiichen 67 % //,/ / //
(vor allem die Kénigsstellung), |5 / //%” //// /// /,
um das Matt zu ermdiglichen 4 % // // //
oder zu beschleunigen usw. Bei 3 / / / ///// //
der Abbildung auf Seite 29 war / ,,/ / // /,/
zu sehen, wie der Weille erst 2' // /// /
beide Tiirme und dann auch 1%@ / 7 //

zu beschleunigen, um die feind-

\ \
amoqm

noch die D opferte, um das
Matt zu erzwingen. Auch in
der nchenstchenden leichten Aufgabe kann Weif} sein Ziel nur er-
reichen, wenn er im ersten Zuge eine Figur opfert.

13. Aufgabe: Weil} setzt in 2 Ziigen matt.

In den spiiter folgenden Aufgaben und Partien sind noch manche
schéne Opfer zu sehen!

Qualitit: Mit Qualitit bezeichnet man beim Schach den Wert-
unterschied zwischen T und L oder T und S. Wenn Weil3 z. B,
mit scinem S einen schwarzen T schligt und der S wird von
Schwarz wiedergenommen, so sagt man: Schwarz hat die Qualitiit
verloren oder: Weifl hat die Qualitiit gewonnen. Gibt Weil} frei-
willig einen T hin, um nur einen L oder S zu nehmen, so hat er ,,die
Qualitit geopfert®.

Schwere Figuren: Vergl.: Leichte Figuren,

T e m p o bedeutet ungefiihr soviel wie Zeit oder Zug. Zwingt man
den Gegner zu einem nutzlosen Zug, so hat man ,ein Tempo ge-
wonnen*. Anfinger bieten gern Schach, auch wenn das keinen Vor-
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teil bringt, und verlieren dadurch oft cin Tempo, wie der folgende
Particanfang zeigt: 1. d2—d4, 1. d7—d5; 2. c2—cd, 2. c1—cb;
3. S gl—I3, 3. D d8—a5+. Das ist ein schlechter Zug; denn Weill
wehrt dis Schach ab, indem er einfach seine Entwicklung fortsetzt:
4. L c1—d2. Jetzt ist die schwarze D angegriffen und mul} sich
zuriickzichen: 4. D a5—16. Schwarz hat ein Tempo verloren; denn
er hat 2 Ziige gebraucht, um die D von d8 nach b6 zu bewegen,
das wire aber in einem Zuge miglich gewesen. Vor allem muf} man
sich bei der Eréffnung vor Tempoverlusten hiiten; denn man bleibt
dadurch in der Entwicklung zuriick und kommt dann schnell in
Nachteil.

Verbundene Bauern sind Bauern derselben Farbe, die auf
Nachbarreihen stehen und dadurch einander decken konnen. In der
Abbildung auf Seite 30 sind die weilen B b5 und ¢4 verbunden,
ferner g4 und h5, ebenso die schwarzen B e6, f6 und g7.
Vereinzelte Bauern (auch isolicrte genannt) sind Bauern,
die nicht durch andere Bauern verteidigt werden kénnen. So ist in
der Abbildung auf Seite 30 der B e4 vereinzelt, ebenso die beiden
schwarzen B b6 und b7. Man soll sich die Bauern maglichst nicht
vereinzeln lassen; denn wenn sie angegriffen werden, braucht man
zum Schutz Figuren, und die soll man doch zum Angriff verwenden,
nicht aber zur Deckung einzelner Bauern!

4. Endspiecle

Im allgemeinen teilt man eine Schachpartie in drei grofle Ab-
schnitte ein: In Eréffnung, Mittelspiel und Endspiel.

In der Eréffnung werden vor allem die leiehten Figuren entwickelt,
nachdem die dazu nétigen Bauemziige geschehen sind, und es wird
rochiert. Den feindlichen K bereits mit den ersten Ziigen mattzu-
sctzen, ist nur bei groBer Umaufmerksamkeit moglich, bei dem
sog. ,Narrenmatt“: 1. 2--4, e7T—e6; 2. g2—g4, D d6—-hi+ matt.
Oder beim ,,Schiifermatt: 1. e2—e4, eT—e3; 2. L [(}-—¢d, L {8-—¢5;
3. D d1—£3, Sb8—c6; 4. D I3XI74 mart. Im Mittelspicl kommt es
dann zum Kampf. Wer sich in der Evoffnung schneller entwickelt
hat, wird den feindlichen K angreifen, und in viclen Partien filh
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bereits dabei die Entscheidung; es kommt entweder zum Matt, oder
ein Spieler erlangt ein Ubergewicht an Figuren, das den Gegner
zum Aufgeben zwingt.

Bei ebenbiirtigen Partnern und fehlerlosem Splel laBt sich aber
das Matt selten schon im Mittelspiel erzwingen. Dann kommt es
meist zum Tausch vieler oder aller Figuren, so daB3 es gar nicht
oder nur sehr schwer méglich ist, mit den restlichen Steinen den
feindlichen K mattzusetzen. Der Kampf geht dann auch zunichst
nicht um den K, sondern darum, einen B zur Dame zu fithren und
dann damit leicht mattzusetzen.

Diesen letzten Kampf weniger Steine gegeneinander nennt man das
Endspiel. Jeder Schachspieler, auch schon der Anfinger, muf}
wissen, wie man einen K, der von seinen Steinen entbhlofit ist, mit
der D, mit einem T usw. mattsetzt. Einige Beispiele zeigen
jetzt, wie in den verschiedenen Fillen zu verfahren ist, und an
mehreren leichten Aufgaben soll sich der Leser mit der Fiithrung
dieser einfachen Endspiele vertraut machen. ‘

1. Endspiele gegen den vereinzelten Konig
A -Dameund Kéniggegenden Konig

Da eine Mattstellung mitten auf dem Brett nicht méglich ist, muf
die D mit Hilfe ihres K den
feindlichen K an den Rand

treiben, wo das Matt dann IV // / / }j8

leicht zu erreichen ist. Der 7
vereinzelte K mufl natiirlich ! / //’/// // ///
bestrebt sein, solange wie % / / / /%
moglich den  Brettrand zu 5!// // // //
meiden. Die abgebildete Stel- // // // // /// 4
lung ist fiir Schwarz recht /// % ///
giinstig. Trotzdem liBt sich A/ %{ ///A w
das Matt bald erzwingen: 7/ 7/ // ///
1. K hl1—g2 K d5--c4 //*"” // % /// % 1

2.D al--dl Ked—e5 g h
3. Kg2--f3 K ¢5-—e6
Der schwarze K konnte auch nach {5 zichen, vgl. die 15. Aufgabe!
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4. K f3—f4 K e6—f6
6. K f4—g5 K f7—g7.
8. K g5—gb K g8—h8
a b ¢ d e f g ~ h
8

e
/// /// // :

e // // //

‘/////7/
// // ,///%

abcde‘f

i

HNM-FVIO\-J@

a/h

5.D dl--d6+ K f6—f7
7.D d6—e7+ K g7—g8
9.D e7—g7+ matt

14. Aufgabe: Statt des letzten
Zuges hitte die D noch auf
vier anderen Feldern matt-
setzen konnen. Welches sind
diese Felder?

15. Aufgabe: Wenn in dem
eben gezeigten Beispiel der
schwarze K im 3. Zuge nach
f5 geht, entsteht die hier ge-
zeigte Stellung. Wie erreicht
Weill dann am schnellsten das
Matt?

Zwei Schachfreunde konnen

hier ein kleines Wettspiel veranstalten, indem sie abwechselnd die
schwarzen oder weilen Steine fithren und zihlen, wer das Matt in
den wenigsten Ziigen erreicht. Bei bester Fiihrung der weiflen
Steine ist es in vier Ziigen zu erzwingen!

B. Turmund Kénig gegenden Kénig

Auch bei diesem Endspiel ist

h

das Matt nur am Brettrand

zu erreichen, und der verein- 8 , // / % /// 8
zelte K muf3 bestrebt sein, so- |7 //, // // // 7
lange .wie maoglich in de; 6 // // // % 6
Brettmitte zu bleiben. Das s // / / 7 i
Matt wird in folgender Weise / / / % 5
herbeigefiihrt: 4 ' / // // /% 4
Y ree (moww m ]
3:K:2—f3 Kese6 | // /// // /, 2
4.K 314 Ke6—f6 |1 @
5.Tdl—d6+  Kf6—e7 = b . d e f g h
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6. K f4—e5 K e7—f7 7. T d6—eb K f7---g7

8.T e6—f6 K g7—h7 9. K e5—f15 Kh7—-g7
10. K f5—g5 K g7—h7 1. T f6—f7+ Kh7—h8
12. K g5—¢gb K 1,8—g8 13. T f7—f1 (ein abwartender

Zug, um den schwarzen K wieder nach h8 zu zwingen. Der
T konnte auch nach anderen Feldern der f-Linie zichen, z. B.
nach f{2) K g8—h8

14. Tf1—{8+ matt.

C.Beide Liuferund Kéniggegenden Kénig

Dieses Endspiel kommt so selten vor, da3 es nicht besonders ge-
iibt zu werden braucht. Das Matt liBt sich nur in der Ecke er-
zwingen oder auf einem Felde, was dieser benachbart ist. Zu
Ubungszwecken ist dieses Endspiel mit Vorteil durchzufiihren.

D. Springer,Liufer und Kénig gegen den Kénig

Auch dieses Endspiel ist sehr selten. Die Mattfiithrung ist nicht
leicht, und man braucht sich erst damit zu befassen, wenn man
bereits einige Spielfertigkeit besitzt. Wer aber schon jetzt seine
Kriifte an dieser schwierigen Aufgabe messen will, der muB} sich
merken, dafl das Matt nur auf cinem Eckfeld von der Farbe des
Liufers moglich ist.

E. Beide Springer und Koénig gegen den Konig
Bei aufmerksamem Spicl ist das Matt nicht zu erreichen. Ebenso-
wenig vermag natiirlich ein einzclner Springer oder Liufer matt-
zusetzen.

F. Bauverund KiniggegendenKoénig

Dieses Endspicl kommt hiiufig vor, und auch ein Anfinger muf
sich bereits merken, was hicrbei zu beachten ist. Da ein einzelner
B nicht mattsetzen kann, mufB er in einc Figur verwandelt werden,
also in eine D oder in einen T; der vercinzelte K aber muf
bestrebt sein, diese Umwandlung zu verhindern.

Ist der B nicht von scinem K unterstiilzt, so muf} man priifen, ob
der vereinzelte K den B erreichen kann, bevor die Umwandhing
vollzogen ist. Man denke sich den B in cinem Quadrat stehen. dessen

36



cine Scite durch das Standfeld des B und scin Umwandlungsfeld
begrenzt ist, wie die Abbildung zeigt! Vermag der feindliche K
dieses Quadrat zu betreten, so erobert er den B. Ist in der Ab.

A e h

//
4/

W ”-,/' \\\\ \

I, = \\\
/ //// 4/

/// o // //

3
1

%/8

/

]

l
b ¢ h

bildung Schwarz am Zuge, so
tritt er mit K ¢3—d4 in das
Quadrat des B und fingt ihn,
7| ehe er die: Umwandlung in
6 cine Figur vollzichen kann!
Probiert, ob der B entflichen
kann! Mit einem anderen Zuge
74| diirfic Schwarz aber nicht be-
3 ginnen,

Spielte er etwa Ke3—d3, so
wiire er nicht im Quadrat des
1] B und Weill wiirde dann
durch h4—h35 gewinnen.

Ist in der abgebildeten Stellung aber Wci3 am Zuge, so spiclt er
hd—h5. Der B steht nunmchr in dem kleineren Quadrat h5—e5
-—e8—-h8, das der feindliche K nicht erreichen kann. Der B kann
dann ungehindert scin Umwandlungsfeld erreichen. Meist wird es

miglich sein, den Vormarsch
des B durch den eigenen K
zu unterstiitzen. Der feind-
liche K hat nur dann Aus-
sicht, das Spiel unentschieden
zu halten, wenn e¢s ihm ge-
lingt, das Umwandlungsfeld
zu erreichen. Wichtig ist da-
bei fiir jeden Partner, die
»Opposition® zu erlangen.
Unter Opposition versteht man
beim Schach die Gegeniiber-
stellung der beiden Konige auf

einer Linie oder Reihe (nicht
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Wiire in der umstchenden Stellung Schwarz am Spiele, so wiirde
er K d8—-c8 zichen, damit die Opposition erreichen und dic Partie
remis halten; denn antwortet Weil3 etwa d6—d7+, so geht der
schwarze K nach d8 zuriick, und Weill kénnte dann, um seinen
B nicht zu verlieren, nur K ¢6—d6 erwidemm. Darauf wire aber
Schwarz patt, die Partie also remis. Man merke sich fiir die Be-
handlung dieses Endspieles, dal3 der B, wenn er die 7. Reihe betritt,
nicht Schach bieten darf! Dann wird die Partie stets remis.

Wenn aber Weil3 auf den ersten Zug des Schwarzen K ¢6—c5 ant-
wortet, dann gelit Schwarz nach d8 zuriick, um auf Weil K ¢5--d5
mit K d8-—-d7 wieder die Opposition zu erlangen. Das Spiel bleibt
in jedem Falle remis, ‘

Beginnt in der Abbildung aber WeiB3, so gewinnt er durch d6—d7;
denn jetzt betritt der B die 7. Reihe, ohne Schach zu bieten!
-Schwarz kann nur K d8—e7 antworten, worauf Weill mit K ¢6—-c7
fortfihrt und im niichsten Zuge

% %@%/ % 8 den B zur D fiihrt.
' i 7 Weit B icl ken:
% / D // //// |7 Ereeicht ¢in K die 6. Reihe,
/ x / / 6| und sein B steht hinter ihm,
5| so gewinnt er immer, auch

/// //,,4 wenn der Gegner die Oppo-

_ _
E

//% Z/ ” /f 74| sition erlangt. In der neben-
// / // % stehenden  Stellung  zieht

7// // // S.chwarz I??B—d& er"hat also
L///// % % é die Opposition. Das niitzt aber

in diesem Falle nichts. Weil}
= antwortet d4—d5. Es folgt
dann K d8—e8, K d6—c7 und WeiB} fiihrt den B in 3 Ziigen zur D.
16. Aufgabe: Man stelle die beiden Kénige so auf wie in der Abbil-
dung. Der B soll aber nicht auf d4, sondern auf d5 stehen. Schwarz
beginnt und zieht wieder K e8—d8. Wie gewinnt Weill das Spiel?
Die Regeln von der Opposition haben aber keine Giiltigkeit fiir
Randbauern. Man kann einen Randbauern niemals zur D fiihren,
wenn der feindliche K das Umwandlungsfeld erreicht. Es ist auch
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dann nicht méglich, wenn der eigene K vor seinem B steht.und
auf der 6. Reihe der Opposition gibt. In der hier gezeigten Stellung

kénnte geschehen: 1. K b5—a6,

K a8—h8; 2. K a6--b6, K h8— 8 @ /

a8; 3.a4—a5, K a8—h8; 4.a5

—ab6, K b8—a8. Zieht nun der 7 /

B nach a7, so ist Schwarz patt. |6
,/

Aul keine Weise ist die Um-

: /
wandlung des B zu erreichen. / //
Selbst wenn Weif3 noch einen |[* é // // // % 4
7// %/ 0 %/

L hiitte, der nicht von der |3
Farbe des Umwandlungsfeldes

wiire, konnte der Gewinn nicht
. ! //

erzwungen werden, auch nicht,

wenn mehrere Randbauern auf

b d f h

2 a0
////////

///,,//%/

//’///'”// _
%%%

b e f g h

der gleichen Linie stinden. Man fuge in der Abbildung noch einen
weillen B auf a5 und einen weilen L auf d2 hinzu und versuche,
cinen B zur D zu machen. Man wird sehen, es ist unmoglich.

In dem letzten. hier abgebildeten Bauern-Endspiel, das genau so
oder ihnlich oft vorkommt, kann der schwarze K zwar nicht das

7;/////////
6@///////6
:l')/// @/ ///// //7/7 5
%///
/%/////1
7 7

/ .
a b ¢ d e f g h

Umwandlungsfeld  erreichen,
aber doch das Spiel remis
halten, indem er den weillen
K nicht ,,heraus“liBt. Schwarz
beginnt: K ¢5—c¢6, K a6—aT,
K ¢6—c7. a5—a6, wenn Weill
statt dessen den K zieht, stellt
sich der schwarze K immer
gegeniiber) K ¢7—c8. Nun darf
der weille K nicht nach b6;
denn dann erreichte Schwarz
durch K ¢8—b8 doch noch das
Umwandlungsfeld. Also ver-

sucht WeiB3 noch Ka7—a8, worauf aber Schwarz die Partie remis hiilt,
indem er immer seinen K auf den Feldern ¢7 und ¢8 hin- und herzieht.
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1. Endspicle mehrerer Steine gegencinander

Hier gibt cs so viele Maglichkeiten der verschiedenen Figuren-
verteilung, daf3 nicht von jeder ein Beispicl gebracht werden kann.
Es LiBt sich bei diesen Endspielen auch nur in den scltensten
Fillen genau angeben, ob sic zum Gewinn fiir die eine Partei
filhren oder ob das Spiel unentschieden endet. Das wird immer
von der Stellung abhiingen. So wird z. B. die D gegen die beiden
L. meist gewinnen, es gibt aber auch Stellungen, wo die beiden
L. remis halten konnen. Besitzen beide Spicler im Endspicl die
gleichen Stcine, also z. B. jeder eine D oder jeder einen T, so
wird die Partie voraussichtlich unentschieden enden; es gibt aber
auch hierbei Fille, wo dic eine Partei so ungiinstig steht, dal} sie
das Spiel verliert. Ein Beispicl zeigt die Abbildung. Jeder besitzt
nur noch die D. Die schwarze Stellung ist aber so unvorteilhaft,
dall Weil, wenn er am Zuge
ist, durch D e3—d2+ in weni-
gen Ziigen das Spicl gewinnt.
17. Aufgabe:  Weill spielt |7
D e3—d2+. Wie geht das Spiel

weiter, wenn Schwarz a) K b2

" n
—a3, b) K b2—bl antwortet? |3 //, //// // ///
Im ersten Fall ist das Matt |4 // Q /// // 7

im 2., im zweciten Falle spiite- % / S5 W
stens im 4. Zuge zu erreichen. 3 /%,/ ,,ﬁ//%y /,/,.,-,-// //

| % 7 7/ 7/
A.Dame gegen Turm Wl
Das ist. eins der wenigen End- / // // %

spiele, von denen man das Er-

gebnis voraussagen kann: Wer die D hat, mu3 gewinnen, voraus-
gesetzt, da} er am Zuge ist. Das Verfahren besteht darin, da3 man
mit D und K den feindlichen K an den Rand driingt und durch
Schachgebote den T zu erobern trachtet. Die schwiichere Partei
muB bestrebt sein, den T solange wic méglich im Schutze des K
zu halten.

Die nachstehende Stellung ist sehr Jlehrreich und gibt Ge-
legenheit, zu studieren, wie ein T erobert werden kann, wenn er
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von seinem K entfemt steht.

gehender wit ihr befassen.
1.Ded—e74- K c7—ho
2.DcT—e34 Kho—h7

Warum darf der K nicht nach

¢7 zuriick? Dann wiirde die

D auf a7 Schach bicten und . .?
3.De3—e8

Jetzt ist der T angegriffen: Er
muf} zichen, und der weilie K
kann dadurch niher an den
schwarzen heran.

T ¢6—b6
4. K d5--¢5 K Db7—al
5.D e8—d8
T h6—b7
6. K e¢5—-c6

Deshalb wollen wir uns ctwas ein-

‘BN
%@/////
’//%,///,

//

D

c«-q

o
\\

/

[ B /w///
s ///4, /// ///3
,/// 7, 7

//

" h

N

Ein grober Fehler wiire statt dessen
K b7—a6. Durch welchen Zug wiirde
dann WeiB3 die Partie sofort be-
enden?

Wieder ist der T angegriffen.

Aber cr kann noch im Schutze des K
bleiben.

Darauf wire der Zug K a7—a6 sehr
schlecht; denn Weil wiirde mit
D d8—c8 den T fesseln und im niich-
sten Zuge schlagen. Schwarz ist also
gezwungen, den T zu ziehen und muf3
ihn sogar vom K entfernen; denn
T b7-—h8 wiirde sofortiges Matt zur
Folge haben durch .. ? Dem T stehen
also nur die 7 Feldcr bl b2, b3, b4,
7, g7 und h7 zur Verfugung. Davon
wiiren die Ziige nach b4, b2 und g7
besonders schlecht, weil darauf Weill
Schach bieten (von welchen Feldern
aus?) und im niichsten Zuge den T
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7.D d8—a5+
8. D a5—e5+-
9.D e5—g7+
10.D g7—g8+
9. D e5—h8+4
10. D h8-—g7+
7.D d8-—d4+-
8. D d4—al+
9.D al—bl+
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I
T b7—b3
K a7--b8
K b8—-a7
K a7—a8
T b3-—b8
a) Kb8—a8
K a8--a7
1I.
T b7—h7
K a7---a8
K a8-—b8

erobern konnte. Ich will nun zeigen,
wie der T verlorengeht, wenn er
I. nach b3, II. nach h7 zieht. Die
beiden anderen Fiille soll der Leser
dann selbst untersuchen.

Nach ¢8 darf der K nicht; denn dann
konnte Weill auf dreifache Weise
mattsetzen. Sucht diese drei Ziige!
Statt nach a7 konnte der K aber auch
nach a8 gehen. Wie das Spiel weiter-
zufiihren ist, wird unter a) gezeigt.
Zieht der K statt dessen nach a6,
so folgt D g7—al+. Spielt aber
Schwarz K a7—b8, so bictet die D
von g8 aus Schach und schligt im
nichsten Zuge den T.

Und nun setzt Weifl matt durch...?

Der Leser weif3 schon, warum Schwarz
nicht den T nach b8 ziehen darf.
Damit ist dieselbe Stellung erreicht
wie nach dem 9. Zuge des Weiflen
in der vorigen Spielweise.

Nach a6 darf der K nicht; denn dann
konnte Wei3 auf drei verschiedenen
Feldern mattsetzen; auf welchen?
Schwarz konnte aber K a7—b8 spie-
len. Die Fortsetzung darauf wird
unter b) gezeigt.

Auf T h7—a7 wiirde Matt folgen
durch ...?

Und Weif3 schligt im niichsten Zuge
den T.



b) K a7---b8

8. Dd4—e5+ K b8-—-a7 Auf K h3—c8 wiirde Matt folgen
(durch?), auf K b8—a8 aber wiirde
WeiB3 auf al Schach bieten, und es
wiire dieselbe Stellung erreicht wie
nach dem 8. Zuge des Weilen in der
vorigen Spielweise.
9.D e5—al+ K a7—b8
10..D al—bl+ mit Turm-Gewinn.

Und nun iibe man sich im Abfangen des T in den beiden folgenden

Aufgaben!
18. Aufgabe: Schwarz zieht 6. ...... T b7—bl. Wie verliuft dann
das Spiel?
19. Aufgabe: Schwarz zieht 6. ...... T b7—f7. Wie verlduft nun

das Spiel?
B.Dame gegen Bauer

Dieses Endspiel wird die D
immer dann gewinnen, wenn

der feindliche B noch nicht bis

o 7 s
///%///]

zur vorletzten Reihe vorge-
drungen ist. Wenn beide Part-
ner nur noch K und B haben,

(- ] -]
\

//‘//%

S

/////’f//
///////
/////////

so ist ihr Bestreben, den B
méglichst rasch zur D zu fiih-
ren, und man sieht oft ein
Wettrennen, wer dieses Ziel
zuerst erreicht. Die neben-

718 7
/
stehende Stellung kénnte aus / // % %
einem solchen Endspiel ent-

standen sein. Weil} ist frither zur Umwandlung gekommen. Er hat
vielleicht mit seinem letzten Zug einen B von ¢7—c8 gezogen und
zur D gemacht. Darauf hat Schwarz seinen B von e3 nach e2 ge-
zogen und will sich nun auch eine D holen. Weif3 ist am Spiele. Wie
verhindert er, da8 Schwarz zur Umwandlung des B kommt? Durch
Schachbieten. und geschihe es noch so oft, ist der B nicht zu er-
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obern. Der schwarze K bleibt immer -in seiner Niihie. Bictet aber
Wei3 nicht Schach, so holt sich Schwarz durch e2---el D cine D.
Der Cewinn ist auf folgende Weise zu crreichen: Weifs mufl durch
fortwiihrendes Schachbieten seine D in die Nihe der feindlichen
Steine bringen und den schwarzen K zwingen, das Feld el zu be-
treten. Sobald der K dort steht, gibt Wei8 kein Schach, sondern
zicht scinen K ecin Feld niher heran. Nun wird der schwarze K
das Feld el verlassen, Weifl aber zwingt ihn, wieder zuriickzu-
kehren und gewinnt dadurch abermals Zeit, mit seinem K heran-
zuriicken. So geht das Spiel weiter, bis der weifle K neben dem B
steht, worauf der von der D geschlagen wird.

Das Spiel nimmt folgenden Verlauf, den man sich merken mufl:
1. D c8—f5+4, Kf2—gl; der schwarze K geht natiirlich nicht frei-
willig nach el, um scinen B nicht aufzuhalten. 2. D f5—e4, K gl--12;
3. D ed—f4+, K2-—gl; 4. D [4—c3-+, K gl--{1; 5. D e3—f£3-+. Jetzt
ist Schwarz gezwungen, dem B den Weg zu verstellen, sonst ver-
liert er ibn: Kfl—el. Dadurch gewinnt Weil3 aber Zeit, scinen
K zu niherm: 6. Kc¢6—d5, Kel—dl; 7. D{3--d3+, Kdl---el;
8. Kd5-—ed. und so geht das Spiel weiter, das nunmehr leicht zu
Ende zu fiihren ist.

Zwei wichtige Ausnahmen: Die D kann das Endspiel
nicht gewinnen gegen Liufer-B, auch nicht gegen Turm-B. Wenn
wir in der chen gezeigten Stellung den schwarzen K nach g2 und
den B nach f2 stellen, bleibt die Partie immer remis. Es geschieht:
1. D c8—g4+, Kg2—hl; 2. D gd—£3+, Khl—gl; 3. D f3—g3+.
Und nun stellt sich Schwarz nicht etwa seinem B in den Weg, son-
demn zicht einfach K gl—hl. Damit bleibt das Spiel unentschieden;
denn man vergegenwiirtigt sich, daB WeiB jetzt durch D g3Xf2
nicht gewinnen kénnte.

Dasselbe Ergehnis wiirde erzielt, wenn Schwarz einen Turm-B hiitte.
wenn also der B auf h2 und der K auf g2 stiinde. Es wiirde ge-
schehen: 1. D c8—gt+, K g2—hl. Schwarz stellt sich freiwillig vor
seinen B; denn Weil3 darf seinen K in diesem Falle nicht niihern,
weil Schwarz dann patt wire. Bietet aber Weif auf f3 Schach, so
geht der schwarze K nach gl und droht wieder mit der Umwand-
lung des B. Weifl kann das Remis nicht vermeiden.
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Es sei nochmals betont, dal} dic D immer gewinnt —

auch gegen

Liufer- oder Turm-Bauern, wenn der B noch nicht die vorletzte Reihe
erreicht hat. Man iibe dieses Endspiel an der niichsten Aufgabe:
20. Aufgabe: In der Abbildung ist der schwarze K nach g3, der B
nach h3 zu stellen. Weill am Zunge gewinnt!

C.Damegegen zwei Tiirme

Das Spiel bleibt meist unent-
schieden, doch kann cs bei un-
giinstiger Lage sowohl fiir die
D wie auch fiir die Tiirme ver-
lorengehen. Die abgebildete
Stellung ist fiir Schwarz so
nachteilig, dal Weil am Spiel
im dritten Zuge dic D und da-
mit die Partie gewinnt.

21. Aufgabe: WeiB zicht

und gewinnt.
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22, Aufgabe S(hw.u/ amn /u,.,L sewinnt.

D. Turm gecgen zwgei
Tirme

Die beiden Tiirme werden fast
immer gewinnen. Bemerkens-
wert ist die nebenstehende
Stellung, die cine uralte Aul-
gabe zcigt. Weill droht mit
T hd--h8 Fr
kénnte aber auch dureh K d6X

mattzusctzen.

¢5 einen T schlagen. Durch
cinen feinen  Zug  beseitigt

Schwarz beide Gefahren.
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E. Turmgegen Liufer

Dieses Endspiel wird meist unentschieden werden. In der ab
gebildeten Stellung steht der schwarze K aber so ungiinstig am
Rande, daB3 der T auf verschiedenen Feldern der 8.Reihe matt-
setzen kann. Geht aber WeiB etwa im 1.Zuge nach h2, um dann

auf h8 mattzusetzen, entweicht
der schwarze K nach ¢8 und
das Spiel endet unentschieden.
Der T-Zug nach h2 wire erst
dann gut, wenn der L auf h7
stiinde. T g2 wire gut, wenn
der L auf g6 stiinde usw., der
T mufl also zuniichst den L
von dem giinstigen Feld d3
vertreiben.

F.TurmgegenSpringer
Dieses Endspiel fithrt meist
zum Remis. In der Abbildung
ist aber Schwarz mit seinen
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24. Aufgabe: Weil am Zuge gewinnt.

Aufgabe: chB zicht und gewinnt.

Figuren so bedringt worden,
dafl cr die Partie verlieren
muf}. Wire Schwarz am Zuge,
so diirfte er nicht den K be-
wegen; denn nach K g8—f8

folgte K g6Xh7, und K g8—h8

wiirde mit T gl—hl beant-
wortet, um dann den S zu
3| schlagen. Schwarz hitte also
nur den Zug S h7—f8+. Dar-
auf wiirde aber K g6—f6+
1} folgen mit baldigem Gewinn.
Da aber Weil am Spiel ist,
muBl er so ziehen, dal} die
Stellung nahezu unverindert

bleibt und Schwarz zu dem Zuge S h7—f8+ gezwungen wird.
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G. Turmund Liufergegen Turm

Dieses Endspiel bleibt meist unentschieden. In der abgebildeten
Stellung steht aber der schwarze K so ungiinstiy am Rande, da}

Weil am Zuge das Spiel ge-
winnt. Er muB3 zunichst den T
nach b4 ziehen, dann droht

Matt auf b8, und Schwarz ist .

gezwungen, T a6—a8 zu ant-
worten. Darauf nimmt Weif3
durch K e6—e7 dem schwar-
zen K das Fluchtfeld d8.
Schwarz kann also nur den T
bewegen, und dann will Weif3
auf b8 mattsetzen. Schwarz
zieht aber den T nach a7 und
bietet Schach. Damit zieht er
aber den Verlust nur hinaus.
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25.

Aufgabc WeLB zncht und gewinnt.

Die Fortsetzung auf T a8—a7+ wird der Leser nun selbst finden.

H Turm und Springer gegen Turm
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26. Aufgabe: Weild zieht und gewinnt,

Auch dieses Endspiel fiihrt
meist zum Remis. Bei der
gezeigten Stellung ist
der schwarze K aber an den
Rand gedringt worden, und
Weill hat eine Gewinnstellung.
Der erste Zug ist etwas ver-
steckt: T d4-—g4. Wie nun
Schwarz auch darauf antwor-
tet,
Zuge
zwingt

hier

Weill spielt im zweiten
S g7—e6+ und er-
baldiges Matt oder
Turmgewinn.
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J.Liufer und Bauer
gegen Liufer

Die schwiichere Partei wird
versuchen, den L gegen den B
abzutauschen, um dadurch das
Spiel unentschieden zu halten.
In giinstigen Stellungen, wie
in der hier abgebildeten, ist es
aber mitunter miglich, diesen
Abtausch zu verhindern. Hier
mufl der L zuniichst von der
Diagonale al—h8 vertricben
werden. Er wird dann ver-
suchc’n, von f8 aus den weillen
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27. Aufgabe: WeiBl am Zuge gewinnt.

B aufzuhalten, aber bei richtigem Spiel gelingt das nicht. Weil3 be-
ginnt: 1. L {4—h6-+, K [8--e8; 2. L h6-—g7, L ¢3—b4. Die weiteren
Ziige suche der Leser selbst zu finden!
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28. Aufgabe: Weil3 zicht und gewinnt.,

In der 2. Stellung zieht Weill
cinfach e6—e7, und Schwarz
kann nicht verhindem, daB3
der B das Umwandlungsfeld
e8 erreicht. Aber Schwarz hat
doch eine recht hiibsche Ant-
wort, nimlich L a5—d8.
Schligt Weifl darauf den L,
so nimmt Schwarz mit dem K
wieder, und das Spiel ist remis.
Nimmt aber Wei3 den L nicht,
sondern verwandelt er den B
auf ¢8 in cine Dame. so ist das
Spiel ehenfalls remis; denn

Schwarz ist patt. Wie mufl Weil3 also den ersten Zug des Schwarzen

beantworten?
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5. Leichtere Ubungen im Spiel mehrerer Steine
gegeneinander

Wer das Buch bis hierher durchgearbeitet, alle Aufgaben und End-
spiele gelost und nachgezogen hat, kann nun zum Spiel aller Steine
gegeneinander iibergehen, also Partien spielen; es ist aber doch
empfehlenswerter, zuniichst erst noch die hier folgenden Ubungen
zu studieren und daran seine Krifte fiir den schwierigeren Kampf
vollstindiger Partien zu schulen.

Die Ubungen beginnen mit ganz leichten Aufgaben. Spiter fiihren
kurze Hinweise zur richtigen Losung.
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29. Aufgabe: Weil zieht und setzt 30. Aufgabe: WeiB zicht und ge-
mit dem zweiten Zuge matt. winnt.

Aufgabe 30: Die D ist viel stirker als ein S und 2 B, zumal die B
noch nicht weit vorgeschritten sind. Deshalb wird Weifl nur dadurch
gewinnen kionnen, daB er die D erobert. Der B d3 wird den Weg
dazu zeigen.
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31. Aufgabe: WeiB zieht und ge-

winnt.

Auch bei dieser Stellung wird
die schwarze D spitestens im

dritten Zuge erobert.

32. Aufgabe: A. Schwarz zicht und
setzt im dritten Zuge matt.

B. Weifl zicht Sbh5—c¢7+ und setzt
im vierten Zuge matt.
(ysErsticktes Matt*e.)
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Aufgabe 33: Der schwarze K wird an den Rand gedriingt und
kommt dann in cine Verluststellung. Daf3 dabei der weille B ver-

lorengeht, ist ohne Bedecutung.

Aufgabe 34: Der schwarze B droht, sich in eine D zu verwandeln.
Obwohl Wei3 am Zuge ist, kann er das nicht verhindern. Er kann
das Remis nur dadurch erreichen, daf} er sich pattsctzen liBt!
Wenn WeiBl keinen T hiitte, wo miif3te dann dic schwarze D stehen,
um den weilen K pattzusetzen? Wenn man dieses Feld gefunden
hat, so ist die Lésung nicht mehr schwer.
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35. Aufgabe: Weill zicht und gewinnt.  36. Aufgabe: Schwarz setzt in drei
Ziigen matt. (SchluB einer Mecister-

partie.)

Aufgabe 35: Da ein S allein nicht gewinnen kann, muf3 der B zur D
gefithet werden. Das geht aber nicht, solange der schwarze S das
Feld c7 beherrscht. Es muf3 also fiir Weill ein Zug gefunden wer-
den, der den schwarzen 'S zwingt, die Beherrschung des Feldes ¢7

aufzugchen.
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37. Aufgabe:

winnt.

Weil zieht und ge-

38. Aufgabe: Wie muBl Weil spielen,
um den schwarzen K bercits mit
dem 2. Zuge matizusetzen?

Aufgabe 37: Da der schwarze K nicht mitten aufl dem Brett matt-
gesetzt werden kann, ist der Gewinn nur durch Eroberung der
schwarzen D zu erzielen. Durch Schachgebote mufl der K auf
»gefihrliche Felder* getrieben werden. Das sind z. B. die Felder
¢3, ¢5, d6, e5. Betriite der K eins dieser Felder, so wiirde der S
Schach bieten und im niichsten Zuge die D erobern. Auch das Ield
d4 ist gefililich, falls die weie D von al oder b2 aus Schach
bieten kénnte: denn dadurch wiirde ebenfalls die schwarze D ver-
lorengehen. Weif3 darf den K nicht an den linken Rand entweichen
lassen und beginnt deshalb mit 1. D d1--a4-, worauf Schwarz am
besten K ¢4—d5 erwidert.
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39. Aufgabc: WeiB zieht und gewinnt. 40. Aufgabe: WeiB zicht und hilt

remis.

Aufgabe 39: Beide Partcien haben einen B kurz vor dem Umwand-
lungsfeld, aber Schwarz ist um ein Tempo voraus. Weil darf des-
halb nicht mit h6-—-h7 beginnen; denn Schwarz wiirde a2-—al D
antworten und damit dic Partie gewinnen. Wenn der schwarze K
statt auf f4 auf e5 stiinde, dann freilich wire der Anfang h6—h7
gut; denn falls darauf a2--al D folgt, so geschicht h7—h8 D - und
crobert die feindliche D auf al. Diese Erwigung fiihrt za dem
Losungszug 1. S g5--e6+. Ob nun der K nach e5, e4, e3 oder f3
zieht. immer gewinnt Weif3 die Partie. Man untersuche diese vier

Fille!

Aufgabe 40: Das Endspiel D + 5B gegen D + 2 B ist im allgemeinen
immer fiir die stirkere Partei gewonnen. Die hier abgebildete
Stellung aber, die nicht erfunden wurde, sondern das Ende eincr
wirklich gespielien Partie zeigt, ist so giinstig fiir Weill, daB3 er
remis halten kann.
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6. Die wichtigsten Spielgesetze

Im Laufe der Jahrhunderte, wihrend derer sich das Schach bei den
Kulturvélkern entwickelte und immer mehr verbreitete, sind einige
Spielgesetze eingefiihrt worden, die nétig waren, um Streitigkeiten
zu vermeiden. Nur die wichtigsten seien hier angefiihrt:

Vor Beginn der Partie wird um die Farben gelost. (Ein Spieler
nimmt etwa in die einc IHand einen weilen, in die andere einen
schwarzen Bauern und liBt den Gegner wiihlen.) Wer Weil3 hat,
beginnt das Spiel. Bei allen folgenden Partien wird immer mit der
Farbe gewechselt.

Die beiden wichtigsten Gesetze sind folgende:

1. Wer einen Zug ausgefiihrt, den bewegten Siein also losgelassen
hat, darf unter keinen Umstinden den Zug wieder zuriick-
nehmen! Wer gegen diese Regel verstofit, wird immer ein
Stiimper bleiben. Erst genau iiberlegen, dann zichen!

2. Wer einen Stein ergreift oder auch nur beriihrt, muf3 ihn
ziehen! Beriihrt man cinen feindlichen Stein, um ihn zu schla-
gen, so mufl er auch geschlagen werden, selbst wenn man er-
kennt, daB der Zug fehlerhaft ist. (Will man einen Stein, der
nicht genau auf seinem Felde steht, zurechtriicken, so mufl man
dies vorher ausdriicklich bemerken!)

Diese heiden wichtigsten Spielgesetze miissen
von Anfanganstrengeingehalten werden!

AuBlerdem gehért es zum guten Benchmen beim Schachspielen, da
man seinen Gegner nicht dringt, schneller zu spiclen als er ge-
wohnt ist, dal man selbst aber nicht gar zu lange iiberlegt, vor
allem, wenn der Partner seine Ziige rasch ausfiihrt, dafl man wiih-
rend des Spieles keine iiberfliissige Unterhaltung fiihrt, dafl man
bei einem Siege weder prahlt noch triumphiert, bei einer Nieder-
lage keine Verstimmung zeigt, des Gegners Erfolg nicht herabsetzt,
den eigenen Verlust nichit mit allerlei. Griinden zu entschuldigen

sucht usw.
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7. Was ist bei der Eroffnung der Schachpartic
zu beachten!

Die ersten Ziige, Eroffnung genannt, sind der wichtigste Teil der
Schachpartic, weil ein Fehler am Anfang bereits die Ursache zum
Verlust des Spicles sein kann. Wer das Schach ohne Anleitung
eines erfahrenen Spiclers erlemt, weild nicht, worauf cr sein Augen-
merk bei der Eréffnung richten mufl, und erst nach vielen triige-
rischen Erfahrungen Iehren ihn seine Miflerfolge, was bei den ersten
Ziigen beachtet werden mull.

Mcine lermenden Leser sollen nicht dicsen langen Umweg gehen.
Wer sich ecinige wenige wichtige Eréffnungsregeln merkt und alle
die Ratschliige und Lehren der folgenden Ausfiihrungen beherzigt,
wird bald allen Mitspiclern iiberlegen sein, die dieses Biichlein

nicht studieren.

Erster Ratschlag: Inder Eréffnungdiirfennurwenige
Bauernziige ausgefiihrtwerden!

Das Ziel, den feindlichen Koénig mattzusetzen, kann nur durch
Figurenspiel crreicht werden. Wenn der eine Partner rasch seine
Figuren entwickelt, withrend der andere fast nur mit Bauern zieit,
so wird der erstere bald im Vorteil sein, weil die Figuren schneller
an den feindlichen Kénig herankommen und auch eine griéflere
Wirkungskraft besitzen als die Bauern.

Nun kénnte man aber sagen: Ohne Bauernziige ist doch die Ent-
wicklung der Figuren nicht méglich. Wie sollten sonst Dame und
Liufer ins Spielfeld gelangen?

Dieser Einwurf ist richtig, aber man darf nur so viele Bauernziige
ausfithren wie unbedingt zur Entwicklung der Figuren erforder-
lich sind.

Als bester Anfang gilt e2—e4; denn dadurch wird sowohl dem L {1
wie auch der Dame der Weg freigemacht. Die beiden Springer
kénnen ohne weiteres iiber {3 oder ¢3 ins Spiel gebracht werden.
Man merke sich schon jetzt, da3 es nicht gut ist, sie nach h3 oder
a3 zu entwickeln; denn man soll einen Springer nicht ohne Grund an
den Brettrand ziehen, weil er dort geringere Wirkungskraft besitzt:
Von h3 aus beherrscht ein Springer 4, von f3 aus aber 8 Felder!
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Wic bringt Weil aber den Lecl ,hinaus"? Vortcilhaft wire es
wenn man auch den d-Bauern zwei Schritt zichen kénnte; denn
nach d2---d4 kinnte auch der L ¢l beliebig weit entwickelt werden.
Aber meist wird der Zug d2—d4 nicht ohne weiteres auszufiihren
sein; denn nach 1. e2—c¢4 ist Schwarz am Zuge und antwortet in
den meisten Fillen — weil es auch fi'u" ihn dic beste Eroffnung ist
— 1. e7—e5. Dann ist aber das Feld d4 durch den schwarzen
Bauern auf e5 bedroht. Zige jedoch Weil3 deshalb nur 2. d2-.d3,
so wiirec das auch nicht vorteilhaft; denn dadurch wiirde dem
Lfl der Weg versperrt. Aus diesem Grunde wird in den meisten
Fillen so verfahiren. dal Weil erst dann den d-Bauern zicht.
wenn er bereits den L f1 nach ¢4 oder b5 entwickelt hat. Man sieht
also: Es geniigen zwei Bauernziige, um mit den Springer, den
Liufern und der Dame gegen den feindlichen Kénig vorgehen zu
Kkonnen.

Nun miissen wir noch untersuchen: Wie kénnen dic Tiirme ohne
Bauernziige entwickelt werden? Man beachte, dafl die Tiirme
nicht zu frith am Kampf. teilnehmen sollen. Es wiire unklug, sie
schon am Anfang mitten ins Spiclfeld zu bringen; denn da sie
nchen der Dame die wertvollsten Figuren sind, miifiten sie vor den
Angriffen der feindlichen Springer und Liufer zuriickweichen und
wiirden dadurch die Entwicklung der eigenen Partei hemmen.
Wenn noch keine oder erst wenige leichte Figuren getauscht sind,
dann empfichlt es sich, die Tiirme auf der Reihe ihirer Standfelder
zu lassen, die weilen Tiirme also auf der ersten, die schwarzen auf
der achten Reihe. Hicr sind sic den Angriffen der feindlichen
Bauem und leichten Figuren wenig ausgesetzt und kénnen doch
ins Spicl mit eingreifen, vor allem, wenn sie von ihrem Platz aus
recht viele freie Felder ihrer Linie hestreichen. Fiir die rechte
Particfiithrung gilt deshalb: Man mull die Tiirme moglichst auf
freie Linien stellen, wo ihre Wirkung nicht durch cigene Bauern
gehemmt wird oder wo diese Bauern schon weit vorgeriickt sind.
Dic Tiirme auf den ersten oder achten Reihen schiitzen dann ihre
Bauern und unierstiitzen deren weiteres Vorgehen, oline dal} sie
selbst Gefahren ausgesctzt sind.
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Wie bringt man nun die Tiinme von ihren Eckfeldern schnell auf
solche wirkungsvolle Felder? Tn den meisten ¥illen geschicht das
durch die Rochade. Wenn Weill z. B. kurz rochiert, so kommt sein
Turin auf fl zu stchen. Ist nun der f-Bauer bereits nach 4 oder
noch weiter vorgeriickt, so witkt der T von {1 aus gut auf diese
freic Linie. Steht aber der f-Bauer noch auf seinem Ausgangsfeld
und ist er etwa durch den Springer auf {3 am Vorriicken gehemmt,
so wird es oft gut sein, den Turm nach el zu ziechen und von da
aus am Spiel teilnchmen zu lassen. Dagegen ist es meist nicht zu
empfchlen, den Turm von f1 nach dl zu ziehen (es ist bei dicsen
Uberlegungen immer angenommen, dafl die Dame und dic leichten
Figuren bercits entwickelt sind), denn das ist fast immer der beste
Platz fiir den Turm al. Wenn man also einen Turm nach d1 oder
el ziehen will, so muf3 man immer iiberlegen, ob auch dem anderen
Turm noch ein wirkungsvolles Entwicklungsfeld zur Verfiigung
steht. — Alle dicse Ausfithrungen, die hier fiir die Entwicklung
der weilen Tiirme gemacht worden sind, gelten in entsprechender
Weise auch fiir Schwarz.

Mitunter hat man Gelegen-
heit — allerdings nur in sel- ,a_b ¢

tenen Fillen —, den Turm [8!E % )
auch ohme Rochade zur Wir- |, Zi/é é% .
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nehmen. Ein Beispiel wird |2 é é % ¢é//

1y

das klarmachen: In der ab- 55y N\ GG W W v 184
s WMoy BE
f

gebildeten Stellung hat Weil3 i e : 7]
zuletzt h2—h3 gezogen, um

den Liufer g4 zu vertreiben. Dieser Zug ist schlecht; denn er
schwicht die weiBle Konigsstellung. Die Partie wurde vor etwa
100 Jahren gespielt. Der Fiithrer der Schwarzen, A. Anderssen,
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war damals der stirkste Schachspicler Deutschlands. Er nutzte
den Fehler scines Gegners in folgender Weise aus: h7--h5. Da-
durch wirkt plétzlich der bisher untitige Turm h3 mit, ohne dall
er bewegt worden ist. Es geschah weiter: h3Xg4, h5Xgt. Schwarz
hat jetzt zwar eine Figur weniger, aber sein Turm bestreicht alle
Felder der h-Linie, Springer und Liiufer stehen angriffshereit, und
auBerdem droht der gefihrliche Bauernzug gi—g3. Weill, dessen
Damenfliigel nicht entwickelt ist (der unniitze Bauernzug c2---¢3

ist schuld daran!), muf3 dem Angriff erliegen.

Man merke sich also — was auch dicse Partie lehrt -, daf3 sich
jeder unniitze Bauernzug in der Eroffnung straft! Man muf} immer
bestrebt sein, mit méglichst wenig Ziigen maglichst vicle Figuren

zu entwickeln.

Die zweite wichtige Eroffnungsregel, gegen die Anfiinger auch oft
verstof3en, lautet:

Ziehenicht mehrmals mit ciner Figur, solange
deine Entwicklung nochnicht beendet ist!

In eciner Anfingerpartie geschahen folgende Ziige: 1. e2—ei,
1. e7—e5; 2. Lfl—cd, 2. Sb8—c6; 3. Sgl—f3, 3. L3—eT7; 4. L c4
—Db5. Das ist schlecht; denn der Liufer hat zweimal gezogen, um
nach b3 zu gelangen; er hiitte dieses Feld aber bereits in einem
Zuge durch L fl—b5 erreichen kénnen. Warum hat Weill den
Liufer von c4 nach b5 gezogen? Er hat sich wobl folgendes ge-
dacht: Schwarz hat den Bauern e5 durch den Springer ¢6 gedeckt.
Wenn ich meinen Liufer nach b5 ziche, kann ich im niichsten Zuge
den Springer ¢6 abtauschen und daranf mit S f3Xe5 einen Bauern
gewinnen. Vielleicht sieht Schwarz das nicht!

Was ist an diesem Gedankengang falsch? Der letzte Satz gibt Aus-
kunft. Rechne nie mit der Unachtsamkeit oder
Dummheit des Gegners! Dadurch hat sich schon mancher
zu schlechten Ziigen verleiten lassen und ist dann, wenn der Partner
den Plan doch erkannt hat, in Nachteil geraten. Man mul} vielmehr
immer annehmen: Der Gegner sieht alles; er findet die heste Ant-
wort! Wer so rechnet, der wird bestrebt sein, selbst immer den
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stirksten Zug zu finden und wird schnell Fortschritte machen. In
der gezeigten Eroffnung zog Schwarz: 4. d7—d6 und brachte da-
mit des Gegners Plan zum Scheitern. Nach 5. d2—d3, 5. S g8—f6
sicht man, daB3 Schwarz in der Entwicklung etwas voraus ist; er
hat eine Figur mehr im Spiel. weil Weil mit seinem Liufer zwei-
mal gezogen hat. Man vermeide also in der Erdffnung derartigen
Zeitverlust!

8. Fehlerhafte Verteidigungsziige
einer hiufig gespielten Erofinung

Wie bereits erwiilhnt wurde, ist es am besten, eine Partie mit
e2—ec4 zu beginnen, weil dadurch zwei langschrittigen Figuren
(D und L) der Weg ins Spielfeld gesffnet wird. Zu diesem Zwecke
wiirde zwar auch c2—e3 geniigen, aber e2--e4 ist deshalb viel
stirker, weil dadurch zugleich die Brettmitte, das Zentrum, be-
setzt wird und weil aulerdem dem L cl nicht der Weg verstellt
wird. Zége WeiB niimlich nur e2--e3 und spiter vielleicht noch
d2—d4, so hiitte der weiBe Damenliufer nur das Feld d2 zur Ent-
wicklung; wenn aber der Konigsbauer auf e4 steht, so kann der
L, je nach der Lage des Spieles, nach d2, e3, f4 oder g5 gezogen
werden.

Wir merken uns also: Der beste Anfang einer Schachpartie ist der
Zug 1. e2—ed.

Fiir Schwarz gilt natiirlich aus den gleichen Griinden dasselbe. Er
hat keine stirkere Antwort als 1. e7—e5. Da3 aber auch andere
Ziige m 6 glich sind, wérden wir spiiter sehen.

Wie setzt Weil nun das Spiel fort? Im vorigen Abschuitt war zu
lesen, dafl man in der Eroffnung keine Zeit mit unniitzen Bauern-
ziigen verlieren soll. Schnell Figuren entwickeln! Das ist das
Wichtigste. Weill konnte also 2. S gl—-f3 ziehen. Gut wiire auch
2. Sbhl-—-c3 oder 2. L fl—c4. Kénnte Weif im 2. Zuge nicht auch
die Dame entwickeln? Das wire schlecht. Spielt er etwa 2. D dl
--¢2, so wird dem L fl der Weg versperrt. Zicht Weil die Dame
nach {3, so nimmt sie dort dem S gl sein wichtigstes Entwicklungs-
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feld. Geht sie aber noch weiter, nach g4 oder h3, so wird sie bald
von den feindlichen Liufern und Springemn angegriffen. Weif3 muf3
dann immer mit der Dame zichen und hat keine Zeit, seine anderen
Figuren zu entwickcln. Wir merken uns deshalb als weitere wich-
tige Regel: Dic Dame darf nicht zuzeitigins Spiel
gebracht werden!

Der heste Zug, der auch am
meisten angewendet wird, ist
2. S gl—f3. (Vgl. dic Ab-
bildung!)

Damit entwickelt Wei3 eine

Pl
NN
(-]

Niial

o \\
N
[~}

Figur und greift gleichzeitig T ,///// i)
den B e5 an. Schwarz ist nun /

gezwungen, diesen Stein  za
decken. (DaB er aber auch mit
2. S g8—f6 einen Gcgenailgriff //,% /’
auf den Bauermn e4 ausfiihren 7, ,, 2% é 4/:
. . 1) // YA / 3

kann, werden wu: erst spatt:r 17 __ﬁ,(_"!!_/_ _‘__g—{// é%
untersuchen, weil das ein

schwierigeres Spiel ergibt.)

Der angegriffene B ¢5 kann auf verschiedene Weise durch Schwarz
geschiitzt werden: Durch einen Springerzug: S h8—c6, durch zwei
Bauernziige: d7—d6 oder {7--{6, durch einen Liuferzug: L (8--d6
und durch zwei Damenziige: D d8—e7 oder D d8--f6. Nur die
ersten beiden Verteidigungen sind gut, der Springerzug ist am
besten. Die iibrigen vier Ziige sind schlecht, der Bauernzug f7—f6
ist sogar sehr schlecht.

Da man aber gerade aus Fehlern viel lernen kara, wollen wir nun

,}...

p—

untersuchen, warum diese vier Erwiderungen .iir Schwarz nach-
teilig sind.

a) Schwarz antwortet 2. {7---{6?

Wie hereits gesagt, ist das der schlechteste der sechs Verteidigungs-
ziige; denn er schiitzt den angegriffenen Bauern in Wirklichkeit
gar nicht; Weill schligt ihn nimlich trotzdem: 3. S f3Xe5. Nimmt
nun Schwarz den Springer durch 3. f6Xe5, so sctzt er sich cinem
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gefihrlichen  Angriff aus; denn es folgt: 4. D dl---h5+. Wider-
spricht dieser Zug nicht der Regel, daBl die Dame nicht zu zeitig
ins Spiel gebracht werden soll? Nein! Hier wirkt die Dame als
starke Angriffsfigur und bedroht den feindlichen Konig. Schwarz
muf3 das Schach decken und hat kcine Zeit, mit seinen Figuren
die weiBe Dame zu vertreiben. Wenn nun Schwarz durch 4. g7—g6
das Schachgebot der Dame abwehrte, so folgte D h5Xe5+, und die
Dame niihme im nichsten Zuge noch den Turm h8. Weif3 hiitte
dann einen Turm gewonnen und nur cinen Springer verloren, er
hiitte also die Qualitiit gewonnen und Aussicht auf den Sieg. Des-
halb zieht Schwarz nicht 4. g7—g6, sondern 4. K e8—e7. Aber
auch nach dicsem Zuge geht die Partie verloren. Es folgt:
5. D h5Xe5+, 5. Ke7—f7; 6. L fl1—c44-, 6. K f7—g6. Obwohl Weif}
cinen Springer weniger hat, steht er doch bedeutend besser; denn
er hat bereits zwei Figuren entwickelt, Schwarz aber noch keine.
AufBlerdem ist der schwarze Kénig einem gefiihrlichen Angriffl aus-
gesetzt. 7. D e5--f5+4, K g6—h6; 8. d2—d4-+. Jetzt wirkt noch eine
dritte weiBBe Figur auf den schwarzen Konig ein: Der L cl bietet
Schach. 8. g7—g5; 9. h2—h4. Nun droht Weil}, mit dem L cl den
Bauern g5 zu schlagen. Da dann gleichzeitig der schwarze Kénig
und die schwarze Dame bedroht wiiren, wiirde Schwarz die Dame
verlieren und damit natiirlich auch die Partie. Schwarz zieht des-
halb: 9. Kh6—g7, aber es gibt fiir ihn keine Rettung mechr.
10. D547+, 10. K g7—h6; 11. h4Xg5+ +. Ein Doppelschach
durch Turm und Bauern! Schwarz ist matt.

Nun miissen wir aber noch die Frage untersuchen: Hat Schwarz
immer die beste Antwort gefunden, oder gibt es an irgendeiner
Stelle fiir ihn eine stiirkere Verteidigung? Wer die ersten Ziige der
Eroffnung noch einmal nachspielt, wird finden, dal Schwarz im
6. Zuge nicht unbedingt K {7—g6 zichen mufl, er kann auch
6. d7—d5 antworten. Dieser Bauer geht zwar sofort verloren, aber
dem L c8 ist jetzt der Weg frei geworden, und das bringt dem be-
driingten Konig doch etwas Hilfe. Es folgt: 7. L c4Xd5+, K f7—g6;
8. h2—h4. Nun will Weifl mit dem gefihrlichen Zug h4—h5+ fort-
fahren. Um diese Drohung abzuwehren, zieht Schwarz: 8. h7--h6
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und verschafft so scinem Konig das Fluchtfeld h7. Jetzt sicht jeder,
wie gut der Zug 6. d7—d5 war; denn wenn der Bauer noch auf d7
stiinde, konnte Weill mit D e5—f5 mattsctzen, so aber verhindert
dies der L ¢8. Nun hat Weif} die hiibsche Fortsetzung: 9. L d5Xh7;
denn Schwarz darf ja nicht L ¢8XDb7 antworten, weil darauf die
weifle Dame auf f5 mattsetzen wiirde. Er zicht am besten: 9. L {8
—d6 und bedroht die weifle Dame. 10. D e5—a5. Die Dame bleibt
auf der 5. Reihe, damit Schwarz nicht den L b7 schlagen kann.
Nun sieht es aus, als ob Schwarz den Turm a8 verlicren miillte,
aber es gibt noch eine Maglichkeit, den Schaden etwas zu ver-
ringern: 10. S b8-—c6. Dieser Springer, der die weifle Dame angreift,
wird geopfert, um den wertvolleren Turm a8 zu retten! 11. L h7Xc0,
11. T a8—Db8. Durch den Zug 6. d7—d5 ist Schwarz zwar dem Matt
entgangen; er hat aber vier Bauerm weniger und wird also die
Partie verlieren.

Wir fragen uns noch einmal: Konnte Schwarz besser spielen? Ja,
ganz am Anfang. Nachdem Schwarz durch 2. f7--f6 cinen Fehler
begangen hat, darf er im dritten Zug durch f6XeS nicht noch
einen zweiten folgen lassen. Am besten ist hier 3. D d8--¢7. Darauf
muB3 Wei 4. Se5—f3 antworten; denn jetzt wiire D dl—h5+
falsch. Schwarz wiirde g7—g6 antworten, und wenn dann 5. Se5
Xg6 folgt, so darf Schwarz zwar diesen Springer nicht durch
5. h7Xg6 wiedernchmen (die weile Dame wiirde darauf den Turm
h8 schlagen!), sondern er spiclt 5. De7Xed4- und liflt dann
D e4Xg6 folgen. Nachdem Weil3 richtig 4. S e5—f3 gezogen hat,
ist die bheste Erwiderung fiir Schwarz: 4. d7-—d5. (Nicht gut wire
4. D e7Xe4+; denn dadurch gewiinne Schwarz zwar seinen Bauern
zuriick, aber Weil erwiderte 5. L{l-—e2 und hiitte dann ein
sehr gut entwickeltes Spiel.) Die weiteren Ziige —- fiir heide
Parteien die besten — sind: 5. d2-—d3, 5. d>Xed; 6. d3Xel.
6. De7Xed-t; 7. Lfl—e2 oder Lecl—e3. Weill hat die bessere
Stellung. '

b) Schwarz antwortet 2. L (3-—d6?

Dadurch wird nicht nur der angegriffene B ed gedeckt, sondern
gleichzeitig eine Figur entwickelt. Trotzdemn ist der Lauferzug
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schlecht; denn auf dem Feld d6 hemmt der L den B d7. Wenn
aber dieser B nicht ziehen kann, dann kann der L ¢8 auch nicht
nach e6, f5 oder g4 gelangen. Schwarz miiflte deshalb bald b7—b6
ziehen und den L nach b7 entwickeln. Dort stiinde er aber nicht so
h3.

wirkungsvoll wie auf der Diagonale ¢8
¢) Schwarz antwortet 2. D d8—e7?
Das ist ebenfalls schlecht; denn auf e7 versperrt die D dem L {8
den Weg.

d) Schwarz antwortet 2. D d3—f6?

Auch diese Verteidigung ist schlecht; denn auf f6 nimmt die D
dem S g8 sein bestes Entwicklungsfeld. AuBBerdem soll man — wie
bereits ausgefiihrt — die D nicht so friih ins Spicl bringen.

Die beiden guten Verteidigungen 2. S b8—c6 und 2. d7—d6 werden
im niichsten Abschnitt mit behandelt werden.

9. Dic gebriuchlichsten Eréfinungen
(Mit erliuterten Meisterparticn)

Nachdem im 7. Abschnitt einige allgemeine Eroéffnungsregeln er-
klirt worden sind und im vorigen Abschnitt auf fehlerhafte Ant-
worten des Schwarzen im 2. Zuge des sehr hiiufigen Particanfanges
1. e2—et, 1. ¢7—e5; 2. S gl-—[3 hingewicsen wurde, sollen nun- die
gebriiuchlichsten Eroffnungen mit beiderseits guten Ziigen gezeigt
werden. '

Es gibt viele Miglichkeiten, cine Partie zu eréffnen: denn wenn
man auch 1. e2-—-ed, 1. ¢7-—€5 als bhesten Anfang anschen kann, so
kann sich doch das Spicl danach auf die verschiedenste Weise
wciterentwickeln. Aulerdem gibt es nehen dieser Erdffnung noch
andere Spiclweisen, die chenfalls gut sind.

In den letzten Jahrhunderten ist die Eroffnungslehre immer mehr
erweitert und vertieft worden, sie ist aber auch heute noch nicht
abgeschlossen. Auf all die verschiedenen Angriffe hat man die
besten Verteidigungen gesucht und gefunden; aber immer wieder
werden neue Ziige ausprobiert.

Dic Meister des Spieles konnen wohl auf jeden Eroffunungszug die
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richtige Antwort angeben, aber das erfordert ein umfassendes Ge-
diichtnis und soll von dem Anfinger nicht verlangt werden. Aus der
groBen Zahl der verschiedenen Spielanfiinge sollen deshalb nur die
‘erliutert werden, die am hiufigsten vorkommen, und auch diese
nur bis zum 5. oder 6. Zug, wenn sie auch mitunter bis zum 15. Zug
oder weiter erforscht sind. Es geniigt fiir den Anfang, wenn man
alle Partien bis zum 5. oder 6. Zug fehlerlos ersffnen kann, Spiter,
wenn die Spiclstirke zugenommen hat, kann man an der Hand
eines ausfiihrlicheren Lehrbuches seine Kenntnisse erweitern.

Um die verschiedenen Eréffnungen kurz bezeichnen zu kénnen,
hat man ihnen Namen gegeben, meist nach ihren Erfindern oder
nach den Stidien oder Liindern, in denen diese Spielweisen zuecrst
erforscht wurden.

I. Die ltalienische Partie

1. e2—e4 1. e7—eS 2

-b3 oder d2—d4.
3.Lfl1--c4 3. L f8—c5
Bceide Parteien haben sich gut
entwickelt. Weil hat nun ver- o LA OS9G = |
schiedene Maoglichkeiten, das 2 -
Spiel fortzusetzen. Er kann 4. d2--d3 ziehen, auch
4, 0—-0 ist gut, spannende Kimpfe entstehen nach
dem B-Opfer h2—Db4, wie dic folgende Partie zeigt,
am stiirksten ist aher wohl:

4. ¢2—c3 WeiB will d2—d4 folgen lassen, um das Zentrum
zu besctzen. Schwarz kénnte nun 4. d7—d6 spielen,
kriftiger ist aber:

4. S g8--16
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5. d2---d4
6. c3Xd4

1. PARTIE

5. enXd4
Weil kann aber auch mit 6. e4—e5 fortfahren,
worauf am besten 6. d7--d5 folgt.

6. L ¢5—h4+
Das Schach kann Weif3 durch 7. L ¢1--d2 decken;
er hkann aber auch im Interesse des Angriffs mit
7. Sbl-¢3 cin aussichtsreiches DBauernopfer
bringen. Die Fortsetzung konnte sein 7. S [6Xed;
8. 0—0, 8. L. h4Xe3; 9. d4-—d5!

Italienisches Spiel

1. €2-—-c4
2. Sgl-- 13
3.L11-- ¢4
4. b2--bi

5 Riiger, Schachbbel

1. e7-ed

2.Sh8--¢6

3. L8 ¢
Diesc Spielart der italicnischen Partic nennl man
Evans-Gambit, weil sie von dem Kapitin Evans
erfunden worden ist. Weif opfert damil ecinen
Bauern, um nach dem 4. Zug des Schwarzen
L e5Xbd oder Sc¢6Xb4 mit 5. ¢2-—c3 die Figur
wieder zuriickzutreiben. ‘Schwarz verliert dadurch
Zc¢it, Weill aber kann bald d2—d4 folgen lassen,
hat auch die Maoglichkeit, seine 1) nach b3 oder
den L el nach a3 zu zichen; er ist in der Entwick-
lung etwas voraus. Ob aber dieser Vorsprung einen
Bauern wert ist, hingt von der Geschicklichkeit
des Schwarzen ab. Wenn Schwarz nimlich immer
den besten Zug findet, ist der weille Angriff abzu-
schlagen. Aber wer spielt fehlerfrei? Es ist des-
halb zu raten, diese spannende Eréffnung auszu-
probicren. Sie wird Freude an dem lebhaften
Kampf auslésen, der sich meist daraus entwickelt.

4.L¢5Xbt  Wenn Schwarz dem hierauf fol-
genden Angriff ausweichen will, so kann er
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5.¢2—¢3

6. d2—d4

7.0—-0

8.D d1—b3

9. ed-—ed

10. T f1—el

4. L ¢5—D6 spiclen. Wcil} setzt dann mit 5. a2—a4
fort, doch kann er auch 5. b4—Db5 folgen lassen.

5.Lb4—a5 Das ist am besten, doch kann
Schwarz auch Lb4—¢5 (worauf Weil mit 0—0
fortfihrt) oder L b4---e7 (was Weil mit d2-—d4
oder D d1—b3 beantwortet) spiclen.

6.e5Xd4+ Hier ist auch d7—d6 ein guter Zug.
worauf Weill mit 7. 0--0 oder 7. D d1—b3 fort-
fahren wird.

7.d4—d3 Warum spielt Schwarz nicht ein-
fach d1Xc3? Er hiitte dann zwar drei Bauern ge-
wonnen, aber Wei wiirde durch D d1—b3 einen
gefiilhrlichen Angriff cinleiten. (Antwortete Schwarz
darauf D d8--f6, so folgte e4—e5.) — Wenn
Schwarz aber nicht den B ¢3 schligt, dann kénnte
WeiBl durch c¢3Xd4 ein starkes Zentrum bekom-
men. Um das zu verhindern, hat Schwarz 7. d4—d3
gezogen. Der Zug ist aber nicht gut, weil Weill nun
einen zu starken Angriff erhilt. Schwarz hiitte
7. L a5—b6 spielen sollen.
Angriff auf den Punkt f7. Schwarz kann ihn nicht
durch Sg8—-h6 schiitzen; denn Weill wiirde diesen
S sofort durch L c¢1Xho6 beseitigen und dann doch
zu L c4Xf7+ kommen..

8. D d8--f6

9.D f6—g6 Das ist dic beste Antwort; denn
wenn Schwarz etwa Sc6Xed spiclt, kann Weil}
die offene e-Linie zu einem heftigen Angriff be-
nutzen.

Dieser Zug unterstiitzt nicht nur den vorgeriickten
c-Bauern, sondern hemmt auch des Schwarzen Ent-
wicklung: denn wenn nun d7--d5 oder d7—d6 ge-
schiihe, wiirde Weil3 €5Xd6 antworten und der T ci
kime noch mehr zur Wirkung.

10. S g8—e?



11. L ¢l---a3

12. D b3Xb5
13.D b5—a4

14. S b1—d2

15. S d2-- 4

16. L e4Xd3

17.Sed 6}

18. e5<Xf6

11.b7--b5 Schwarz, der in der Entwicklung
zuriick ist, dafiir aber zwei Bauern mechr besitat,
opfert einen Bauern, um T a8 und L ¢8 schnell ins
Spiel zu bringen.

12. T a8--1b8

Nun drohit L a3Xe7. Schwarz miiflte dann mit dem
K nehmen; denn auf S ¢6Xe7 wiirde D a4Xa5 eine
Figur gewinnen, Schligt aber Schwarz mit dem K,
dann kann er nicht mehr rochieren und ist noch
gefihrlicheren Angriffen ausgesctzt. Um. das zu
verhindern, muf} er jetzt seinen L sichern:

13. L a5--bo

14. L ¢8—b7 DBesser wiire wohl 0—0 gewesen,
obwohl Weill auch dann noch mit 15. S d2—e4.
Kg8--h8; 16.L c4Xd3 starken Angriff gehaht

hitte.

15.D g6—f5 Schwarz hat keine geniigende

Verteidigung mehr, Spiclt er etwa 0-—0, so ist der
weille Angrif{ nach L ¢4Xd3 nicht mehr abzu-
wcehren.
Jetzt droht Weifl durch S e4—d6+4 die D zu er-
obern. Deshalb muf3 Schwarz sofort seine D der
Wirkung des L d3 entzichen:

16. D £5--h5

Weil} opfert den S, um die e-Linic zum Angriff zu
offnen.

17. g7X16

18. Th8 —g8 Dem Se7 ist nicht zu helfen.
Schwarz  versucht  deshalb  einen  Gegenangriff.
Durch den T-Zug ist der Sf3 bedroht: Schwarz
will Dh5X{f3 spiclen; denn Weild dirfte nicht
22Xf3 antworten, weil er in das Schach des T g8
geriete, Wie wird sich Weifl in dieser Lage ver-
teidigen?
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19. T al---d1!

20. T el XeT-+

21. D ad Xd7+

22. 1. d3--- 54

23. L{5--d74-

68

Ein sehr feiner, versteckter Zug, dessen Bedeutung
der Leser noch nicht erkennen kann. Weif}, der be-
reits einen S geopfert hat, li3t sich auch noch den
S £3 nehmen! Er hat genau berechnet, dafl Schwarz
nach dem Zug D h5Xf3 verloren ist.

19. D h5Xf3

20. S c6Xe7 Wenn Schwarz statt dieses Zuges
mit dem K nach d8 gcht, gewinnt Weil} cbhenfalls
in wenigen Ziigen. Aber alle diese Moglichkeiten
muBte er berechnet haben, als er 19. T al—d1 zog!
Den Spielverlauf nach 20.K e8—d8 werden wir
am Schlusse der Partie untersuchen.

Weif}, der bereits einen S und einen T weniger hat,
opfert sogar noch die D, um den K in die Schufl-
linie des T d1 zu zichen. Jetzt versteht man, warum
19. T el--d1 geschah, und man wird dic Kunst des
Schachincisters Anderssen, der dic weiflen Steine
fiihrte, bewundern.

21. K e8Xd7 Wenn der K nach {8 ginge, wiirde
er sofort mattgesetzt. Durch welchen Zug?

Bis zu dicsem vernichtenden Doppelschach hatte
Weil3 alles vorausberechnen miissen, als er seine

Figuren opferte!

22. K A7-—-e8 Man untersuche, durch welchen
Zug Weill sofort mattsetzen wiirde, wenn der K
nach ¢6 ginge!

Es ist gleichgiiltig, ob der K nun nach d8 oder 8
zicht, er wird im niichsten Zuge durch L a3Xe7
mattgesetzt. Es ist staunenswert, wic weit Weill
alles voraushercchnet hatte. Dabei muf3 man be-
denken, daf3 Schwarz oft andere Ziige zur Ver-
fiigung hatte als in der Partic geschahen, Fiir alle
diese Varianten mulBte Weill ebenfalls eine Ge-

winnfortsetzung bereit haben!



Nach dem 20, Zug des Weillen
nehenstehende  Stel-
lung errcicht, Wie wiire das
Spiel  verlaufen, wenn nun
Schwarz 20, K ¢8--d8 gezogen
hiitte?

Dann wiire gefolgt: 21. T e7X
d7-1-, Kd8--¢8. (Ginge der K

war dice

nach ¢8, so geschihe 22. T d7
—elt Ke8--d8; 23.Ld3—
e21. Durch dicses Abzugs-

schach ginge die schwarze D

-hmcxueo
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verloren, und Weill gewiinne

leicht die Partic.) 22. T d7-—d8+ und nun entweder 22.K ¢8Xd3;
23. L d3-—e24 oder 22. T g8xd8; 23. g2Xf3 oder 22. S c6Xd8
23. D at-—-d7-+, K e8Xd7; 24. . d3—(5--. In allen drei Fillen wire
Schwarz verloren, wie der Leser sclbst leicht schen wird.

I1. Zweispringerspiel im Nachzuge

1. e2—ed 1. e7—e5 2.Sgl—f3 2. Sh8—cb
- < ; - 3.Lfl—c4 3.5 g8—16
a [ 4 e
[ %/% g7 Z 2 g_é:a Damit greift Schwarz den
i ‘ /// y%y/ = Bauern e4 an. W kann nun
/ // // //%/éy//’% §/7 einfach mit 4. Sbl—c¢3 oder
/ /A % // 6] 4.d2—d3 decken. Er kann aber
/ %/ Z% % sl nuc'h die lebhafteren Spiel-
// g// //// 7;4 weisen 4.d2--d4 odcr 4.Sf3
» /// / o 7 % %,// 0 —g5 wiihlen.
//*i /// / ///7 3 A
a7 7 &
a A@Q,%@ /§¢/¢ | aaz—ds 4.esxas
P M7 T s5.0—0 5.L f8—-¢5

e Th

Das ist besser als 5.S f6Xe4.
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.S f3—g5

5. edXd5

Falls Weify aber im 5. Zug mit ¢4---e5 vorstofit, so
hat Schwarz die gute Erwiderung 5. d7--d5, Ent-
wicklung mit Gegenangrif(!

B

Das ist ein schr lebhafter Angriff auf den schwa-
chen Punkt 7. Vielleicht sind die. anderen Spiel-
weisen 4.Sbl---¢3 und 4. d2---d4 ectwas stiirker,.
aber 4.S(3--g5 ergibt spannende Verwicklungen,
und deshalb empfehle ich mcinen Lesern, diesen
Zug in ihren Partien zu erproben. -— Schwarz hat
darauf nur cine befriedigende Antwort:
4. d7—d5
Nun kann Schwarz 3. S ¢6—a5 oder 5.S [6Xd5 er-

widern.

a)

5.5 ¢c6—a5 Das ist dic beste Antwort. Dar-
auf folgt meist:

6. L c4—Db5+ 6. cT—c6
7. d5Xc6 7. b7Xc6
8. L b5—e2 oder L h5—a4 oder D d1—{3
b)
5. S {6Xd5
6. d2—d4! 6. e5Xd4 (oder I. c8—e6)
7.0—0 7.1 ¢8—e0
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Weill kann im 6. Zug aber auch mit S g3Af7 ein
Ichrreiches Opfer bringen, das zu lebhaften Kiimp-
fen fiihrt. Schwarz erwidert 6. K e8Xf7 und nun
greift Weill mit 7. D d1-—f3 den Springer zum
zweitenimal an. Will ihn Schwarz schiitzen. so mul
er mit 7.K [7—c6 den Koénig mitten aufs Brett
ziechen, wo er gefihrlichen Angriffen ansgesetzt ist.
Weill fihrt am besten mit 8. Sbhl--¢3 fort.



I1I. Die Spanische Partie a b c d ¢ f g B
1. c2—et 1. e7—e5 7 ¥ % @2 A V=
2 V- A A, YER
2.5¢1—13  2.Sh8—cb f;:,//////a/ N {4[

NN
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NN
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3.L{1—b5 Diese Eroffnung

8

1 ) 7
verschafft dem Anziehenden |6 1 ) ] %6
ein aussichtsreiches Angriffs- 5(% % Zé/’i//é %/i
4 , )
3
2

spiel. Da es aber sowohl fiir

77 2
Weil} wie auch fiir Schwarz ‘7////%//%7 %y/é/ //%7 /%14
bei jedem Zug' verscllicdcne I% ) % ) %@ %/ ) 13
Moglichkeiten gibt, ist es sehr é 5///{2 ’Z/// é é %@%2
7 7. TEA7)

schwierig, sich in dieser Eroff- i By e WAL V
: BANY AL
17837 7 57 A
e AN =/ A !
b

nung genau auszukennen. —

e f g h

»
al
(-9

Schwarz hat zuniichst drei gute
Erwiderungen: 3. S g8—f6, 3. a7—a6 und 3. d7---d6.

A

3.Sg8—f6 Darauf hat Weill vier verschie-
dene gleichwertige Fortsetzungen:
a)
4.0--0 4. S {6Xe4
5.d2---d4 Das ist besser als T fl-—el, weil Schwarz darauf

mit Vprteil S e4—d6 erwidern wiirde.
5. L {8 --¢7 oder a7T—ab oder e53Xd4

b)
4. d2—d3 4.d7--d6
5. L b5Xc6 5. b7Xe6
c)
4.42- .41 4. e5Xd4
S.ed- b 5.S16---e4
d)
+.Sbl- 3 4. 1.13 -1
500 5.0--0
B

3.a7- a6 Weill kann nun den angegriffenen
. nach at zuriickzichen oder ihn abtauschen.
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a)

4. 1. b5-—a4 4.S g8—f6 Spiclt Schwarz hicr d7-- do, so
kann WeiBl mit 0-—0 oder L h53Xc6 fortsetzen.
5.0---0 Auch D dl---e2 kanu geschehen; daraul antwortet

Schwarz am besten h7—h3.
5:S16Xed oder 1. {8--¢7 oder d7---d0

bh)
4. 1. b5Xc6 4. d7Xc6
5. d2---d4 5.0--0 wiire nicht so gut, weil Schwarz kriftig

mit L ¢8-—¢g4 angriffe. Spielte Weill darauf 6. h2---
h3, so kinnte Schwarz h7--h5 antworten, er konnte
aler auch mit L g4Xf3 fortfahren.
5. e5Xd4

In dicser Variante spiclen Anfinger manchmal als
Weifler 5. S f3Xe5. Das ist zwecklos; denn Schwarz
kann dann sofort durch 5.D d8-—d} den B mit
gleichem Spiel zuriickgewinnen.

V. Die Schottische Partic

1. e2---e4 1. e7--e5
2.Sgl--f3 2. S 18---c6
3.d2---d1
Dicse Eriffnung  sieht recht
giinstig  fiir Weifl aus, weil

er nun beide L und auch die
D entwickeln kann. Da aber
Schwarz in vielen Spielweisen
zu dem befreienden Zug d7—
d5 kommt, gleicht sich die
Partic meist aus.

[, - - -

N W

(7 ¢
3.e5xdd |'EY
Das ist die beste Fortsetzung.
Nun kann Weil mit 4.Sf3Xd4 den B wicder-
nchmen oder mit 4.1, fl--c4 ein Gambit spielen.




A

1.5 f3Xd4 Darauf hat Schwarz drei Erwiderungen, von denen
die erste die stirkste, die dritte die schwichste ist.
a)
4. S g8---f6
5.Shl—c3 5. 1.{8--b4
b)
4, L {3---¢5
5.1 cl—e3 S d+<e6 wire weniger gut, weil Schwarz darauf

zunitchst D d8--f6 antworten wiirde.
5.D d8--f6 oder L ¢5—b6

)
4. D d8—h4
5.5 d4---b5 oder Sd1--f3 Schwarz erwidert in beiden Fillen:
5. D hdXed+
B
4. Lfl---c4 Diese Eréffnung nennt man das schottische Gam-

bit. Weif3 entwickelt sich dabei schnell zum Angriff
und verzichtet vorliufig auf den Riickgewinn des B.
Schwarz kann mit S g8—-{6 oder L {8—c5 fort-
fahren. Nicht gut wire L{8-Db4+: denn dann
folgte 5. ¢2—-¢3, d4Xe3; 6.0--0!

a)

1.S g8 16

- -

5. ed---ed 5.d7 W5

h)

5. ¢2--¢3
2. PARTIE
Schottisches Spiel

1.e¢2 c4 l.e7 - ¢b
2.Sgl 3 28h8 ¢o
3.d2-- 4t 3.ebMdt



4. Sf3Xd4
5.S d4--13
6. [: fl——02
7.0--0

8.Sbl-c3
9.1.e2—h5

10. S {3---d4

11. £2-—f4

12. T (1--el

13.S ¢37d5
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4. Dd8—h4 Wie bereits gesagt wurde, ist

das die schwiichste Fortsetzung fiir Schwarz, der
Leser weil auch schon warum: Man soll die D
nicht zu friih ins Spiel bringen.
Weil3 LiBt sich absichtlich den B et nchmen. Der
Zweck dieses Opfers ist, - durch Angriffe auf die
schwarze D dic Figuren schnell zu entwickeln und
damit den feindlichen K anzugreifen.

5. D h4Xe4+

6.d7--d5

7. L c8--€6
Damit entwickelt Weill wicder eine Figur und
zwingt die schwarze D zum Riickzug. Man sagt:
WeiBl hat cin Tempo gewonnen,

8.Det—-I5
Dadurch wird der S c¢6 ,.gefesselt. Warum das ge-
schieht, zeigt der niichste Zug des Weillen.

9.S g8—e7
Dadurch wird die schwarze D wicder angegriffen.
Wenn der S ¢6 nicht gefesselt wiire, konnte er den
S d4 schlagen. Deshalb geschah also 9. L e2--hi.

10. D f5—g6
Nun droht der gefihrliche Vorstof3 f4- 5. Da-
gegen muf sich Sehwarz wehren,

11. f7--f5 Das ist aber nicht gut. Schwarz
hiitte L e6---d7 zichen sollen. Nun erobert Weill
in wenigen Ziigen cinen B.

12. L ¢6 - d7 Den angegriffenen L nach 7 zu
zichen, wiire weniger gut gewesen, Weild hiitte dar-
auf mit S d4Xc¢6 geantwortet. Folgt dann h7X¢6,
so geschicht noch S ¢3.7d5, und die Stellung wird
fiir Schwarz sehr schlecht.

Nun droht Weifl, mit S d5XeT7-f einen T zu ge-
winnen.

13.0.-0 -0



14. . h3Xc6
15. S d4---bh5

16. L c1-—¢3
17. S b5 Xe7
18. T e1Xe3
19. S ¢7Xd5

20. c2—-c4
21. T e3—a3

22. T al—Dbl

23. b2—b4

24.D d1--d4

25. T bIXb74-

14 S e7Xco

15. L f8—¢54- Schwarz sollte diesen L nur
his d6 ziehen, um den angegriffenen Bc7 zu
schiitzen.

16.L d7—e6

17. L ¢5Xe3+

18. L e6Xd5

19. D g6—f7
Nun ist der S d5 von zwei feindlichen Figuren an-
gegriffen; er darf aber nicht wegzichen, weil cr
durch den T d8 gefesselt ist.

20. T h8—e8
Damit beginnt der Angriff auf den schwarzen K.

21.K ¢8—b8
WeiB will mit dem b-Bauern vorgehen und zieht
zu dessen Schutz erst den T auf die b-Reihe.

22.D f7—f8 Schwarz glaubt dadurch den Zug
b2—b4 verhindern zu kénnen.

23.S¢6Xb4 Wenn nun T blXb4 folgt, will
Schwarz D f8Xbh4 antworten, und wenn dann der
S d5 die D schligt, soll T d8Xdl geschehen. Dann
hiitte Schwarz den gefiihrlichen Angriff auf scinen
K abgewehrt. Der Wecifle findet aber éine bessere
Fortsetzung, wodurch er in wenigen Ziigen die
Partie gewinnt:
Gegen diesen starken Zug gibt es keine Verteidi-
gung mehr. Zuniichst droht D d4Xa7. Schwarz muf}
also den B a7 schiitzen:

24. S b4--c6
Das ist ein schines Opfer. Weil3 gibt eincn T hin.
der doch viel mehr wert ist als ein B.  Der Fiihrer
der weiBBen Steine hat sich aber ausgerechnet, dal}
durch dieses Opfer der schwarze K in wenigen
Ziigen mattgesetzt wird!
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25, K h8Xh7

Schwarz hat keine bessere Ver-

teidigung. Geht er ctwa nit dem K nach e3, so

zieht Weill T h7—e7-1 und setzt anch in wenigen

Ziigen matt. Der Leser suche selber zu finden, wie

das Spicl weitergehen wiirde!

20. T a’dXa7+ Weill opfert

sogar

noch den zweiten T! Der

schwarze K verliert dadurch allen Schutz durch

seine Bauern und wird nun schnell von der weillen

D und dem S matigesetzt.

26. S c6Xa7 Wenn Schwarz statt dessen K b7
—h8 zige, so wiirde er in zwei Ziigen matlgesctzt.
Geschielit aber K h7 —¢8, so folgt das Matt in drei
Ziigen. Man spiele diese beiden Varianten auf dem

Brett durch!
27.D dt--b6+

27. Kh7—a8 Wenn der K nach

c8 ginge.

wiirde er ecbhenfalls sofort mattgesctzt. Wie?

28. Sd5—c7+ setzt matt.

V. Die Verteidigung des Philidor

5 ,,/: 3 7Y y o ;/// 1%2/..,',.,
TI's 1Yy

ik,  G%7 .,

V//// % Vé/’

VA Y /

A A AA L

T .. 4
%87 Ny e Y %
Y o 7.7
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b ¢ d e f h
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A
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1. e2—e4 l.e7—e5

2.Sgl—A3 2. d7--do
Wihrend in den ersten vier
Eréffnungen der angegriffenc

schwarze e-Bauer durch 2.
Sh8—c6 gedeckt wurde. er-
folgt dic Verteidigung hier

durch den Bauernzug 2. d7--
d6. Schwarz erhilt dadurch
ein sehr sicheres Spiel. Mit-
unter wird allerdings die Stel-
lung etwas beengt, was darauf
zuriickzufiihiven ist, dall der
B auf d6 dem L3 den Weg

ins Freie versperrt, so daf3 Schwarz fiir diese Figur

nur die einzige Entwicklungsméglichkeit nach e7

hat.
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3. d2---d4 Dadurch haben beide L des Weillen ungehinderte
Bewegungsfreiheit und deshalb erscheint die weille
Stellung ein wenig besser. Schwarz hat nun zwei
Méglichkeiten:

3.Sb8—-d7 Das ist am besten.
f1-- ct 4. ¢7----¢6
-0 5.1 f8—e7 Gefiahrlich wire hiecr h7—hé;
denn dann koénnte 6. diXe5, d6Xe5; 7. L c4Xf7+
mit starkem Angriff folgen.

B

4
5

. L
. 0--

3.e5%Xd4 So spiclte man frither meist. Weil
aber dadurch das Zentrum aufgegeben wird, er-
scheint die Variante A etwas stiarker. Fiir Weil}
ist es nun am besten, mit der D wiederzunchmen:

4. D dI>Xdt und nun folgt

entweder:
4.S b8 —c6
5. 11 -b5 5. L ¢8--d7
oder:
4. L ¢8---d7
5.Lel- 14 5.5 g8---f6

3. PARTIE

Verteidigung des Philidor

l.e2- ed 1. e7- -ed
2.5¢gl--£3 2.d7---d6
3.d2---d14 3. edXdt

4, STIXd1 Weill kann an dieser Stelle auch D d1Xd4 spielen,
was ctwas kriiftiger ist, doch ist auch S (3Xd4
nicht schlecht.

1.5¢8 f6



5. L11—c4

6. L c4Xf7-4-

7.D d1—h5+

Im letzien Zug hatte Schwarz den Bauern e4 an-
gegriffen; warum schiitzt ihn Weill nicht? Wenn
der Gegner einen bedrohten Stein nicht verteidigt.
so mull man immer genau iiberlegen, wie er fort-
sctzen wird, wenn man diesen Stein schligt. Er
wird immer ,etwas anderes* dafiir haben wollen,
Angriff oder schnelle Entyicklung. So ist es auch
hier.

5.5f6Xe4 Es ist sehr gefihrlich, diesen
Bauern zu nehmen, wie man sogleich sehen wird.

Weill opfert den Liufer, um den Konig leichter
mit seinen Figuren angreifen zu konnen. Er kann
sich nun nicht mehr hinter dem Bauer f7 ver-
stecken.

6. K e8Xf7 Nun kann sich der Konig auch
nicht mehr dureh die Rochade in Sicherheit bringen.

7. Kf7—e7 Schwarz will dic gewonnence
Figur nicht wicder hergeben, deshall zicht er nicht
g7—g6; denn dann wiirde Weif8 8. D h5-~d5+ er-
widerm und im niichsten Zuge durch D d3Xet den
Springer gewinnen. Weifl wiire dann im Vorteil;
denn er kénnte noch rochieren und hiitte hereits
zwei Figuren im Spiel, Schwarz aber wiire noch
unentwickelt. --- Ganz schlecht wiire dic Verteidi-
gung 7. K {7--g8; denn daraufl wiirde Weill sofort
mattsetzen durch ...? - - Spielt Schwarz aber
7. K f7—16, so erobert WeiB3 durch D h3---h4-{- den
Springer ed.

Weill rochiert, um auch noch mit dem Turm den
feindlichen Kénig angreifen zu kinnen.

8. g7-—g6 Schwarz will die gefihrliche Dame
verdriingen. Nicht gut wiire Se4--f6; denn dann
wiirde 9. T fl1—el+ folgen, Schwarz hiitte nichis
anderes als 9.L ¢8—c6, und nach den weiteren



9. D h5—h4+

101, cl--g5

1I.SHhl 3

12.1 al---el

Ziigen 10. T e1Xe64-, 10. Ke7 -d7; 1L.Dh3 N3
drohte das gefihrliche Abzugsschach des Turmes
¢6, und Schwarz kime dadurch in eine schlimme
Lage.
Wenn Weif3 statt dessen D h5—e2 zieht, so ist der
Springer ¢4 gelesselt, und Weil3 kann ihn im nich-
sten Zuge schlagen oder (falls ihn Schwarz schiitzt)
durch £2--f3 nochmals bedrohen und dann im
darauffolgenden Zuge gewinnen. Weill spiclt aber
licher 9. D h5—h4, weil er durch kriiftige Angriffs-
ziige ohne Riickeroberung der Figur dic Partie
schmeller zu gewinnen glaubt,

9.Se1-—-f6 Durch diesen Zug rettet sich der
Springer, der durch die weille Dame bedroht war.
Weif3 entwickelt in vorhildlicher Weise seine Figu-
ren. Jetzt ist der Springer {6 bedroht.

10. K ¢7---f7  Dadurch deckt die D d8 den ge-
fihrdeten Springer, und der Konig ist gleichzeitig
dem auf el drohenden Schaeh des Turmes f1 aus-
gewichen.

Dieser Springer soll von d5 oder-e4 aus erneut den
Springer {6 angreifen. Dagegen muf} sich Schwarz
sofort verteidigen:

11.L f8—-e7
Weils hat bercits 3 Figuren im Spicl, Schwarz
nur 2. Weifl droht jetzt durch T el Xe7+ die Quali-
tit zu opfern. Schwarz miiflte D d3>Xe7 antworten
(auf K £7:<e7 wiirde durch L ghXf6-+ die schwarze
Dame verlorengehen) und Weill erhielt durch 14.
Se3 - d5 die iiberlegene Stellung. Deshally zieht
Schwarz:

12.506-—d5 Auf diesem Feld ist der Springer
zwar nicht gesichert, aber Schwarz verliert nichts,
wenn Weill etwa S ¢3Xd5 spielt, weil er dann Le7
Xgh antwortet.
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13. 12—-f4

14. S e3Xd5
15. K gl---hl

16. f1—15

17. T £1X{5-+

18. D h4 --h5+

19. S d5—ec7+4
20. L. g5—ho6+

Das ist eine schr gute Fortsetzung. Nun kaun
Schwarz nicht 13. L e7Xg5  spielen, weil Weild
durch 14 (4Xg5 auch noch den Turm {1l zur Wir-
kung bringen und dann noch S ¢3Xd5 folgen lassen
wiirde.

13. L7160 Dadurch droht  Schwarz,  den
Springer auf d4 mit Schach zu nchmen. Aber Weil3
fiirchtet sich micht vor diesem Schachgebot und
setzt seinen Angriff gegen den feindlichen Konig
unbeirrt fort:

11. L {6 Xd4-+
Nun mufl Schwarz scine Dame aus der Schull-
linie des Liufers gb bringen:

15.D d8 --f8
Dadurch wird der Liufer di durch die Dame h5
angegriffen. Vor allem sollen aber ncue Angriffs-
linien gegen den feindlichen Konig gedffnet werden.

16. L ¢8Xf5 Dicser Liiufer stellt sich dem ge-
fihrlichen Turm in den Weg. Aber nun folgt:

17. g6Xf5 Jetzt hat Weil} sogar eincn Turm
und cinen Bauern weniger als Schwarz, Aber in
ciner derartigen Stellung lohnt sich ein solches
Opfer; denn Weil greiflt den feindlichen Konig
immer noch mit 4 Figuren an. Schwarz aber hat
nur Dame ungl Liufer zur Verteidigung. Einem
solchen mit iiberlegenen Kriiften gefiihrten An-
griff mul} der bedrohte Konig meist erliegen.

18. K f7—¢8 Der Leser wird nun schon so
gut spiclen, dafl er erkemnt, warum der Konig
nicht nach g7 geht.

19. K g8 —g7

20. K g7—16

~

Nun konnte WeiB mit L h6Xf8 die Dame crobern. Fs gibt aber
bessere Ziige. Weill kann sofort mattsetzen, hat dazu sogar zwei
Maoglichkeiten, die der Leser selbst finden soll.
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V1. Die Russische Partie

1. e2—e4 l.e7T—e5

2.5 g1—f3
Auf diesen Springerangriff hat
in den bisher gezcigten Eroff-
nungen Schwarz immer den
bedrohten Bauern verteidigt.
Er kann aber auch mit einem
Gegenangriff antworten:
2.5 g8—16

Dieser Spielanfang ist vor etwa
100 Jahren von zwei russi-
sischen Meistern genau unter-

sucht worden, und deshalb

3.S13Xe5

6 Riager, Schachfibel

nennt man ihn ,,Russische
Partie*. Weil} setzt nun meist mit S £3Xe5 fort; er
kann aber auch d2—d4 oder S bl—¢3 spielen.

Nun muB8 man sich als Schwarzer etwas Wichtiges
merken: Daf3 es niimlich nicht gut ist, sofort mit
3. Sf6Xe4 einen Bauern wiederzunehmen; denn
dann folgt D d1—€2. Hier hemmnt dic Dame zwar
den Ll in der Entwicklung, aber der Zug ist in
dieser Stellung doch gut, weil jetzt der Springer
e4 angegriffen ist. Schwarz darf ihn nicht weg-
zichen; denn wenn etwa 4. S e4—f6 geschieht, so
setzt Weifl mit 5. S e5—c6+ fort. Schwarz miillte
dann das Schach der Dame €2 decken und wiirde
im niichsten Zuge durch S ¢6Xd8 die Dame und
damit die Partie verlieren. — Nach 4.D d1—e2
folgt am besten D d8—e7; 5.D e2Xed, 5. d7—d6.
Nun ist der Springer e5 angegriffen. Wecil3 darf
ihn aber nicht wegziehen, weil er durch D e7Xe4
seine Dame verlére. Er setzt deshalb am Dbesten
mit 6. d2—d4 fort. Daranf kommt Schwarz bald
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in Nachteil, mag er nun mit S h8—d7 oder {7—f6
fortsetzen. Es wiirde geschehen:

a)

6.Sb8—d7 7.Shl-—c3 Dieser S deckt dic D, und Weifl

konnte im niichsten Zuge seinen S wegziehen; des-
halb muB3 ihn Schwarz nun schlagen: 7.d6Xe5;
8. L cl—e3, e5Xd4; 9. D e4.Xd4, oder:

b)

6. f7--f6; 7. Sbl-—c3; d6Xe5; 8. S ¢3-—d5. DeT—d6; 9. diXes.

W

f6<Xe5; 10. L. ¢1—f4, S b3--d7; 11. 0—0—0.
ir wollen also nicht vergessen, dal Schwarz im 3. Zuge nicht den

Bauern wiedernehmen darf. Dic richtige Spiclweise ist:

3.d7--d6 Die weiteren, von beiden Seiten
besten Ziige sind:

4.Se5—13 4.Sf6Xel
5.d2—d4 Hier kann auch d2---d3 geschehen, aber das ist
nicht ganz so kriiftig.

5. d6—d5 Das ist wichtig, um den S zu stiit-
zen und dem L 8 verschiedenc Entwicklungsmog-
lichkeiten zu geben.

6.Lf1--d3 6. S h8—-¢6 oder L (8--d6
B
3.d2—d4 3.5f6Xet
4.1 f1—d3 4. d7—d5
5. d4Xe5 Weifl kann hier auch S f3Xe5 spielen; dann folgt
L f6—d6; 6.0-—-0, 0—O0.
5. S bh8-—c6
6.0—0 6.L f8-—c5
C
3.Sbl—c3 3.Lf8—ht
4. S f3Xe5 4.1.bh4Xe3 Auch 0—0 ist gut. Darauf ge-
schieht: 5.Se5---d3, L b4Xe3; 6.d2Xc3; S f6Xed.
5. d2Xc3 5. d7--do6
6. S e5—f3 6.Sf6Xe4
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4. PARTIE
Russisches Spiel

1.e2—e4
.Sgl—f3
.d2—d4
.Lfl1—d3
.S f3Xe5

(SRR LI )

[=2)

.S e5Xch
7.D d1—e2

9. L d3Xe4

10. D e2Xe4+

11. T f1--el
12. f2—f3
13. c2-—¢3

0

1. e7—e5

2. S g8—16

3. S (6Xe4

4.d7—d5

5.Sbh8—c6 Dieser Particanfang ist unter den
vorstehenden Eré{fnungen bei B gezeigt. Meist ge-
schieht 5. d4Xe5. Weifl kann aber auch 5. S f3Xed
spielen. Darauf ist aber die Erwiderung 5. S b8 —c6
nicht gut. Besser ist 5. ¢c7—c5 oder 5. L {8—e7.

6. h7Xc6

7.D d8—e7 Die schwarze Dame steht nun
etwas ungiinstiger als die weille, weil sie den Liu-
fer £8 an der Entwicklung hemmt; der weille Liu-
fer f1 aber ist bereits im Spiel.

8. g7—g6 Schwarz will seinen Liufer f8 nach
g7 entwickeln, Er sieht zwar, da nach dem Tausch

auf e4 ein Bauer verlorengehen kann, aber er sagt

sich: Eine schnelle Entwicklung und eine gute Stel-
lung ist mehr wert als ein Bauer. Der Plan des
Schwarzen ist gut, wie sich bald zeigt.

9.D e7Xe4 Wenn Schwarz statt dessen d5Xed
spielt, so kommt Weill durch den Zug T fl—el in
Vorteil, weil dann auch noch wirkungsvoll f2—f3
droht.

10. d5Xet

11. f7—15
Nun droht Wei auf e4 einen Bauern zu ge-
winnen.

12.L f8—g7 Wenn nun Weif} den Bauern e4
nihme, wiirde Schwarz auf d4 schlagen. Deshalb
deckt Weif3 zunichst den Bauern d4:

13.0--0
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14.L c1—--f4
15. d4Xc5
16. T el—e2

17. T e2—{2

18. I. f4Xe3
19. L. e3—d2
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Statt dessen hiitte zwar Weil3 mit 14. f3Xe4 einen
Bauern gewinnen kénnen; das wiire aber nicht gut
gewesen; denn darauf koénnte folgen: 14.{5Xed;
15. T el Xe4, 15. L ¢8—a6. Nun wiirde Schwarz mit
T f8—f1 mattzusetzen drohen. Deshalb miiflte ge-
schehen: 16. T c4—el, 16. T a8-—e8 und Schwarz
hiitte dann fiir den geopferten Bauern die bessere
Stellung, weil der weiBle Damenfliigel noch unent-
wickelt ist.

14. c6-—c5 Das ist cin guter Zug, der das weille
Zentrum sprengt und dem Liufer g7 Wirkungs-
kraft verleiht. DaB3 der Bauer ¢5 verlorengeht, ist
nicht schlimm; er war als isolierter Bauer ziemlich
wertlos.

15. T a8—b8 Damit greift eine neue schwarze

Figur in den Kampf ein, withrend WeiB den Sprin-
ger immer noch nicht entwickeln kann, weil sonst
der Bauer h2 verlorenginge. Die Partie zcigt deut-
lich, wie nachteilig es ist, wenn man in der Ent-
wicklung zuriickbleibt. Der Mehrbesitz eines Bau-
ern ist kein Ausgleich dafiir!
Der Bauer b2 muBte gedeckt werden. b2—h3 wiire
zu diesem Zwecke nicht gut gewesen, weil dann
der Springer hl immer noch nicht entwickelt wer-
den koénnte; denn auf Sbl—d2 oder Sbl—a3
wiirde L g7Xc3 folgen.

16. L. ¢8—a6
Das ist falsch. Es hiitte T ¢2—d2 geschehen miissen.
Schwarz niitzt den Fehler des Gegners nun in ge-
schickter Weise aus:

17.c4—e3 Ein feines Bauernopfer, um den
Turm {8 mit Zeitgewinn ins Spiel zu bringen.

18. T {8—¢c8
Das ist die einzige Antwort. Auf andere Liufer-
ziige wiirde T e8—cl+ folgen.

19. T b8Xh2



20. S bl—a3

2]1.L d2—e3

22. T 12Xb2

23. K gl—hl

24. T h2—h8+
25. h2-—h4
26. c¢3-—c4

27. T al—-dl
23. T d1—-d7+
29. T d7>%h7
30. K h1—h2

31. g2—g3

32. Kh2—hl
33. T b8-—b3

WeiB hat keine guten Ziige. Er muf endlich seinen
Damenlfliigel entwickeln.

20. L g7—(8
Dadurch ist der angegriffene Bauer ¢5 gedeckt und
gleichzeitig wird der Turm 12 bedroht. Schwarz
hat auf diesen guten Zug aber eine noch bessere
Antwort:

21. T e8Xe3 Damit opfert Schwarz die Quali-
tit. Er hat sich ausgerechnet, daf} er in wenigen
Ziigen dafiir cine Figur gewinnt.

22. L (8Xc5 Jetzt droht nicht nur L e3Xa3,
sondern auch das gefihrliche Abzugsdoppelschach
durch T e3—el+ mit Matt. Das muf} Weifl vor
allem decken:

23.Le5Xa3 Nun hat Schwarz zwei Liufer
gegen einen Turm, und das ist mehr. Er mul} bei
aufmerksamem Spicl die Partie gewinnen.

21 K g8—-7

25.L a3—c5

26. T e3--c3 FEs wiire schr schlecht, statt die-
ses Zuges mit L.a6Xc4 den Bauern zu schlagen;
denn Weill wiirde dann T al---cl antworten und
dadurch einen Liufer crobern.

27.T e3Xct

28. K (70

29. T e¢4—cl+

30. L ¢5--d6+4-

Das ist erzwungen; denn wenn Weifl 30. K h2-—h3
zige, wiirde Schwarz durch T c¢1--hl+5- mattsetzen.

31. T cl—c2+

32. L a6—e2
Weif darf nicht zulassen, daf} Schwarz den Bau-
ern {3 mit Schach schligt; aber auch der Turmzug

vermag den Verlust der Partie nicht aufzuhalten.
33.L d6Xg3
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34. h4—h5 34.{5—f4 Dadurch wird der Liufer g3 ge-
deckt, und der weiBle Kénig mufl dem Angriff er-
liegen. Weif3 gibt deshalb die Partie auf.

Es konnte etwa folgen: 35.h5Xg6, 35.T c2—cl+; 36. K hl—g2,
36. L e2—f14; 37. K g2—h1 oder gl, 37. L. f1--h3+

matt.

Oder: 35. T b3—bl, 35. L e2Xf3+; 36. K hl-—gl, 36. L f3X
15 und Schwarz gewinnt leicht durch seine Bauern-
iibermacht und durch dic entbléBte Stellung des

weiflen Konigs.

VII. Die Wiener Partie

: g’/Tc ;':ﬂ', 5
4 7 A
1
i
! z
b ¢ d e

1. e2—et 1. e7--€5
2.Sbhl—e3

Damit greift Wei3 nicht den
schwarzen Bauern an wie in
den vorigen Eroffnungen, son-
dern entwickelt nur eine Figur.
Da aber in viclen Fortsetzun-
gen bald der Zug £2---f4 folgt,
ergibt sich auch bei diesem
Partieanfang meist cin leb-
hafter Angriff fiir Weil3. Die
Eroffnung ist schon alt und
griindlich  erforscht  worden,
und man hat auf alle Ziige des

Weilen auch die besten Antworten des Schwarzen entdeckt. Des-

halb sicht man die Wiener Partie in Mecisterturnieren nur noch

selten. Aber jeder Anfinger und fortgeschrittene Spieler mufl auch

mit den ersten Ziigen dieser Eroffnung vertraut sein.
2. S ¢8—f6 Das ist die stirkste Verteidigung.
Man kann aber auch 2.8 h8—c6 spiclen. Darauf
folgt am besten 3.12--f4, 3.e5Xf4; 4.5 gl---f3,

+.g7--g5 und nun entweder 5.h2--h4 oder 5.

d2---d4.
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3.f2—f4

4. f4Xed

5.5 gl—f3

5. PARTIE

Wiener Spiel

1. e2-ed
2.Sbl--c3
3.L{l--ct
4.d2-—d3
5. 214

6. f4—f5

Eine andere Spielweise ist 3.L fl—c4. Erwidert
Schwarz darauf 3. L f8—c5 oder L f8—b4, so setzt
WeiB mit 4. d2—d3 fort. Zieht aber Schwarz 3. S 6
Xed, so folgt 4.D d1—h5, 4. S e4—d6; 5. L c4—b3
oder D h5Xe5.

3.d7—d5 Das ist das beste.

Spielt Wei3 hier d2—d3, so antwortet Schwarz

e53Xf1, worauf die beiden Fortsetzungen 5. ed—e5,

5. d5—d4 oder 5. e4Xd5, 5. L f8—b4 moglich sind.
4. S16Xe4

Der Zug D d1—f3 ist an dieser Stelle nicht ganz
so gut, weil dem Sgl das wichtige Feld f3 ge-
nommen wird, aber man sicht diese Spielweise doch
immer wieder, weil sich danach spannende Ver-
wicklungen ergeben.

5.1.f8—e7 Das ist am hesten. Fiir Weil} ist
nun 6. d2-—d4 gut. Mitunter zieht Schwarz im
5.Zuge auch L ¢8---g4 oder L{8-—bi. 1In heiden
Fillen ist dann 6.D dl--e2 die richtige Antwort.

1. e7---e>
2.8 g8—16
3. L 8—¢5
4. d7—d6

Dicser Zug kommt in der Wiener Partie hiiufig vor.
5. Sbh8—c6

Das gesxchieht, um den L ¢8 nicht nach €6 zu lassen.
6.S ¢c6—a5 Das ist nicht gut, wie der Verlauf
der Partie zeigt, Richtig ist 6. 5 ¢6—-d4.
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7.D d1—f3

13.

14,
15.

16.

17.
13.

19.
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. g2—g4

.h2—h4
10.
11.

L c4—b3
a2XxXb3

. g1<hs

Sgl--e2

S e2---g3

Lel-—-gd
ht--h3

L ¢5---d2

h5--ho6

0--0—0

Ein sehr wichtiger Zug. Er verhindert, dafl Schwarz
mit d6—d5 vorstéBt und unterstiitzt das geplante
Vorriicken der Bauern am Konigsfliigel.

7.c¢1—c6 Dadurch wird verhindert, daf3 der
S¢3 nach d5 kommt, gleichzeitig wird der Zug
b7--b5 vorbereitet, und schlieBlich kann Schwarz
gelegentlich die D nach h6 zichen. Sofort wiire das
noch nicht gut, weil darauf S ¢3—-a% folgen wiirde.

8. h7—h6 Das weitere Vorstiirmen des weillen
g-Bauern mul} verhindert werden.

9. h7—h5
10. S a5XDb3
11. h6—h5

Nicht gut wiire gt-g5; denn dann wiirde sich
Schwarz mit seinem S auf g4 festsetzen, und der
wiire dann nicht mechr durch Bauernziige zu ver-
treiben.

12. Sf6Xh5  Auf 12. T h8:<h5 wiirde Weil3 vor-
teilhaft mit 13. L ¢1—g5 fortsetzen.

13. D d3--h6 Besser wiire es gewesen, Schwarz
hiitte die D nur bis ¢7 gezogen, dann hitte der
weille h-Bauer nicht so leicht vordringen kinnen.

1t S hi—f06

15. L. ¢8--b7

Nun mul3 Schwarz etwas gegen die Drohung
h3 h6 tun.

16. S £6---h7

17.0--0--0

18. g7---g6 Spiclt Schwarz statt dessen g7 ho,
so antwortet Weill T hl1Xh6, und dann kann
sich der schwarze S nicht rithren, wiihrend Weill
den Angriff mit 0--0—0 und T d1-—-hl fortsetzen
kann.

19. T h8—g8



20. f5Xg6
21. T d1—f1
22.D 37
23. D 7Xgb
24.D g6-—g7
25.5 g3—{5
26. T f1Xf5

27. K cl1—bl

20. f7Xg6 Auf 20. T g8Xg6 wiirde Weill mit
Vorteil 21. D f3Xf7 folgen lassen.

21.K c8—b8 Sonst spielt Weil D f3—gi+
nebst T f1—f7. -
22. T g8-—h8 Spiclt Schwarz statt dessen D b6

—c7, so wiirde Wei3 durch 23. D {7Xc7+, 23. K b8
XeT; 24. T (1--£7-+, 24. T d8—d7; 25. T h1—f1 in

"Vorteil kommen.

Schiwarz hatte woll geglaubt, wegen des folgenden
Zuges diirfte Weil3 den B g6 nicht mit der D schla-
gen. Aber Weifl hat weiter gerechnet!

23.1Td8—g8 Wenn nun die D wegzieht, schligt
T g8 den S g3, aber jetzt kommt die groBle Cher-
raschung:

Ein schr feines Damenopfer! Wenn nun 24. T g8
Xg7 geschieht, so folgt 23.1h6Xg7, 25. T h8 —¢8;
26. T h1Xh7, 26. D b6—d3; 27S g3—f5 und Weil
gewinnt leicht die Partie. Deshalb darf Schwarz
das Damenopfer nicht annehmen.

24.L bh7—c8

25. L ¢8Xf5

26. L ¢c5—b4  Schwarz darf dic weille D immer
noch nicht schlagen; denn nach 26. T g8Xg7; 27.
1hoXg7, 27. T h8—g8; 28. T h1)Xh7 droht Weil3 T h7
---h8. Verhindert das Schwarz durch 23. D b6--d8,
so folgt 29. T {5—h3, und Schwarz muf3 den T fiir
den weiBBen B g7 opfern und kann die Partie nicht

mchr halten.

WeiB will Bewegungsfreilieit mit dem T hl haben.
Wenn dieser T von der ersten Reihe wegzicht,
kann Schwarz gelegentlich auf gl Schach bieten.
Das wire unangenchm, solange der weifle K auf
cl stcht; deshalb zieht er nach bl. Folgt dann
einmal das Schach von gl aus, so kann sich Weif
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28. b2Xc3

29. T h1.—f1

30. D g7—d7
31.D d7—e6

32. L d2Xf4
33. T £5Xf4

34. T (417
35. T {7—(8

36.D c6—e7
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durch Kbl—a2 in einen sicheren Schlupfwinkel
zuriickziehen.,

27.L bd4Xce3 Schwarz kann mit seinem un-
giinstig stchenden L nicht viel anfangen; deshalb

tauscht er ihn gegen den S ab.

WeiB} schliigt nicht mit dem L, weil der auf d2 viel
wirksamer steht als auf ¢3.

28. S h7—f8

Nach diesem starken Zug darf dic weille D immer
noch nicht geschlagen werden.

29. S f8—gb

30. T g8-—d8

31. S g6—f4 Schwarz hat fiir den angegriffe-
nen S keinen besseren Platz.

32. e5Xf4

Nun hat Weif} bei guter Stellung zwei Bauern mehr,
muf} also die Partie gewinnen.

33.D ho—-c5 Die D soll auf dem Konigsfliigel
helfen. D b6--¢7 (oder b7) wiire nicht gut, weil
dann Weil3 durch T f1—{7 ein Tempo gewiinne.

34.D c5—gb

Ein kriiftiger AbschluB dieser schonen Partie!
Wenn Schwarz diesen T schligt, nimmt Weill mit
Tfl wieder und bietet dann mit der D auf d6
Schach. Er wiirde darauf sogar 3 Bauerm wmehr
besitzen! Deshalb zieht Schwarz scine D zur Dek-
kung des B d6 zuriick:

35.D g5—-¢d

Gegen die Drohiung T f8Xd8 gibt ¢s keine Rettung
mehr; deshalb gibt Schwarz die Partie auf. Spielt
er etwa 36. D ¢5-—b6, so folgt 37. T £8x18, T d3>h8;
38. T f1—f8+, 'T'h8Xf8; 39.De7<f8, Kh8--b7;
40. h6—h7 und Wei} crhiilt eine zweite Dame!



VIII. Das Konigsliuferspiel

1. e2—e1 1. e7T—e5

2

1
6
S

%
|
2

2R T
h Z
-8 B¢
K ?
. A Z
>

2.Lfl—c4
8 In Meisterturnieren wird diese
Eréffnung jetzt selten gespielt;
7] sie ist aber nicht schlecht.
6 2.S g8---16
5 Das ist dic beste Antwort.
4

Friiher wurde oft 2. f7—f5 ge-

w
;/), spielt, aber darauf erwidert

T / % 3] WeiB d2—d3 und erhiilt dann

é ;/ //z \ 7% & ’Z/’é’é | meist eine gute Stellung; da-
V), s Y a1 i /;f’ gegen mufl man sich merken,
léﬁ;@_@ & ey _;@5_ .l daBB 3.L c4Xg8 schlecht ist.
a b g_h Schwarz kann dann zwar nicht

3.d2—d3
4.S gl-—f3
5.c2—c3

mehr kurz rochieren, aber er erhiilt oft eine vor-
teilhafte Angriffsstellung.
Wenn Schwarz im 2. Zuge L 8---¢5 zieht, so kann
WeiB mit 3. S g1—f3 oder 3. ¢c2—-c3 fortfahren, auch
das Gambit 3. b2—-b4 wird oft versucht.
Es gibt keinen besseren Zug. Angrillsspieler ver-
suchen mitunter das Bauernopfer 3. d2--d4. Weil3
kann auch 3. S bl—e3 spiclen; dann entsteht eine
Stellung der Wiener Partie.

3.Lf8—c5 Weniger gut ist ¢7-—c6; denn
WeiB3 antwortet darauf 4.D dl--¢2 und verhin-
dert so den geplanten VorstoB des Schwarzen
d7—d5.

4.d7—d6

5.0—0

Die Stellungen sind ungefihr ausgeglichen.
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IX. Das Mittelgambit

e d o I 1. e2—ed 1. e7T—e5
%}‘ % W 8 g dD2;;c>l<4d4 2..e5Xd4
/ /, 4 // Der Leser weil3, dal man die D
7// // 16 nicht so friih ins Spiel bringen
’/// /// / /%/ s soll. In dieser Eroffunung ist der
_ ,,//w/ Damenzug aber nicht schlecht.
/% 74|l Wenn Schwarz mit S b8--c6
/ % // 3| die D angreift, so geht sie
’// nach e3 zuriick und wird spi-
é é / / é 2 t 1s 1 3 P .
=y ? .',//,.7,14 pr % t:r meilst nach go gezogen, wo
P E B \Y 1l sic den Punkt g7 bedroht
c d e f und cine gute Angriffsstellung
einnimmt, — Weif3 braucht aber im 3. Zuge den B
nicht zu schlagen, er kann auch 3.S gl—f3 oder
3. L fl1—c4 spielen. Sehr spannend verliuft meist
das ,nordische Gambit®, das mit 3. ¢2--¢3 beginnt
und anschlieBend behandelt werden soll.
3. Sh3—c6
4.D d4--€3 4.S g8—f6 Hier kann man auch g7---g6 spic-
Ien; dann hat es fiir Weil3 keinen Zweck mehr, mit
seiner D nach g3 zu zichen.
5.Sbhl—e3 5. L f8-—-b4
6. L cl-—-d2 6.0—-0

Wenn Weill nach den Ziigen

1. e2--—-e4
2. d2—d4
3. ¢2—<3
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1. e7—e5

2. e5Xd4
mit
fortfiihrt, so entstcht das nordische Gambit. Weif3
opfert einen oder sogar zwei Bauern, erhilt aber
dafiir einen sehr starken Angriff.

3.d4Xc3 Wenn sich Schwarz nicht dem hef-
tigen Angrifl des Weilen aussetzen will, so kann



4.1, f1—c4

5. L ¢1Xb2

er das Gambit an dieser Stelle durch 3.d7-—d5
ablehnen. Die beste Fortsetzung fiir beide Spieler
ist dann: 4. et Xd5, D d8Xd5; 5.¢3Xd4, S h8—-c6;
6.S gl—f3, L ¢8—g4; 7.L fl1—e2, S g8--f06.
Damit opfert Weil} einen zweiten Bauern; er kann
aber auch mit 4. S b1<¢3 fortfahren.

4.c3 xb2
Hicr ist auch 4. d7—d5 cine gute Verteidigung.
Die beiden weilen Liufer wirken bedrohlich auf
die schwarze Kénigsstellung. Nun sind verschiedene
Fortsetzungen moglich:
5.5Sg8—f6  6.Sbl—c3 oder
5.Lf8—b4+ 6.Sbl—c3 (oder K el—f1) oder
5.Sb8—c6 6.S gl—f3 oder
5.d7—d5 6. L ¢4Xd5 oder
5.Sg8—h6 6.Sgl—f3

Bei allen diesen Spielen ergeben sich spannende Kimpfe, und des-
halb kann ich nur raten, das nordische Gambit auszuprobieren. Am
besten vercinbart man mit scinem Partner, in einer Anzahl von
Partien nur diese Eréffnung zu spielen. Man iibt sich dann nicht
nur im Angreifen, sondern auch im Verteidigen.

6.

PARTIE

Nordisches Gambit
1. e2—e4

2
3
4

wn

[=))

=1

. d2—dd
. c2—ec3
.Lfl—c4

.Sglf3

. Sb1Xe3
.0--0

1. e7—e5

2. e5Xd4

3. d4Xe3

4.5 g8—f6 Schwarz verzichtet auf den zwei-
ten Bauern, um den weiflen Liiufer nicht auf die
gefihrliche Diagonale al—h8 zu bringen.
Das ist gut, doch kann Weill auch mit et—eS
fortfahren, worauf Schwarz am besten d7--d5 er-
widert.

5. L {8—¢5

6. d7—d6

7.0—0
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8.Sf3—g5

9.S g5Xf7

10. e4—e5

11. e5—eb

12. e6Xf7+

13. IJ Cl'—'f4
14.D d1—e2

15. K g1—h1l
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8.h7—h6 Wenn dieser Zug den feindlichen S
zum Riickzug nétigte, dann hiitte Weif3 wohl nicht
erst S f3—g5 gezogen! Der Bauernzug ist schlecht.
Es muBlte 8. S b8—c6 geschehen. Weill bringt nun
ein elegantes Opfer und zeigt damit, dall er ein
sehr starker Spieler ist.

9. T {8Xf7

Nun hat Schwarz sogar cine Figur mehr, aber seine
Kénigsstellung ist sehr gefihrdet.

Der Leser sieht, da} Schwarz diesen B nicht schla-
gen darf. Es mul} also der S gezogen werden:

10. S fo—g4

Wohin soll nun der angegriffene T? Geht cr etwa
nach 8 oder f6, so folgt e6—e7+, Abzugsschach
durch den L ¢4, gleichzeitig ist die schwarze D an-
gegriffen und geht verloren. Zieht aber der T nach
e7, um den B e6 aufzuhalten, so schligt Weif3 mit
der D den S g4, gewinnt also seine Figur zuriick
und hat eine solche starke Angriffsstellung, dal3
Schwarz bald die Partie verlieren muBl. Deshalb
1iBt Schwarz den angegriffcnen T stehen und unter-
nimmt einen Gegenangrilf:

11. D d8—h4

12. K g8—f8 Nun ist der Punkt f2 von drei
schwarzen Figuren bedroht. Wecill mul} aber zu-
niichst das Matt auf hZ decken:

13. S gaXf2

Jetzt ist der Sf2 angegriffen, und es droht Matt
durch D e2—e8. Schwarz kann diese beiden Ge-
fahren zuniichst durch ein Schach abwehren:

14. Sf2—g4+

15. L ¢8—d7 Damit ist das Matt auf e8 ver-
hindert.



16. T al—el

Nun droht es aber von neuem: Weif3 will die D

auf €8 opfern, und wenn Schwarz 1. d7Xe8 geant-
wortet hat, soll T el-—e8-+ matt folgen.
16. Sh8-—c6 Num-deckt auch der T a8 das ge-

fihrdete Feld 8.
Ein kriftiger AbschluB3 dieser spannenden An-

17. D e2—e84-
griffspartic.

17. T a8Xe8

18. {7Xe8 D+

X. Das Konigsspringergambit

2 ‘717,77 ch e f &
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und Weil} setzt mit dem niichsten Zuge matt!

1. e2—e4 1. e7T—e5
2. 12—f4

Dieses Gambit ist uralt. Schon
in den frithesten Schachwerken
aus dem 16. Jahrhundert wird
es erwihnt, und noch heute
ist es beliebt. Es ergeben sich
immer spannende Partien mit
lebhaftem Angriff.

Mit 2.£2-f4 opfert Weild
cinen B. Warum? Er will gegen
den schwachen Punkt 7 einen
raschen Angriff einleiten. Der

Sgl wird nach f3, der Lfl

nach c4 entwickelt, dann folgt hald die kurze

Rochade, wodurch der T zur Mitwirkung kommt

(weil der f-Bauer bereits 2 Schritt gezogen worden
ist), und schlieBlich wird auch noch dem L c1 durch
d2—d3 oder d2---d4 der Weg frei gemacht. Weill
hat dann eine gute Angriffsstellung, fiir die er gern

cinen Bauern (f4) hingibt.

Trotzdem braucht sich

Schwarz nicht zu fiirchten. 1hm stehen genug gute

Verteidigungsziige zur Verfiigung, und gerade weil

die Eroffnung so alt ist, hat man alles genau er-
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3.Sgl—f3

forscht. Findet Schwarz immer die richtige Erwide-
rung, so kann er den weiflen Angriff abschlagen
und den gewonnenen Mehr-Bauern behaupten und
dadurch schliefllich im Endspiel gewinnen,

Die Gewinnaussichten sind also fiir heide Teile
gleich, und deshalb rate ich den Spielern, auch
diese Eroffnung fleilig zu pflegen und mit dem
Partner zu vereinbaren: Unsere niichsten Partien
miissen immer mit 1. e2—c4, e7—e5, 2.2—f4, €5
Xf4 beginnen. Man lernt auf diese Weise am besten
Angriff und Verteidigung kennen.

2.e5Xf4 Das ist wohl der beste Zug. Wer
aber die nun méglichen Angriffe fiirchtet, der kann
das Gambit auch ablehnen, wie im XII. Kapitel
dieses Abschnitts gezeigt wird.

Dieser Zug gibt der Eréffnung ihren Namen. Wenn
Wei3 statt dessen L fl—c4 zieht, entsteht das
Kénigsliufergambit, das im niichsten Kapitel be-
handelt wird. Mit 3. S gl—{3 entwickelt Weil} eine
wichtige Angriffsfigur und verhindert gleichzeitig,
daB3 Schwarz mit der D auf h4 Schach bictet. (Ni-
heres dariiber beim Konigsliufergambit.)

3.g7--g5 Das ist die beste Fortsetzung. Da-
durch wird der vorgeschobene B f4 sofort gedeckt,
und der L {8 kann, falls es erforderlich ist, zur
Verteidigung nach g7 entwickelt werden. Schwarz
hat aber im 3. Zug noch drei andere Miglichkeiten,
die alle nicht schlecht sind, nimlich:

I. 3.Lf8—e7; 4.L.f1—c4, Le7--h4+4; 5. Kel—
f1, d7-—d5; 6. L c4Xd5, S g8--f6; 7.S hl-—e3,
0--0.

H. 3. d7—d5; 4. e4Xd5, Sg8-—16; 5. Shl--¢3,
Sf6Xd5; 6. S ¢3Xd5, D d8d5; 7. d2—d4,
L f8—e7.



4.Lfl—c4

5.0--0

6.D d1Xf3

7.e4—ed

5.h2—h4

6.d2—d4
7. c2—c3

7 Riiger, Schachfibel

ITL. 3.S g8—f6; 4.e4—e5, Sf6—h5; 5.Lfl—e2,

d7—d6; 6. 0—0, d6Xe5; 7. S f3Xe5, L {8—c5+-.
Nachdem Schwarz 3. g7—g5 gespielt hat, hat Weill
zwei starke Fortsetzungen: L fl—c4 oder h2—h4.
Wenn Weif3 aber im 4. Zuge mit d2—d+ oder S bl
—c3 fortfihrt, so ist in beiden Fillen fiir Schwarz
die Erwiderung L f8—g7 gut.

A

Darauf kann Schwarz mit a) gi—g# kiihn oder mit
b) L f8—g7 vorsichtig fortsetzen.

a) 4. g5—g4

WeiB opfert im Interesse des Angriffs den S! Statt
dessen S f3—e5 zu spiclen, ist weniger gut; denn
Schwarz wiirde erst mit der D auf h4 Schach
bieten, und dann, wenn Weill Kel—f1 gezogen
hiitte, mit S b8—c6 fortfahren und die bessere Stel-
lung erlangen.
AuBer 5.0—0 kommt aber fiir Weifl auch der Zug
5.S hl—c3 in Betracht mit der Fortsetznng g4Xf3;
6.D d1Xf3, d7—d5; 7. S ¢3Xd5, S h8—c6.

5. g4Xf3

6.D d8—f6 Das ist die heste Fortsetzung, und
darauf ist die heste Antwort:
Dieses Bauernopfer hat den Zweck, die e-Linie fiir

den Angriff frei zu machen.
7.D [6Xe5

b)  4.Lf8—g7

Aufler diesem Bauernvorstof3 gibt es noch die Spiel-
weise 5. 0—0, d7—d6; 6. d2—d4, S b8—c6; 7. c2—

c3, h7—he.
5. h7—h6
6. d7T—dé6

7.S bh8—c6 oder D d8—e?7
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4. h2—h4

4. g5—gd

5.5 f3—e5 Hier gibt es auch die andere Spielweise: 5 S {3—g5,
h7—hé; 6. Sg5Xf7, K e8X{7; 1. d2—d4, d7—d5.
5.5 g8—16
6. d2—d4 6. d7—d6
7.S e5—d3 7.S [6Xed
7. PARTIE
Kénigsspringergambit
1. e2—ed 1. e7—e5
2. f2—f4 2. e5Xf4
3. S gl—f3 3.g7—¢g5
4. h2—h4 4. g5—gd
5.5 f3—e5 5.5 g8—16
6. Lfl—c4 Das ist nicht so kriiftig wic die oben angegcbene
Spielweise 6. d2—d4.
6. d7—d5
7. e4Xd5 7.L f8—d6 Das ist nicht schlecht, aber 7. L {8
—g7 ist stirker.
8.d2—d4 Dadurch wird der S gedeckt und gleichzeitig der
B {4 durch den L cl bedroht.
8.Sf6—h5 Nun kann der B f4 zuniichst nicht
genommen werden; auch hat Schwarz die Méglich-
keit, den S h5 mit Angriff nach g3 zu zichen.
9.L c4—b5+ Am besten wiire wohl 0—0 gewesen.
9. ¢c7—cb
10. d5Xc6 10. b7Xc6 Schwarz opfert den T a8. Die Be-
deutung dieses feinen Zuges wird nach wenigen
Ziigen klar.
11. S e5Xc6 11. S b8Xc6
12. L b5Xc6+ 12. K e3—18
13. L c6Xa8 13. Sh5—g3
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14. T h1—h2

15. L a8--d5

16. Sbl—c3
17. K el—f2
18. S c3—a4d
19. S a4 —c3
20. a2—a4

21. D d1Xf1
22.L cl1—e3

Wenn der angegriffene T nach gl zieht, dann kann
Schwarz den Angriff mit D d8XXh4 fortsctzen, Besser
als der Turmzug wire Kel—f2 gewesen, aber
auch dann wiire die Partie fiir Weil} verloren-
gegangen.

14. L ¢8—f5 Schwarz entwickelt wieder eine
Figur, gleichzeitigz wird dadurch der L a8 durch
die D d8 angegriffen.

15. K f8—g7 Ein schr schéner Zug, durch den
auch noch der T h8 ins Spiel gebracht werden soll.

WeiB8 hat zwar eine Figur mehr, sie kommt aber
nicht zur Geltung, weil der Damentfliigel noch un-
entwickelt ist.

16. T h8—e8+

17.D d8—h6 Nun wirken alle schwarzen Fi-
guren gegen den feindlichen K. Jetzt drohit der
gefihrliche Zug L d6—e5. Weill hat dagegen keine
geniigende Verteidigung.

18. D b6--a6

Wenn Weill hier c¢2—c4 zieht, folgt D a6Xa4,
20.Dd1Xa4. Te8—e2+; 21. Kf2—gl, worauf
Schwarz in 2 Ziigen mattsetzt,

19. L d6—e5 Wieder ein schénes Figurenopfer.
Weif3 darf den L nicht nehmen; denn auf 20. d4Xe5
folgt D a6-—b6+, 21. K f2—el, worauf Schwarz in
2 Ziigen mattsetzt.

Weif3 hat keine Verteidigungsziige mehr. Der Fiihrer
der schwarzen Steine, der deutsche Schachmeister
Anderssen, kiindigte jetzt an, den weillen K in
spiitestens 5 Ziigen mattzusetzen!

20. D a6—f1+

21. L e5Xd4 4

22. T e8Xe3 Nun droht Matt durch das Dop-
pelschach Te3—e2+-4-. Dagegen ist Weil machtlos,
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X1. Das Kénigsliufergambit

1. e2-—e4 1. e7T—e5
b 2, f2—f4 2. e5Xf4
/ ?’ﬁ 78| 3.Lf1—ca
/ //‘f ;| Das ist das Kénigsliufer-
% gambit. Weill setzt sich ab-
/// / % 6] sichtlich dem Schach der
// // 5] schwarzen D auf h4 aus:

AN M 3.D d8—hd+
%//; //x//// é / Dadurch verliert Wei3 zwar
%/ / /% ///,/ e 3] die Rochade, aber das Damen-
é %é% ? ;, 2| schach ist doch nicht die beste
@Z' @/ 25 y| Fortsetzung, die spiter ge-
B ‘/c ée “—F zeigt werden soll. Die schwarze

4. K el—f1

5. L c4Xd5
6.S bl—c3
7.S ¢3Xd5

D wird bald wieder zuriick-
gedringt und WeiB3 erhiilt meist die bessere Stel-
lung.
An dieser Stelle wiire g2--g3 schlecht; denn
Schwarz wiirde f4Xg3 erwidern. Dafl nun.Weill
nicht h2Xg3 spielen darf, sehen hoffentlich alle.
Greift aber Weif3 durch 5.S gl—f3 die feindliche
D an, so folgt das Abzugsschach g3—g2-+ nebst
g2xh1 D. Es kommt also nur der Zug 4. K el—f1
in Betracht.

4.d7—d5 Hier wiire g7—g5 nicht so gut;
denn darauf wiirde zum Vorteil fiir Weif3 folgen:
5. d2—d4, L f8—g7; 6.Sbl—c3, S g8—e7; 7.g2—
g3, f4Xg3; 8. K fl—g2. '

5.5 g8—-f6
6. S f6Xd5>
7. L (8—d6

Die andere, bessere Verteidigung ist:

4. S hl—e3
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3.5 g8—-16
4.c¢7—c6 Dieser gute Zug gilt jetzt als die
stiirkste Fortsetzung,.



5.Dd1—f3

6. e4Xd5

X11. Das abgelel

inte Kinigsgambit

Weniger gut wiire d2--d#; denn Schwarz wiirde
L f8—b4 erwidern und nach 6.D 1—-f3, d7—d5;
7. €4Xd5, 0—-0 schnell zum Angriff kommen.
5.d7—d5
6. L f8—do

ZA
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Wei3 zahlreiche Angriffsinég-

Da sich — vor allem beim
b ¢ d e f W anioss e : _ {i
T 7 Kénigsspringergambit  —  fiir

8

7| lichkeiten ergeben,  scheuen

6 vicle Spieler, sich diesen Ge-
fahren auszusetzen und leh-

5] nen das Gambit ab; sie schla-

4

3

3

gen also den auf f4 angehote-
nen B nicht.

1. e2-—e4 1. eT--ed

2. 214 2. L{8--¢5
Das ist die heste Ablehnung.
Eine andere Spielweise ist

7550

.%//%/// 4
» »

0

3.Sgl—f3

Falkbeers Gegengumbit, das
an zweiter Stelle behandelt wird. — Der L steht
auf c5 sehir gut, weil er hier die weille Rochade
hindert. Schwarz kann noch d7—d6 folgen lassen,
was vorher nicht gut wiire, weil es den L (8 ein-
sperren wiirde. Weil3 wird in den meisten Fiillen
bestrebt sein, doch zu rochieren und die Bauern-
ziige c¢2—c3 und d2—d1 anstreben oder er wird
versuchen, den L ¢5 abzutauschen.

Das ist die heste Fortsetzuny. Schlecht wiire f4Xe5;
denn darauf wiirde D d3—h44- folgen. Spiclt Weifl
aber sofort 3.c2—¢3, so antwortet Schwarz wir-

kungsvoll 3. d7—d5.
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4. c2—c3

5.d2—d4
6. c3Xd4

3.d7—d6 An dieser Stelle wire d7—d5 nicht
gut; denn es wiirde folgen: 4.e4Xd5, 4.e5—e4;
5. d2—d4 mit guter Stellung fiir Weil3.

Weifl kann hier auch 4. S bl—c3 spielen mit der
Fortsetzung 4.S b8—c6; 5.L fl—c4, 5.5 g8—f6;
6. d2—d3, L c8—g4; 7. h2—h3 oder S ¢3—at.

Eine dritte Spiclweise ist 4.L{l—c4, S g8—16;
5.S bl—e3, S b8—c6; 6. S c3—a4.

4.S g8—f6 Das ist am besten. Manchmal wird
hier f7—f5 gespielt, aber dann kommt Weill nach
5.f4Xe5, d6Xe5; 6. d2—d4, e5Xd4; 7. Lfl—c4 in
Vorteil.

5. e5Xd4

6. L ¢5—b6

Falkbeer-Gambit:

1. e2—e4
2. f2—f4

3. e4Xd5

4. d2—d3

5.D d1—e2

102

1. eT—ed

2.d7--d5 Das gilt zwar fiir schwicher als
L f8—c5, wenn aber Weifl die richtigen Fort-
setzungen nicht kennt, kann er leicht in Nachteil
geraten. Man muf} sich deshalb auch mit dieser
Eréffnung vertraut machen,

WeiBl kann aber auch mit 3. S gl—f3 das Gambit
ablehnen. Es konnte dann folgen: d5Xe4; 4.S 3
Xe5, S h8-—d7; 5. d2—d4.

3.e5—e4 Auf 3. c7—c6 wiirde Weill am besten
4. S bl—c3 antworten.

Eine andere Spielweise ist 4.S bl—e3, S g8—I6;
5.D dl—e2.
4.S g8—f6

Das ist wohl etwas besser als 5.d3Xe4, was auch
gespielt werden kann.

5. D d8Xd5



XIII. Die Franzosische Partie

l.e2—ed eT—eb

Mit dieser Erdffnung tritt
Schwarz einem Angriff auf
den schwachen Punkt {7 ent-

a b ¢ 4 ¢ L & b
: gr. 5&7?.9
7 AM //i’f

///5////

é /é/

‘/ // ////é

04/

gegen. Aulerdem soll dadurch
der StoB3 ins Zentrum durch
d7—d5 werden.
Die Eriéffnung ist gut und
sicher.

2. d2—-d4 2.d7--d5
Diese beiden Bauernziige sind
fiir Weill sowohl
Schwarz die beste Fortsetzung.

unterstiitzt

7

wie fiir

3.Sbl—e3

a)

4. L cl—g5

Nun ist es nicht zu empfchlen,
mit c4Xd5 die Bauern zu tauschen; denn dann
wird die schwarze Stellung verbessert, weil der
L 8, der durch den B auf e6 etwas behindert ist,
plotzlich verschiedene Entwicklungsméglichkeiten
hat. Wei3 hat drei gute Spielweisen: Sbl—-c3,
S bl—d2, e4—e5.

A

Das ist die gebriuchlichste und wohl auch die
beste Fortsetzung. Schwarz kann darauf mit Sg8
—16, c7—<5, d5Xe4 oder L f8—d4 antworten. Man
sicht bereits hieraus, wie viclseitig diese Eroff-
nung ist.
3.S g8—f6

Das ist besser als e4—e5; denn darauf folgt S {6--
d7, und ob Wei3 dann mit 5. S ¢3—e2 oder 5. f2—
f4 oder 5.D d1—g4 fortsetzt, immer hat Schwarz
die gute Erwiderung 5. c¢7—c5! Nach 4.L ¢1—g5
hat Schwarz drei Maglichkeiten, das Spiel fort-
zusetzen:

I. 4.Lf8—e7
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5. ed—ed5

Das ist besser als den Liufer auf f6 zu tauschen.
5.S f6—d7

WeiB kann nun mit L g5Xe7 ader h2—h4 fortsetzen.

II. 4.L{8—b4

5. ed—e5 5.h7—h6 Darauf ist es fiir Weill am besten,
den L nach d2 zuriickzuziehen.
III. 4. d5Xe4
5. S c3Xed 5.L f8—e7 oder S b8—d7
b) 3. cT—e5
4, e4Xd5 4. ¢60xd>
5.5 gl—f3 Hier wiire d4Xc3 nicht gut; denn Schwarz wiirde
darauf mit d5—d4 vorstofBen.
c) 3. d5Xed
4. S c3Xed 4, S b8—d7
5.5 g1—f3
d) 3. L f8—b4
4, ed—e5 4. cT—c5
5.L c1—d2 5.S g8—e7 Nicht gut wiire c3Xd4 wegen
6. S ¢3—b3, worauf Schwarz den L b4 nach f8 zu-
riickziehen miif3te,
oder:
4.D dl—gd 4. S 816
5.D g4Xg? 5. T h8—g8
6.D g7—ho6 6. T g8—gb
7.D h6—e3 7. ¢T—e5
oder:
4. S gl—e2 4. d5Xet
5.a2—a3 5.1 h4—e7 Das ist besser als [. b4Xe3

3.Shl—d2
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Dadurch vermeidet Wei3 die Fessclung  durch
L f8-—h4, die auf Shl—--c3 oft folgt, wiec man in
den vorigen Spiclweisen sah. Weil3 hat nun auch
immer die Méglichkeit, mit ¢2—ec3 das Zentrum
zu stiitzen. Andererseits hat der Springerzug auch
Nachteile: Er verstellt die D und den L und wirkt



4. d4Xc5
5.Lf1—d3
4. S g1—{3
5.ed4—e>
3.ed---¢5
4.Ddl—gt
5. S gl-—f3
6.Lf1-—-d3
4.S g1—f3
5. Lf1—d3
6.0--0

4, d4Xc5
5.5 gl—f3
6. L f1—d3

nicht auf den feindlichen Zentrumspunkt d5, wie

von ¢3 aus. — Schwarz hat nun die beiden Ver-
teidigungen ¢7—c5 und S h8—c6.
a) 3. c7T—c5
4. L £8Xc5

5.Sb8—c6 Das ist besser als S g8-—f6, weil
darauf 6. e4—e5 folgen wiirde und nach S f6—d7
noch 7. S g1—f3.

b) 3. S h8—c6

Nicht gut wiire ¢2—c3, weil darauf e6--¢5 folgte.

4. 8 g8—I6

5.5 f6-—d7 Weil3 setzt nun am besten mit
[. f1—-d3 fort.
C
Dieser Vorsto3 galt friither fiir schlecht, weil
Schwarz darauf die gute Antwort ¢7—c3 hat. In
neuerer Zeit hat man aber gefunden, dal Weil3
auch auf diesen starken Gegenzug mancherlei An-
griffsmoglichkeiten hat.

3.c7—c5 Nun kann Weill mit 4 verschiede-
nen Ziigen fortsctzen. .

a)
1. S h8—c6
5.5 g8—e?
6. S c6Xd1
b)
4, e5Xd4
5. S h8—c6
6. {7-—f5!
c)

4. Sb8—c6 Das ist viel besser als sofort
L £8Xc5, weil darauf vorteilhaft D d1—g4 folgen
wiirde.

5. L f8Xc5

6. {7—f5
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4. c2—c3 4. SHh8—cb

5.Sgl--13 5.D d8—h6

6.Lfl—e2 In den vorigen Spiclweisen wurde dieser L immer
nach d3 entwickelt. das wiire hier aber nicht gut;
denn es folgte dann: ¢5Xdt; 7.¢3Xd4, L c8—d7,
wodurch der B d4 bedroht wiire.

6.S g8—e?
8. PARTIE

Franzasisches Spiel

1. e2—e4 1. eT—eb

2.d2—d4 2.d7--d5

3.Sbl—c3 3. S g8-—f6

4. L el—gb 4. L f8—e7

5. L g5Xf6 Wie in den vorstchenden Erklirungen zur Eroff-
nung gesagt wurde, ist an dieser Stelle der Vorstof3
ed—e5 etwas besser, aber der Textzug ist deshalb
kein Fehler.

3. L eTXf6

6.Sgl-—f3 Hier kann WeiBl auch mit e4--¢5 vorstof3en, um
nach 6.L f6—e7 mit 7.S gl-—f3 oder 7.D dl—g4
fortzufahren.

6.0-—0 Besser wiire c¢7-~c¢5 gewesen, um das
weifle Zentrum zu schwiichen.

7. e4—e5 7. L f6—e?

8. L f1—d3 Der weile Konigsliufer wird in der Franzosischen
Partie sehr oft nach d3 entwickelt, um das Feld h7
zu bedrohen.

8.b7—h6 Das geschieht, um den L nach b7
zu entwickeln; der Zug ist aber nicht gut. Jetzt
wiire immer noch Zeit zu dem wichtigen Vorsto3
¢7—c5 gewesen. Nun geht Weill zum Angriff iiber:

9. h2—h4 Das ist sehr gut. Jetzt kann der Springer zum An-
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griff nach g5 gezogen werden; auch wirkt jetzt der
T hl mit. Schwarz ist in ciner schlimmen Lage.



10. L. d3Xh7

11. S f3—g5+

12. S c3—e2

13. h4Xg5

14. g5X{6

Soll er etwa zur Abwehr h7—h6 ziehen? Dann
konnte Weill wirkungsvoll mit g2—g4 fortsetzen.
9.Lc8—b7 Schwarz glaubt wohl, den An-
griff des Weilen aushalten zu kénnen und ent-
wickelt sich weiter. Der L hiitte aber besser nach
a6 gezogen werden sollen, wo er wirkungsvoller ge-
standen hiitte.
Dieses Liiufer-Opfer nimmt dem schwarzen K den
natiirlichen Bauernschutz. Es li3t sich oft anwen-
den, wenn Schwarz nicht gut entwickelt ist, die
weiflen Figuren aber angriffshereit stehen.

10. Kg8Xh7 Mit dem K nach h8 zu gehen, wiire
auch nicht besser gewesen. Weil} wiirde den Angriff
dann wohl auch mit S £3—g5 fortgesetzt haben und
wiire auBerdem im Mehrbesitz eines B gewesen.
Schwarz darf diesen S nicht schlagen; denn nach
11. L e7Xg5, h4Xg5+ wiirde Weil3 durch D d1—h5
in wenigen Ziigen gewinnen. '

11. Kh7—g6 Der K darf nicht nach g8 zuriick,
weil dann D d1—hS5 rasch gewiinne.

WeiB bringt noch eine neuc Figur zum Angriff
herbei. Man sieht jetzt deutlich, dafl im 9. Zug L ¢8
—a6 besser gewesen wiire, denn dann hiitte Schwarz
nun den Se2 abtauschen kénnen., Es droht jetzt
S e2—f4+; K g6—f5; D d1—d3 mit baldigem Matt.

12. L e7Xg5
Wenn nun Schwarz mit D d8Xg5 fortsetzt, so folgt
14. S ¢2—f4 - und dann entweder 14. D g5xf4?,
worauf Weil} sofort mattsetzt durch ...? oder 14. Kg6
—f5, worauf Weif3 durch T hl1—hS5 leicht gewinnt.

13. f7—f5 Schwarz hofft wohl, mit seinem K
itber f7 entflichen zu kénnen.

Weil} schliigt ,.im Voriibergchen®.

14.S e2—f4+ und dann entweder 14. D g5Xf4?,
gefihrlichen T auf hl abtauschen, aber auch da-
durch ist die Partic nicht mehr zu halten. Schwarz
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ist mit der Entwicklung sehr zuriickgebliehen, und
das richt sich immer.

15. K g6—f7
Ein sehr schoner Zug! Weifl LiBBt sich den T hl
sogar mit Schach nehmen, um dafiir seine D zum

15. S e2—f4+
16.D d1—g4!

SchluBlangriff heranzufiihren.

16. T h8Xh1+

17. g7Xf6 Wenn Schwarz hier auch noch den
anderen T durch T hl1Xal nihme, wiirde er in
2 Ziigen mattgesetzt, beginnend mit D g4Xc6+.

18. K f7—¢g7

19. Lh7—c8 Schwarz hat keinen guten Ver-
teidigungszug mehr. Die 4 Figuren seines Damen-
fliigels stchen nun alle auf ihrem Standfeld, keine
ist entwickelt, Weif3 aber greift mit 3 Figuren den

17. K el—d2

18. D g4Xe6+
19. T a1 Xhl

entbloBten K an; das muf} fiir Schwarz zu einem
schrecklichen Ende fiihren.
Weil3 opfert noch eine Figur und beendet dadurch
die Partic am schnellsten.

20. K g7¥h7
Den SchluB der Partie (Weil3 setzte in 2 Ziigen matt!) soll der
Leser selbst finden.

20. T h1—--h7-+

X1V. Caro-Kann

™

:

g_h_ 1. e2—e4 1. c¢7—c6
/ a%%s Ahnlich wic bei der Franzé-
%7 sischen Partie bereitet hier
%, 8|7 ,
""""‘Z//// Schwarz den Vorsto3 d7—d5
////4{//?, 6 vor, ohne sich aber den L ¢8
%/ Y, / . . 3
///ég 5] zu verstellen. WeiBl wird in
/ /://f 4| dieser Eroffnung meist scinen
%%/7/”/”3 Angriff gegen den Punkt d5
/‘{/// ) richten, um den Schwarzen zu
gf 12| zwingen, mit dem Deckungs-
S Y 18 e el—e och seinen
’é;h g 1| 2ue - 6 doch noch sein
et Damenliiufer zu verstellen.



2. d2-—d4

Das ist die gebriuchlichste Fortsetzung.
Manchmal wird aber auch 2.Sbl—c3 gespielt.
Dann folgt 2. d7—d5; 3. Sgl—f3, d5Xed;
4.S c3Xed4, L c8—g4. (Das ist besser als L c8—f5,
worauf Weil S e4—g3! erwidern wiirde.)

2.d7—d5

Nun hat Wei3 die beiden Fortsetzungen A: e4Xd5 und B: § bl—c3.

3. e4Xd5

4, c2—c4

5.Sbhl—c3

4, Lf1—d3
5.¢c2—c3

3.Sbl—e3
4. S c3Xed
5.Sed—g3

9. PARTIE

A
3. c6Xd5 Darauf kann Wei3 zwischen c2—c4
und L f1-—d3 wiihlen:

a)

4.S g8—f6 Schwarz kann hier auch S b8—c6
spiclen, worauf Weifl mit S gl-—f3 oder S bl—c3
fortfithrt,

5. eT—eb
Nun hat Wei3 die Wahl zwischen L ¢1—g5, S g1—f3
und c4—-c5.

b)
4. Sh8—c6
5.5 g8—f6
B
3. d5Xed
4. L c8—f5"
5. L f5—g6

Eroffnung Caro-Kann

1. e2—ed
2. d2—d4
3.Sbl—c3
1. S c3X¥ed

5.Sed—g3

1. ¢7—c6

2.d7—d5

3. d5Xe4

4.S g8—f6 Das ist nicht schlecht, aber stiir-
ker ist doch wohl L ¢8—f5.
Weil3 hiitte auch auf 6 tauschen kénnen, weil dann
die schwarze Bauernstellung etwas schlechter wird
als die weille, ganz gleich, ob Schwarz mit dem
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6.S gl—f3

7. S f3Xd4
8.L cl1—e3

9.D dl—e2

10. 0—0—0
11. D e2—h5

12. D h5—h4

13.L f1—d3
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e- oder g-Bauern nimmt. Es ist aber sehr ungewil3,
ob dieser kleine Stellungsunterschied zum Gewinn
der Partie ausreicht, deshalb erhilt sich Weill
lieber seinen S.

5.eT7—e5 Etwas stirker wire c6—c5 ge-
wesen.
Nicht gut wiire d4Xe5, denn dann wiirde Schwarz
die D tauschen und darauf durch S f6—gé¢ den B
zuriickgewinnen.

6. e5Xd4

7.L f8—c5

8.D d8—b6 Dadurch wird zwar der Punkt
b2 bedroht und gleichzeitig der L ¢5 gedeckt, es
wiire aber besser gewesen, den L nach b6 zuriick-
zuziechen, denn Weifl hat jetzt eine kriftige Er-
widerung:
Dadurch wird die lange Rochade vorbereitet und
das Schlagen des Schwarzen nach b2 verhindert,
denn wiirde jetzt D b6Xb2 folgen, so ginge die D
durch L e3—cl- verloren.

9.0—0

10. S f6—d5
WeiB geht zum Angriff gegen den feindlichen
Kénigsfliigel iiber und will nun noch L f{1--d3
folgen lassen.

11. Sd5—f6 Statt dicses Riickzuges wiire wohl
Sd5Xe3 besser gewesen. Schwarz hiitte darauf
I. ¢8—e6 nebst S b8—d7 folgen lassen kénnen, um
seine Entwicklung zu vollenden.

12.L c8—g4 Das bedroht den Tdl, aber
Schwarz hatte wohl nicht mit der folgenden star-
ken Antwort gerechnet:

Weil3 opfert die Qualitit, um schneller als der.
Gegner alle seine Figuren zum Angriff zu ent-
wickeln.

13. L gaxdl



14. T h1Xdl
15. S g3—=5
16. S £5Xg7

17.S gi—f5
18. D h4—hé

19. S d4—(3
20. 2Xe3

21.S f3—g5

22.S f5—e7+

14. S b8—d7

15. S d7—e5
Es ist leicht zu sehen, daB Schwarz dieses Opfer
nicht annehmen darf; denn nach K g8Xg7 wiirde
L e3—h6+ und Matt in wenigen Ziigen folgen.

16. D h6—d8

17. S e5—gb
Es folgen jetzt fiir Schwarz fast lauter Zwangsziige.
Zuniichst mull das Matt auf g7 gedeckt werden.

18. S f6—e8

19. L c5Xe3+
Nun droht S f3—g5 nebst Matt auf h7. deshalb
folgt:

20.D d8—f6

21.D f6—h8 Nun ist zwar das Matt auf h7
gedeckt, aber nur voriibergehend.
Durch dieses Opfer wird der S g6 gezwungen, dem
L d3 den Weg nach h7 freizugeben.

22.Sg6Xe7 Und nun erzwingt Weill doch
noch in 2 Ziigen das Matt aul h7!

XV. Die Sizilianische Partie

1. e2—e4 1. c7T—c5

A

7 . oo
é?//’//; o) zu lebhaften Kimpfen, die fiir
Y, !

V /3

> /;*‘,,

7

Dadurch verhindert Schwarz,
da3 Weil sein Zentrum
durch d2—d4 verstiirkt. Diese
Eroffnung ist jetzt sehr be-
liebt und gibt oft Gelegenheit

G, > Zn"| beide Seiten nicht ungefihr-

o
lich sind. Es sind dabei sehr

viele verschiedene Spielweisen
moglich, von denen hier nur
die wichtigsten gezeigt werden

koénnen.
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2.Sgl—f3

3. d2—d4

.

.S £3Xd4
.Sbl—c3

I

6.Lfl—e2

3.d2—d4

'S

. S £3Xd4
.Sbl—¢3

9

w

. d2--d4
. S £3Xd4
5.Sbl—c3

W
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Das ist die kriftigste und beliebteste Fortsetzung,
doch kann auch 2. S b1—e¢3 geschehen. Darauf folgt
am besten S h8—c6; 3. g2—g3, g7—g6; 4. L f1—g2,
L {8—g7; 5.S gl—e2.

Nach 2.S gl—f3 hat Schwarz die Wahl zwischen
S h8—c6, eT—e6 und d7-—do6.

A

2.Sb8—c6
Das ist am bhesten. Auf 3.L{l-e2 wiirde d7--d5
und auf 3. S bl—c3, e7—e5 folgen.

3. c5Xd4

4. S g8—I6
Das ist besser als S d4Xc6; denn dadurch wiirde
Weil3 nichts erreichen.

5.d7—d6 Hier wire der Zug g7—g6, der in
der Sizilianischen Partie oft vorkommt, nicht an-
gebracht; denn es wiirde folgen 6. S d4><c6, h7Xc6;
7. ed—e5!

6. g7—gb

2. eT—eb
Nicht etwa c¢2—c4, weil Schwarz daraufl die gute
Antwort d7—d5 hiitte.

3. e5Xd4

4. S g8—16

5.L f8—b4 oder d7—d6

2. d7—d6

3. c5Xd4

4.S g8—f6
Nicht gut wiire f2—f3, was Schwarz mit e7—e5
beantworten wiirde.

5. g7—gb



XV1. Die Skandinavische Partie

1. e2—ed 1.d7—d5

1 G
A 223

77 7
/M/

/
%/

2

617/%

'/52/5//

Diese Eroffnung widerspricht
dem Grundsatz, daB8 man die
D nicht zu friih ins Spiel brin-

/ / /
7 % 7 4 gen soll. Wenn Weill 2. e4Xd5

7

erwidert (und es gibt nichts

77 % / 7 //'i 5| Besseres), Schw D d3Xd5
= ///// / | o, vl
/ e

/ S hl—c3 fortsetzt, so muB_sich
// % die D bercits zuriickziehen,
und das scheint ein Nachteil

,’g 1 fiir Schwarz zu sein. Er setzt
a N aber mit D d5—a5 fort und

steht dann nicht schlecht; denn.
er kann bal(l die offene d-Linie hesetzen und
fesselt, da ja Weil3 bald d2--d4 folgen lassen wird,
mit seiner D den S ¢3. Es ist fiir Weif3 gar nicht so
leicht, Vorteil aus der Stellang der schwarzen D
zu zichen, und deshall ist die Eroffnung sehr wohl
spielbar. Am Anfang unseres Jahrhunderts hat
vor allem der Schachmeister Mieses manche schéne
Turnicrpartic damit gewonnen, so auch die unten

folgende.

2. e4Xd5 Nun ist D d8Xd5 am besten, doch kann auch S g8
--f6 gespiclt werden.
A
2. D d8Xd5
3.Sbl—c3 3.D d5—a5
4.d2—d4 Das ist besser als 4.Sgl—f3; denn dann folgt

8 Riiger, Schachfbel

L ¢8—g4; 5.Lfl—e2, Sh8—c6; 6. d2—d4, 0—0—0
und Schwarz steht gut, weil er die Drohung e7—
ed hat.

4.e7—e5 Es kann hier auch- S g8—f6 ge-
schehen. Wei3 wird dann 5. S gl—f3 und Schwarz
5.L c8—g4 oder L c8—f5 folgen lassen.
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5. d4Xe5

3. L f1--b5+

4. L b5—c4
5. f2—f3
6.S gl—e2

10. PARTIE

Spielt Weif8 hier S gl—f3, so antwortet Schwarz
L £8—b4 oder L c¢8—g4.

5. L f8—Db4 oder D a5Xe5+

B

2.Sg8—f6 Damit verzichtet Schwarz zu-
nichst auf den Riickgewinn des B. Wenn sich Wei3
nun verleiten 1i8t, mit 3. ¢c2-—c4 den B zu decken,
so erhiilt Schwarz durch ¢7—c6 ein aussichtsreiches
Angriffsziel, z. B. 4.d5Xc6" (besser d2—d4), Sh8
Xc6; 5.d2--d3, e7--e5. Deshalb spiclt Weif3
besser:

3.L¢8—d7 Nicht so gut ist ¢7—c6 wegen
4, d5Xc6, b7Xec6; 5. L b5-—c4.

4.Ld7—g4

5. L g4—f5

Skandinavisches Spiel

1. e2—ed
2. e4Xd5
3.Sbhl—c3
4, d2—d4
5.Lfl—c4

6.S gl—e2

7.L c4—d3

8.0—0
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1.d7—d5

2. D d8Xd5

3.Dd5—as5

4. S g8-—f6
Meist geschicht hier S gl--f3.

5. S b8—-c6

6.L c8—e6 Ein iiberraschender Zug! Wenn
Weil3 die L tauscht, so ist nicht zu verhindern, daf3
Schwarz bald zu dem Vorsto3'e6—e5 kommt und
dann ein befriedigendes Spiel erhilt. Das will
Weifl aber vermeiden, und deshalb geschieht:

7.0—0—0 Wie oft bei dieser Erdéffnung,
kommt Schwarz auch hier friihzeitig zur Besetzung
der offenen d-Linie,

8.L e6—f5 Statt dessen konnte Schwarz mit
S c6Xd4 einen B gewinnen. Das wire aber nicht



9.L cl1—e3
10. D d1Xd3
11. D d3- —c4

12. T al—cl
13. f2Xe3

14. e3—e4
15. a2—a3
16. T f1—f3

17. S e3—d1
13. e4—e5

19. d4Xe5

20. T f3—¢g3

1.K gl—f1
. T c1Xd1l

Nt
[\

ge

gut, denn es folgte: 9. S e2Xd4, T d8Xd4; 10. L ¢l
--e3 und Schwarz wire in der Entwicklung sehr
zuriickgeblieben.

9. L £5Xd3

10. S c6—b4
Die D hiitte nach d2 ziehen kénnen, aber Weil3
wollte sich wohl nicht dem Angriff e7—e5 aus-
setzen. Er opfert den B ¢2 und hofft, auf der offe-
nen c-Linic einen Angriff einleiten zu konnen.

11. S h4Xc2

12. S c2Xe3

13.e7—e6 Schwarz muB3 an dic Entwicklung
seines L denken; gleichzeitig wird durch diesen
Zug der weiBle Angriff b2—Db4 verhindert.

14. T d8—d7

15.Sf6—g4 Nun droht Sgl—e3 die Qualitat
zu gewinnen,

16. D a5-—g5

17. L £8—--d6
Dieser naheliegende Zug wird von Schwarz durch
ein iiberraschendes Figurenopfer widerlegt:

18. L d6Xe5
Spielt Weil3 statt dessen h2—h3, so setzt Schwarz
den Angriff mit h7—h3 fort.

19.D g5—h4 Nun droht nicht nur D h4Xh2,
sondern auch D h4—el+4-.
Auf h2—h3 wiirde folgen D h4—el+; 21. TE3—f1,
D el Xfl4; 22. K glX(1, T d7Xd1+; 23. T cl1xdl,
S g4—e3+ und Schwarz erobert dic D und gewinnt
dann leicht durch seine Mehrbauern.

20. D h4Xh2+4-

21. T d7Xd1+

22.D h2Xg3 Wei gab die Partie auf, denn
auf 23.S e2Xg3 wiirde S g4—e3-+ folgen, Schwarz
gewiinne die D zuriick, und durch das Ubergewicht
der Bauern wiire ihm der Sieg sicher.
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XVII. Das Damengambit

1. d2—d4 1. d7—d5
a__ ,‘37/7_0 d e / 2. c2—c4

- 4 | ¥ g éagg/g 8] Wenn Weil im ecrsten Zuge
‘ f% ///Q’f i ‘g 7| d2—d4 spielt, so hat das den
‘w ‘ Anschein, als wiire es nicht so
» / / // % 6 gut wie 1.e2—e4, weil durch
/ % /// // 5| d2—d4 nur ein e r langschrit-
// % // /// 4| tigen Figur der Weg gebahnt
/ """ ’ / wird, niimlich dem L cl. Frii-
% % 3 her wurde diese Ersffnung sel-
Q % é / / 72| tener gespielt; heute abersieht
7 2 f :l man in Turnieren mehr 1. d2
c - e'/ 7 é —d4 als l.e2—e4, Das hat
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verschiedene Griinde, auf die
hier wicht eingegangen werden kann. Jedenfalls
steht fest, da3 beide Anfiinge gut sind und da8
sich jeder junge Schachfreund mit der Fortsetzung
dieser Spielweisen vertraut machen mufl. Aus der
Fiille des Stoffes kann ich hier nur die wichtigsten
Varianten angeben.

Nach 1. d2--d4 geht das Bestreben des Schwarzen
dahin, den Wcilen an dem wichtigen Zug e2—e4
zu hindern; deshalb folgt meist die Antwort 1.d7
-—d5. In neuerer Zeit ist aber auch der Zug 1. S g8
-6 schr beliebt geworden. Schliellich kann
Schwarz auch mit 1. f7--f5 den Plinen des Wei-
Ben entgegentreten,

Hat Schwarz 1. d7-—d5 gezogen, so gibt es nur eine
kriiftige Fortsetzung: 2. c2—c4. Natiirlich ist auch
S gl—f3 nicht schlecht, aber Wei verzichtet da-
durch auf den Angriff, der bei dieser Spielweise
leichter als sonst an Schwarz iihergehen kann. Ich
rate dem Anfinger deshalb, immer mit 2.c2—c4
fortzusetzen. Dieser Zug mufl sofort oder spiter



fast in allen mit d2—d4 begonncnen Partien fol-
gen; deshalb muB man sich auch merken, daBl man
in dieser Eroffnung den c-Bauern nicht durch S bl
—e¢3 verstellen darf.

Nach 2.c2—c4 ist es fiir Schwarz am besten, das
Opfer des Weillen abzulehnen und 2. e6 oder 2. c6
zu antworten. Wer scharfen Angriff liebt, kann
auch mit dem Gegengambit 2. e7—e5 erwidern. Die
Fortsetzungen darauf findet man in der Ubersicht
des 11. Abschnittes.

Natiirlich ist es auch nicht schlecht, mit 2. d5Xc%
das Gambit anzunchmen, nur darf Schwarz nicht
auf Behauptung des gewonnenen Bauern spiclen;
er kiime dann schnell in Nachteil, z. B.: 3. S gl-- 3,
h7—b5; 4. e2-—e3, c7—cb6 (auf a7—ab wiirde WeiBl
ebenfalls mit a2--atl fortfahren, und Schwarz
miiflte doch noch ¢7—c6 spielen); 5.a2—a4, D d8
—16. Das Schlagen auf at wiire schlechter, weil
die beiden schwarzen c-Bauern dann sehr schwach
wiirden. 6. a4Xh3, ¢6Xh3; 7.bh2—Db3, c¢4Xh3;
8.D d1I’Ab3, h3--b4. (Wenn Schwarz den angegrif-
fenen B durch L ¢8—d7 deckt, so folgt S bl—c3.
dann wiire Schwarz zu b5--b4 gezwungen. Weill
wiirde darauf durch S ¢3--d5 die D angreifen und
dann doch noch den schwarzen B erobern.) 9. D b3
—d5, L e8---b7; 10. L f1—bh5+. Nun muf} Schwarz
den S oder L nach ¢6 ziehen, woraufl Weif3 durch
S f3—e5 Gewinnstellung erhiilt. Der Fehler des
Schwarzen liegt im 3. Zug. Er darf nicht mit 3. b7
b5 den B et zu erhalten suchen, sondern muf3
3.S g8---f6 spielen. Fihrt dann Weill mit e2-—e3
fort, so steht Schwarz tlach ¢7—c5 nicht schlecht.
Aber es ist doch besser, mit 2. e7--e6 oder 2. c7---
c¢6 das Gambit abzulehnen, wie nun gezeigt wer-
den soll:

117



A 2. eT-—eb

3.Shl—ec3 Das ist am besten, doch kann auch S gl—f3 ge-
schehen, — Schwarz hat nun zwei Moglichkeiten:
a) 3.¢7—c5 Auch Schwarz darf sich bheim Da-
mengambit den c-Bauern nicht verstellen, deshalb
stéBt er zuniichst mit diesem B vor, um das
weiBBe Zentrum zu sprengen und dann erst den
S b8 nach ¢6 zu entwickeln.
4. c4Xd5 Dadurch erhilt Schwarz einen vercinzelten B, auf
den Weifl bald einen Angriff einleiten kann.
4. e6Xd5 Dieser vereinzelte B ist cine kleine
Schwiiche des schwarzen Spicles, aber dafiir ist
dem L ¢8 der Weg geoffnet worden, wihrend Weil3
scine beiden- L nicht so ungehindert entwickeln
kann. Die Stellung ist also etwa ausgeglichen. Es
folgt nun meist:
5.5 g1—f3 Gefihrlich wiire d4Xe5, weil Schwarz dann die
kriiftige Fortsetzung d5--d4 hiitte.
5. S b8—ch
6. g2—g3 6. S g8—-f6
7.Lfl1—g2 Damit beginnt der Angriff gegen den B d5, Schwarz
wird seine Entwicklung mit L f8--e7 fortsctzen.

b)  3.Sg8--f6

4. Lcl—g5 Darauf hat Schwarz zwei Fortsetzungen:
I 4. Sh8—a7
5. e2—e3 5. ¢T—c6
6.S gl—f3 6.D d3-—a> Dadurch wird der S {6 entfesselt

und ein Angriff gegen den weillen Damenfliigel
cingelcitet, der durch die Abwesenheit des weiflen
Damen-Liiufers etwas geschwiicht ist. Schwarz kann
noch mit L {8—h4 den Druck auf ¢3 verstirken.
Es kann auch gelegentlich d53Xc4 folgen, worauf
der L g5 durch die D a5 bedroht ist.

Im 7. Zuge kann Weif3 das Spiel mit S f3--d2 oder
L g5X{6 oder ¢4Xd5 fortsetzen.
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I 4. L €8—e7

5. e2—e3 5.0-0
6.S gl—f3 6.Sf6—e4 Hier kann auch Sh3—d7 ge-
schehen, worauf Weif3 am besten mit T al—cl fort-
fahrt.
7. L g5Xe7 7.D d8Xe7

8. ¢c4Xd5 oder D d1—c2

B 2. ¢7—c6 Dadurch vermeidet Schwarz, seinen

Liufer einzusperren. AuBlerdem kann auch d5Xec1
folgen, um dann, wenn Weif3 L f1Xc4 erwidert hat,
mit h7—b5 vorzustoBen. Das ist ein kleiner Vor-
teil gegeniiber der Variante A, der aber dadurch
ausgeglichen wird, dal Weifl nach 2.¢7--c6 im
Zentrum leichteres Spiel hat, weil Schwarz nicht
von ¢5 aus den B d4 bedroht,

3.5 g1—f3 Das ist die beste Fortsetzung. Auf 3. S bl-—c3 wiire
e7—e5 unbequem fiir Weif3.

3.S g8—-f6

4.Shl—c3 e2—e3 wiire weniger gut, weil dadurch der L cl
eingesperrt wiirde.
Nun hat Schwarz die Wahl zwischen e¢7—e6 und
d5Xc4.

a) 4. e7—e6 Damit schlief3t Schwarz zwar seinen
L ein, aber er kann das jetzt tun, weil Weifl darauf
keine bessere Erwiderung hat, als ebenfalls seinem
Damen-Liiufer den Ausweg zu versperren:

5. e2—el Wenn Weil3 hier L cl-—g5 zieht. so ergibt das ein
sehir verwickeltes Spicl. (Z.B.: 5. d5Xc4; 6. e2—e4,
b7—-b5; 7. ed—e5, h7—h6.)

5.Sb8—d7 Schwarz kann hier auch mit S {6
—e4 fortsetzen, um 6. L fl—d3 mit f7--{5 oder
6. c4Xd5 mit S e4Xc3 zu beantworten.

6. L f1--d3 6. d3Xc4
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b) 4.d5Xc4 Nun will Schwarz b5 folgen lassen;
dem muf3 Weil} sofort entgegentreten:

5.a2—ad 5.L ¢8—f5
6. e2—e3 6. e7T—eb
11. PARTIE
Damengambit

In der folgenden Partie kann man das geniale Spiel des jetzigen
Weltschachmeéisters Botwinnik bewundern. Er fiihrte die schwar-
zen Steine.

1. d2—d4 1. d7—d5

2. c2—c4 2. eT—eb

3.Sbl—c3 3.c7—c6 Meist geschieht zwar hier c7-—c5,
aber ¢7—c6 ist auch gut.

4.S gl—f3 4. S g8—f6

5. c4Xd5 Durch diesen Tausch erreicht Weill nichts; die

schwarze Stellung wird aber etwas verbessert, weil
der L c8 nicht mehr eingesperrt bleibt,
5. e6Xd5
6.L c1—g5 6. h7—h6
7. L g5Xf6 Weil3 sollte sich diesen L erhalten und ihn nach
f4 ziehen, dagegen wiire L g5—h4 nicht gut ge-
wesen. Darauf kénnte folgen: g7-—g5; 8. L. h4--g3,
L £8—b4, und Schwarz drohte noch S f6—e4.
7. D d8Xf6
8.D d1—b3 Das bedroht den Punkt b7 und hindert den Schwar-
zen, seinen L c8 zu entwickeln. * Gleichzeitig be-
reitet Weil3 durch den Damenzug die geplante lange
Rochade vor.

8. L f8—d6
9. e2—e3 9. S b8—d7
10.L f1—d3 10. D f6—e7 Der schwarze S soll nach {6; dann

kann auch der L ¢8 entwickelt werden, weil nun

die schwarze D den Punkt b7 deckt.
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11. 0—0—0
12. Thl—el
13.D b3—c2
14. S £3—e5
15. f2—f4
16. K c1—bl
17. L d3—f5
18. D ¢2Xf5
19.D f5—¢c2

20. T el—c2

21. h2Xe3

22. K bl—al

Sicherer wiire die kurze Rochade gewesen.

11. S d7—f6

12. L c8—e6

13.0—0—0 Schwarz hiitte auch kurz rochieren
kénnen, aber er will wohl dem Gegner keéine Ge-
legenheit zu einem Angriff auf seine Konigsstellung
geben.

14. K ¢8—-b8 Damit geht der K aus der SchuB}-

linie der weilen D und macht seinen Tiirmen das
wichtige Feld ¢8 frei.
Das ist nicht gut, weil nun das Feld e4 schwach
wird. Wenn sich eine schwarze Figur hier fest-
setzt, kann sie nicht mehr durch weille Bauern ver-
trieben werden.

15. c6—c5
Auch dic weifle Majestiit verliBt die gefihrliche
c-Linie. Nicht gut wire d4Xc¢5 wegen L d6XeS;
17. f4Xc5, S f6—g4, und Weif3 steht sehr schlecht.

16. ¢3---c4

17. L ¢6Xf5

18. L. d6-—b} Das fesselt den S und macht dem
T Platz, iiber d6 nach a6 zum Angrifl f vorzuriicken.

19. T d8—d6

20. L b4Xe3 Durch dicsen Tausch kann sich
Schwarz in den Besitz des Feldes ¢4 setzen. Nun
straft sich der Zug 15. f2—f4.

‘Wenn Weill hier D ¢2Xce3 gespielt hiitte, wire

S f6—e4 mit Tempogewinn gefolgt. AufBlerdem
hiitte Weifl dann immer mit dem Vorriicken des
schwarzen c-Bauern rechnen amiissen.
21. S f6—e4

Ein Verteidigungszug, der wohl auch einen Gegen-
angriff durch T d1—Dbl einleiten soll, aber Weil3
kommt nicht dazu; die schwarze Stellung ist bereits
iiberlegen.

22. T d6—ab



23.D c2—ecl

24. T e2—c2
25.Se5—g4d

26. h2—h3
27.S g4—e5
28. S e5—f3

29. S f3—g5

30. D c1Xa3
31. Tdl—cl

32. S g5Xf7
33.S{7—e5

34. g2—g4

35. T c2—d2
122

Weill mufl Vorkehrungen zum Schutze seines B ¢3
treffen.

23. T h3—-d8

24. T d8—d6
Dieser S stand nun auf ¢5 ziemlich wirkungslos, Ex
soll jetzt nach 2 gespielt und gegen den listigen S
auf e1 abgetauscht werden. Schwarz durchkreuzt
aber sofort diesen Plan:

25. T d6—g6 Nun wiirde auf S g4 —f2 T g6Xg2
folgen.

26. h6—h5

27. T gb—b6
Jetzt soll der S von d2 aus helfen, den schwarzen
Angriff abzuschiitteln, aber er kommt zu spiit.

28.De7—a3 Nun verliert Weill den Be3.
Spielt er 29.D c¢1Xa3, so folgt T a6Xa3; 30.T dl
—cl, T 1)6—1)3y und e¢3 ist nicht mehr zu decken.
Deshalb versucht Weil}:
Aber darauf kann Schwarz den B ¢3 sofort nehmen:

29. S e4Xce3 Der Leser sieht, warum Weil3 diesen
S nicht schlagen darf.

30. T a6Xa3

31.S¢3—b5 Nun ist der Be3 angegriffen,
aber Weifl kann ilin nicht decken; denn zicht er
32. T cl-—el, so folgt erst f7-—f6, dann T ho6-- e6.
und schlieBlich kann auch noch der schwarze S
von ¢3 aus mitwirken. Deshalb wihlt Weil} cine
andere Spiclweise, die aber seine Partie auch nicht
mehyr retten kann:

32. T a3¥e3
Das droht S ¢5—d7-+.

33. K b8—c7
WeiB3 hat keine geniigende Verteidigung mehr.

34. S b5Xd4

35.Sd4—e2



36. T cl—el Diesen gefiihrlich aussehenden Zug hat der Welt-
meister natiirlich auch in Betracht gezogen. Der
S e2 ist jetzt zweimal angegriffen und geht nicht
ein zweites Mal zu decken; zieht er aber weg, so
kann T el1X€3 folgen! Was soll Schwarz tun?
36. S e2—-c3! Warum darf Weil nun nicht den
T e3 schlagen?
WeiBB gab jetzt die hoflnungslosec Partie auf; denn zicht er etwa
noch T cl-—cl, so folgt T e3Xh3, und wenn dann noch g4Xh5 ge-
schieht, so kann Schwarz mit T h3Xh5 schlagen und hat darauf ein
Ubergewicht von 3 Bauern. Warum Weill nicht mit T ¢1Xe3 fort-
setzen darf, schen hoffentlich alle Leser.

XVI1I1. Indische Partie
1. d2—d4 1.8 g8—f6

Damit verzichtet Schwarz zu-
niichst auf den naheliegenden
Zug d7—d5 und wirkt statt
dessen stark auf die Zentrums-
felder d5 und e4. In ncuerer
Zeit ist diese Eréffnung sehr
beliebt geworden. Fiir Weil3
gibt es zuniichst nur cine gute
Fortsetzung:

2. c2—cd

Darauf fihrt Schwarz meist
mit e7-—e6 fort, doch ist auch
gT-—g6 gut.

2. eT—eb
Nun wird WeiBl meist mit S bl-—c3 fortfahren, doch
kann auch S gl—f3 gespielt werden,
a)
3.Sbl—c3 3.Lf8—b4 Das ist die beste Erwiderung,
worauf ¢s drei Fortsetzungen gibt:
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4. D dl—c2

5.Sgl—13
6. a2—a3

7.D c2Xe3
4. e2—e3

.a2—a3
6. h2Xec3

%)

4.D d1-h3

5. d4X¢5
6.S g1—f3
7. IJ (‘1—(12

3.Sgl—f£3

4. g2—g3
5. IJ fl—-——g2

124

Dadurch vermeidet Wei3 den Doppelbauern, falls
Schwarz auf ¢3 tauscht.
4.Sb8—c6 c7— c5 wiire hier nicht gut wegen
5. d4Xe5, L b4Xe5, und Weill hat auf der offenen
d-Linie gute Angriffsméglichkeiten. — Nach S b8
—c6 plant Schwarz mit seinen beiden Mittelbauern
vorzugehen und dem L c8 den Weg freizumachen.
Freilich wird der B ¢7 durch den S verstellt, und das
ist beim Damenbauerspicl fast immer ein Nachteil.
5. d7-—d6
Das ist kriftiger als der ruhige Zug L cl---d2, den
Schwarz mit e6—e5 beantworten wiirde.

6. L baXc3
II
4. d7--d5
5. L b4Xe3
6. c7—<ch
IIx

b)

Auch dieser Zug vermeidet — wie D d1—c2 --- den
Doppelbauern auf ¢3 und greift gleichzeitig den
L b4 an. dafiir wirkt er aber nicht auf das wichtige
Feld e4 cin, wie 4. D d1—-c2.

4. eT—-cd

5. S b3---c6

6.S f6-—c4

7. S edXd2

3. h7—-h6 Weil der schwarze Damen-Liufer
durch den B e6 verstellt ist, soll er nach b7 e¢nt-
wickelt werden. Dem stellt Weil3 am besten seinen
Kénigs-Liufer entgegen:

4.1, e8—h7

5.L{8-—¢7 Nicht gut wire c¢7--¢5 wegen
6. d4--d3, e6Xd5; 7. S £3-—hd.



6.0—0
7.Sbl—e3

B

3.Sbl—c3

a)
4. e2—ed
5.5 gl—f3

b)

4.D d1—b3
5.D b3Xc4

4. IJ (‘1‘-—‘4
5. e2—e3

4.Sgl—f3
5.D d1—b3

6.0—0
7. d7—d5 oder S f6—e4

2.g7—g6 Schwarz will den Konigs-Liufer
nach. g7 entwickeln, um ven dort aus auf das Zen-
trum zu wirken. Bei dieser Verteidigung kann Weil3
zwar nicht so leicht angreifen, hat aber etwas
freieres Figurenspiel.
WeiB muB3 in dieser Eréffnung immer versuchen,
bald zu e2—e4 zu kommen, deshalb ist S gl-—f3
nicht so gut wie S h1—c3. Dagegen kann man den
VorstoB3 nach e4 auch durch f2—f3 vorbereiten. Es
folgt dann meist L f8—g7; 4.e2—e4, d7—d6:
5.S bl—e3, 0—0; oder 3. d7—d5; 4.c4Xd5, S{f6X
d5; 5. e2—e4, S d5—Db6.
SchlieBlich gibt es noch fiir Weif3 die ruhige, aber
sehr gichere Spielweise: 3. g2—g3, worauf Schwarz
mit Lf8—g7 (4. Lfl—g2, d7—d6; 5.Sbl--c3,
0—0) oder c7—c6 (4. L f1—g2, d7—d5; 5. S gl—f3,
L f8—g7) antwortet.
Nach 3.Sbl—c3 sind die besten Erwiderungen
L f8—g7 oder d7—4d5.

3.Lf8—g7

4. d7—d6

5.0—0

3.d7--d5 Darauf kann folgen:
Entweder:

4. d5Xc4
5.L c8—e6

oder:

4. L f8-—g7
5.0—0

oder:

4.L f8—g7
5.d5Xc4 oder ¢c7—c6
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12. PARTIE
Die kiirzeste Partie der Welt!

Indisches Spiel

Wie auf Seite 33 gezeigt wurde, ist es theoretisch maoglich, 2 oder
3 Ziige nach der Eréffnung den feindlichen Kénig mattzusetzen.
Praktisch kommt das aber bei guten Spielern nie vor.

Dicse Partie hier verdient jedoch mit Recht den obigen Titel;
denn sie ist wirklich gespielt worden, und nicht etwa von An-
fingern!

Im Jahre 1927 fand ein Tumier um die franzisische National-
meisterschaft statt, zu der man sicherlich nur die besten Spieler des
Landes zugelassen hatte. Aber auch starke Schachspieler irren
sichh manchmal oder ziehen iibereilt, und dann kann sich leicht ein
solch iiberraschender Schluf3 ergeben wie hier. Dal} freilich bereits
nach 4 Ziigen eine Partie aufgegeben werden muf}, das ist wohl

einmalig!
1. d2—d4 1.S g8—f6
2.Sbl—d2 Das ist natiirlich schwach, weil dadurch Dame und

Liufer verstellt werden. Da aber der Fiihrer der
weiBlen Steine kein Anfinger ist, wird er mit die-
sem ungewdhnlichen Zuge irgendeinen Plan ver-
folgt haben.

2.e7—e5 Dieses Bauernopfer ist nun mog-
lich. Wenn WeiBl den B nimmt, hofft Schwarz ihn
bald zuriickzugewinnen.

3. d4Xe5 3.5 f6—g4
Darauf hat Weif3 verschiedene Fortsetzungen. Ver-
mutlich hat er sich aber iiber das kecke Réf3lein
gedrgert, wollte es wieder vertreiben und zog rasch
und uniiberlegt:

4. h2—h3 Diesen Fehler beantwortete Schwarz mit einem so
starken Zuge, daBB Weil die Partie sofort aufgab:
denn er verlor dadurch entweder die Dame oder
-— den Kbénig!

Was zog Schwarz im 4. Zuge?



XIX. Das Blackmar-Gambit

////,

’/ 7%
@ '“

T e T & Das Blackmar-Gambit, das
/ A /@%& aus den Ziigen 1. d2—d4. d7—
3 i//' /7 "o d5; 2. e2—e4 besteht, wurde
7
// )

schon 1882 von dem Ameri-
kaner Abel Blackmar erfun-
den. Zunichst erfreute es sich
aber keiner Beliebtheit; denn
der Erfinder selbst setzte nach
2. d5 x e4 immer mit 3. f2—f3
fort, und man erkannte bald,
dafl darauf Schwarz
3. e7—e5 cine gute, sogar die
bessere Stellung erhielt; denn

:
oTel
i,

Y/ .
/ mit

/

ef4gh

nach 4. d4 x e5 folgte 4. D d8x dl. und 4. d4—d5
wurde mit 4. L f8—c5 beantwortet. beides zum Vor-
teil fiir Schwarz. Erst viel spiter fand man, daB
Weil} statt 3. f2—{£3 zu spielen, mit 3. S bl—¢3 seine
Stellung verstirken kann. Setzt Schwarz darauf
mit 3. S g8—f6 fort, so folgt nun erst 4. f2—f3, und
Wei3 erhilt fiir den geopferten Bauern cine aus-
sichtsreiche Angriffsstellung. In den letzten Jahren
hat vor allem der siiddcutsche Meister Diemer diese
Eroffnung untersucht und in vielen Partien mit
Erfolg angewendet. Die folgenden Ausfiihrungen
fuBlen auf seinen Studien und Erfahrungen.

Diese letzte Eroffnung ist bedeutend ausfiihrlicher
behandelt als die vorhergehenden. Ihr Studium ist
auch nicht fiir erste Anfinger gedacht, sondern
fiir Spieler, dic bereits etwas fortgeschritten sind.
Wer sich mit dem Blackmar-Gambit beschiftigt,
der wird nicht nur Gelegenheit haben, manchen
interessanten Angriff zu fithren, er wird damit auch
oft Gegner zu Fall bringen, dencn er sonst schwer
beikommen kann, weil eben diese Eréffnung noch
wenig bekannt ist. und nicht zuletzt ist dieses
Gambit eine gute Schule der Kombinationskunst.

127



W N = ey

8.

. Das angenommene Gambit
. d2—d4 1. d7—d5
. e2—ed 2. d5xed
. Sbl—c3
A
3. S g8—f6 Das ist die gebrduchlichste und
wohl auch beste Fortsetzung. Auf 3. L c8—f5
wiirde Weif3 ebenfalls mit 4. f2—f3 fortfahren, um
auf 4. e4xf3 mit 5. D d1xXf3 ein Tempo zu ge-
winnen. — Spielt Schwarz 3. S b8—c6, so ant-
wortet Weifl 4. d4—d5.
. f2—13
I
4.e4xf3 Nun kann Weil mit 5. D dlxf3
einen zweiten Bauern opfern oder mit 5. S gl xf3
fortfahren.
a)
. D dlx{3
aa)
5. D d8xd4 Es ist nicht ungefihrlich, diesen
Bauern zu schlagen.
. L cl—e3 Auf 6. S ¢3—b5 wiirde 6. D d4—¢54; 7. L f1—e2,

S b8—ab6; 8. S b5—<c3, S a6—b4 zum Vorteil fiir
Schwarz folgen.
1)
6. D d4—g4!

. D f3—12 7. ¢T—e5 Nicht gut wire 7. D g4—b4 wegen

8. 0—0—0. Folgt darauf etwa 8. S f6—g4 ? so geht
nach 9. S ¢3—b5, D b4—a5; 10. D f2—el die
schwarze Dame verloren.

. a2—a3l! Wei8 darf nicht 8. S gl—f3 spielen, weil darauf

8. L f8—b4 folgt und dann L b4 X c3 und S f6—e4
droht.
2)
6. D d4—b4

. 0—0—0 7. ¢7—c6 Schlecht wire 7. L c8—g4 wegen

8. S ¢3—b5, e7—e5; 9. Sb5xc74. K e8—e7;
10. D 3% b7 und Schwarz ist verloren.
T d1—d4
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6.

. 0—0—0

. h2—h3

. D f3xb7
. S gl—e2

. a2—al

.Lfl1—b5
. Sgl—e2
. L b5—d3

L f1—d3

. Lfl—b5

. Il cl'—f4

3)
6. D d4—-e5
7. ¢7-—c6 Nicht etwa 7. L ¢8—g4? Einc Par-
tic nahm darauf folgenden Verlauf: 8. D {3 Xxb7.
De5xe34:9.Tdl—d2. D e3—el+4;10. S c3—dl,
D elxfl; 11. S gl—f3, D flxhl; 12. S. f3—c¢5,
I. ¢8—f£5; 13. S e5—cb6.

4
) 6. L ¢8—g4 Das ist cin Fehler, wie die Fort-
setzung zeigt.
7. D d4 x e34
Nun kann Schwarz nicht 8. L g4 X 2 spielen wegen
9. D b7—<c8 matt.
Wenn Schwarz im 5. Zug das fiir ihn so gefihrliche
zweite Bauernopfer ablehnen will, so hat er die
Spielweisen e7—e6, ¢7—c6, S b8—c6 und g7—g6b.
(Auf h7—h6 wiirde Weil L c1—f4 erwidern.)
bb)
5. eT—eb
Das geschieht, um den L {8 nicht nach b4 zu lassen ;
doch ist auch die Forsetzung 6. L c1—f4 stark.
6. S b8—c6
7. L ¢8—d7
8. aT—ab
WeiBl hat cine vielversprechende Angriffsstellung.
ce
) 5. ¢7-—cb
Nun kann folgen 6. L ¢8—g4, 7. D f3—f2, ¢7T—e¢6;
8. h2—h3, L g4—h5; 9. S gl—e2 oder: 6. g7—gb,
7. S gl—e2, L. f8—g7; 8. L e1—f4, 0—0: 9. 0—0—0.
dd)
5. S b8—c6
6. L c8—d7 Das ist besser als L ¢c8—g4, was
Weil mit L b5 X c6 beantworten wiirde.
ee)
5. g7—gb
6. L f8—g7 Das ist die gebrduchlichste Fort-
setzung. Auf 6. a7T—ab wiirde Weifl 7. h2—h3 ant-
worten, und auf 6. ¢7—c6 wiirde 7. L f1-—d3 folgen.
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. 0—0—0 7.0—0 Auf 7. S b8—c6 folgt 8. d4—d5.
. L f1—d3 Auf 8. S b8—d7 kann Weil mit 9. g2—g4 und auf
8. c7—c6 oder S b8—c6 mit 9. S gl—e2 fortfahren.
b)
. S glxf3 Darauf wird meist ¢7—e6, g7—g6 oder S b8—c6 ge-
antwortet, wihrend L c8—g4 oder c7—c6 fiir
Schwarz nicht ratsam sind.

-]

(4]

aa) 5. eT—eb
6. L c1—g5 6. L f8—e7 Auf cT—c5 konnte folgen 7. d4
—d5, e6xd5; 8. L g5xf6 nebst 9. S ¢3xd5 und

Schwarz kiame in Verlegenheit.

7. L f1—d3 7. Sb8—d7 Auch jetzt wiirde c7—e5 mit
d4—d5 beantwortet.

8. D dl1—e2 Wenn Weif3 statt dessen 0—O0 zieht, hat Schwarz
die starke Antwort ¢7—c5. — Nach 8. D dl—e2

kann Schwarz aber nicht gut 8. ¢7—c5 erwidern;
denn nach 9. d4xc5, S d7xe5; 10. L d3—b54,
S ¢5—d7; 11. 0—0—0 hitte Weifl die iiberlegene

Stellung.
bb) 5. gT—gb
6. L f1—c4 6. L f8—g7
7. S f3—e5 7.0—0
8. L cl—g5 8. S b8—d7
9.0—0 9. ¢7—c6 Nicht gut wiire hier S d7 X e5 wegen

10. (]4-X1:‘5, D d8xdl;11. T al xdl usw. mit Quali-
tdtsgewinn.,

10. D d1—d3
cc) 5. S b8—cb
6. L f1—b5 6. L ¢8—d7
7.L cl1—e3 7. a7—a6 Nicht so gut wiire 7. e7T—e6 wegen
8. a2—a3! a7—a6; 9. L b5—d3.
8. L b5—a4 8. eT—eb
9. S ¢3—e2
dd) 5. L ¢8—g4
6. h2—h3 6. L g4—h5
1. g2—g4 7. L h5—gb6
8. S f3—e5

130



N

[« - = ey } (34

wn

ee) 5. ¢T—cb
. L fl—c4 6. L c8—g4 Das ist ein Fehler. Eine Partie
nahm darauf folgenden Verlauf: 7. S f3—e5! D d8
—¢8:;8. L c4xf7+, K e8—d8; 9. D d1—d3, D 8
—£5; 10. D d3—e3! D f5xc2; 11. 0—0 und die
schwarze Dame ging durch T f1—f2 verloren.
II 4. L ¢8—f5
.f3xed Hier ist auch g2—g4 spielbar. Auf L f5—g6 folgt
dann 6. g4—g5 und nun entweder 6. S f6—h5,
7. £3—f4! oder 6. S f6—d5, 7. S c3 x ¢4!

5. S {6 xe4

. D d1—3 6. S e4—d6
.Lcl—f4 7. D d8—-c8
. L 4xdo

II1 4. S b8—c6
. d4—d5 5. S c6—e5
. f3x ed!

v 4. ¢7T—e5  Das ist nicht gut.
.ddxe5! 5. D d8xdl1+
. K elxdl! 6. S fo—d7
. S e3—d5 7. K ¢8—d8
.Lecl—g54+  und WeiB erlangt matericllen Vorteil.

A% 4. e¢4—e3 Manche Spicler glauben, damit
allen Schwierigkeiten aus dein Wege zu gehen, aber
Weill erwidert:
.Lelxed crobert dadurch den geopferten Bauern zuriick,
und durch den Zug f2—f3 ist ein Kanigsangriff
(VorstoB des g- und h-Bauern) gut vorbereitet.

B
I 3. eT—e5
. d4—d5!
a) 4. cT—c6
. D d1—h5!

aa) 5. S g8—f6

.DhS5XeS4 6. L f8—e7 Auf D d8—e7 antwortet Weill
7.D e5—g3

.S e3xed 7.S fo X ed

.DeSxed 8. 0—0!
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9. 1. f1—d3 Nicht etwa d5Xxc6 wegen T f8—e8; 10. L c1—e3,
Sb8xc6; 11.D e4—d3, D d8—a5+4; 12. D d3
—d2, S ¢6—b4!

9. f7—15
10. D e4—13
bb) 5. c6xd>
6. D h5xe5+ 6. L c8—e6
7. S ¢3—b5 7. S b8—ab
8. L cl—e3
b) 4. f1—£5
5. Se3xed
1I
4. S c3xed 4. D d8xc4 Auf4.cdxd4 folgt 5. D. dl—e2.
5. L fl1—d3

2. Das abgelehnte Gambit

In all den bisher gezeigten Spielweisen hat Schwarz das Gambit an-

genommen, und man sieht, dal Weil darauf oft cinen starken Angriff

oder zum mindesten eine gute Stcllung crhiillt. Wer als Schwarzer

triibe Erfahrungen gemacht hat und mechrmals hereingefallen ist,

wird versuchen, das Gambit abzulechnen. Dabei ergeben sich meist

folgende Varianten:

1. d2—d4 1. d7—d5

2. e2—ed Schwarz kann das Gambit mit ¢7—c5, ¢7—c6 oder
e7—e6 ablehnen; denn zicht er etwa S g8—f0, so
folgt 3.e4—e5, S f6—d7; 4.L cl—g5, f7—f6;
5. L f1—d3 und Schwarz darf nicht f6Xxg5 er-
widern, weil dann D d1—h5+ folgt.

A 2. ¢T—c5
3. edxd5 3. D d8xd5 Eine Partie nahm nun folgenden
Verlauf: 4. S bl—c3, D d5xd4; 5. D dl1xd4, ¢5
xd4; 6. S ¢c3—b5, S b8—ab; 7. S b5 x d4, b7—b6;
8. L f1—b5+, K €8—d8; 9. S d4—c6+4, K d8—c7;
10. L e1—f4+4, K ¢7—b7; 11. S c6—d8 matt.

B 2. ¢7—c6 Nun ist die Caro-Kann-Eréffnung
entstanden, die auf Seite 108/9 gezcigt wurde, und
WeiB kann mit 3. e4 X d5 oder S bl—e¢3 fortfahren,
kann aber auch im Interesse des Angriffs mit
3. ¢c2—c4 ein Bauernopfer bringen:
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9.

10

. c2—c4
.Sbhl—c3

. f2—13
. S gl xf3
. h2—h3!

1T

. d4—d5
. L cl—g5
. D d1—b3

0—0—0

. d5—d6!
. T dl1xdeé

C

. ¢2—c4

1

. S bhl—c3

. f2—(3

. D dl—ad+
. L el—e3

. b2xc3
. D ad—c2

.S glxf3

11
. Ll xc4
. d4—d5>
.edxd>
.S hl—c3
D dl-——2+4

d5—do

D UL w

IS

(92

O R0 a

2

.dSxed

. S g8—16
.edxf3
. ]1 CB—'g4

. eT—e5

. S g8—16

. L f8—b4

. D d8—e7
. L ¢8—f5

. L b4dxdé6

. eT—e6 Dadurch ist die franziésische Partie

entstanden, und Weifl kann mit S b1—c3. S b1—d2
oder e4—e5 fortfahren, wie auf Seite 103 /4 gezeigt
wurde, er kann aber auch hier mit ¢2—ec4 ein
Bauernopfer bringen:

3

4.

.d5xe4
S g8—f6 Auf 4. L.f8—b4 folgt 5.D dl1—a4 4.

S b8—«c6; 6. d4—d5.

5
6
1.
8
9

. L f8—b4

. S b8-—c0
L b4 xc3+
.0—0
.e4xf3

.dSXxcd

. ¢T—c5

.e6xd>

. L f8—d6

. S g8—10

. L do—e7 Auf D d8—e7 folgt 9. S ¢3—Db5.

und Schwarz geridt auch nach dem Damentausch in
eine schwierige Lage.

9

. D d8xdo

. S ¢3—h5 nebst L. cl1-—4
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3. Das vermiedene Blackmar-Gambit

Will Schwarz dem Blackmar-Gambit aus dem Wege gehen, so darf
-er auf den weiBlen Anfangszug d2—d4 nicht d7—d5 antworten.
Mecist geschieht S g8—f6, aber auch dann kann Weifs den fiir all
diese Spielweisen charakteristischen Zug f2-—f3 anbringen, wie zum
SchluB die folgenden Varianten zeigen:

1. d2—d4 1. S g8—f16

. f2—13 2.d7—d5 Spielt hier Schwarz d7—d6, so
kann nach 3. ¢2—ed, g7—gb6; 4. c2—c4, L {8—g7:
5. S bl—c3 cine fiir Weil3 vielversprechende Vari-
ante der ,,Kénigsindischen Verteidigung* entstehen.

(V]

3. e2—ed
A 3. ¢T—eb;
4. e4—e5 4. S fo—d7
5. a2—a3! 5. ¢T—c5
6. f3—f4 6. S b8—c6
7. S gl—3 Fahrt nun Schwarz mit D d8—a5+ fort, so er-
widert Weil 8. S bl—d2; spiclt aber Schwarz
7.¢5xd4 oder D d8—Db6, so antwortet Weill in
beiden Fillen 8. b2—-b4.
B 3. ¢T—e>
4. 4 x d5 4. D d8x d5
5.S bl—e3 5. D d5x d4
6. D dlxd4 6. cdxd4
7.8 ¢3—b5 7. S {6—d5
8. I, {1—c4!
G 3.d5% 4
4. S bl—c3 4. ¢T—¢5
5. d4—d5 5. e4 xf3
6. S glxf3 6. aT—ab
7. a2—a4 7. eT—¢0
8. L fl—c4
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10. Schwierigere Aufgaben
im Spiel mehrerer Steine gegeneinander

Die folgenden Aufgaben bilden den AbschluB unseres Lehrganges.
Sie sind nicht so leicht wie die vorangegangenen Ubungen, und der
Leser soll sich erst dann damit beschiftigen, wenn er schon einige
Spielfertigkeit besitzt. Kommt er nicht zum Ziele, so sehe er nicht
etwa nach der Losung. Er lasse ein halbes Jahr verstreichen! Dann
hat er sein Schachwissen wieder bereichert und wird bestimmt den
groBten Teil dieser Aufgaben bewiltigen kénnen. Sie sind gleich-
sam ein Priifstein seiner Spielfertigkeit, und wer die Losungen ge-
funden hat, ohne im Buch nachzusehen, der darf mit Recht sagen:
Ich bin im Schach kein Anfinger mehr!

4%,4% AL / / //, :

/// // ////4 // // // /Eﬂ
,//////;,%//,/3 . %////
//// “‘02,%//4//,//42

wwa

,,,,,

bt
=

A
1,3 *

% /’
o /4
41. Aufgabe: WeiB kiindigt Matt in  42. Aufgabe: WeiB zieht und gewinnt.

a b c¢c d e
4 Ziigen an.
(Durch ein hiibsches Opfer er-
(SchluB einer Meisterpartie.)  reicht Weif#s die Anniherung
seines Konigs.)

Aufgabe 43: Die Krifte sind ausgeglichen, die L von ungleicher
Farbe. Solche Endspiele fiihren fast immer zum Remis, weil ge-
gebenenfalls jeder I gegen den feindlichen B abgetauscht werden
kann. Hier aber sind alle drei schwarzen Steine in ihrer Bewegungs-
freiheit sehr behindert, und das fiihrt zum Siege des Weillen.
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74
Aabcdefgh
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IA_//_% /

\

h

43. Aufgabe: Wei8 zieht und gewinnt. 44. Aufgabe: Weif8 setzt in 3 Ziigen

matt.

WeiB muB nur verhindern, daB3 der feindliche K iiber g7 entflieht
und daB sich der schwarze L durch f7—£6 ,,Luft verschafft®.

Aufgabe 44: Es ist klar, daB WeiB, der 2 Tiirme mehr besitzt, ge-
winnen muB. Die Schwierigkeit liegt hier darin, daBB das Matt bereits
im 3. Zuge erzwungen werden muf3!

) / // //’/ %
77/ /// //////
z _
s/// /// // ﬁé
é%/ A // L
| 3//% //////ja
» -y 2
/////

“w

a b ¢

//// // //@/As
// // //a///
/ / / ///6

57 //// //Q
4 / // ////
Y // ///la

' »)
,/////////2

1%%/////

45. Aufgabe: WeiB zieht und hilt remis. 46. Aufgabe: WeiB zieht und hilt remis.

Aufgabe 45: Wie ist das moglich? Er kann nicht verhindern, daB3
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Schwarz auf gl oder hl eine Dame bekommt. Man denke an das
Patt! WeiB setzt sich selber patt. Er muBl den L so ziehen, daB3
er sich nicht mehr bewegen kann.

Aufgabe 46: Wer im Mehrbesitz von 2 verbundenen Freibauern.
ist, wird meist gewinnen. Hier ist die Lage fiir Wei3 aber so
giinstig, daB der Gegner die vorteilhafte Bauernstellung zerstéren
kann.

Diese entziickende Aufgabe
soll den Schlufl unserer Reihe
bilden. DaB8 Weill mit dem |7
geringen Figurenmaterial das |
Matt bereits im 4. Zuge er-
zwingen kann, hilt man zu-
nichst nicht fiir moglich. Die |4
Losung wird erst viel Kopf- 3
zerbrechen, dann aber noch
melir Freude bereiten.

%///@/

%//@7/////,/
,////%//J
%////,/%/
///////,/%z

w'FV\O\-Q

r—

47. Aufgabe: Weil zieht und setzt in
4 Ziigen matt.

11. Ubersichtstabelle iiber 400 gute Partie-Anfiinge

Die folgende Tabelle hat den Zweck, iiber alle Eré(fnungen auf-
zukliren, die bis zum 5. Zuge méglich sind. Ziige, die hier nicht
angefithrt worden sind, kommen cntweder ganz selten vor oder sind
leicht zu beantworten. Auch einige schlechte Ziige (mit Frage-
zeichen versehen) wurden mit aufgenommen, weil sie mitunter
angewendet werden und deshalb ihre Widerlegung gezeigt werden

sollte.

Die Tabelle erméglicht es, zu erkennen, ob die Partien wenigstens
bis zum 5. Zuge richtig angelegt sind, sie zeigt, welche Fehler dabei
begangen wurden oder wo der Gegner falsch gespielt hat.
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Losungen der Ubungen und Aufgaben

Es sind viele Losungen méglich. Mindestens 3 Ziige sind er-
forderlich, z. B.: T d4Xf4, T f4—h4, T h4--h8 oder T d4—a4,
T a4—a8, T a8—h8.

Der T braucht 5 Ziige, zwei Losungen sind méglich; z. B.
T d4Xf4, T f4—f3, T £3Xc3, T c3—c8, T c8—d8 oder T d4Xf4,
T f4—c4, T c4Xc3, T c3—8, T c8—d8.

. Es sind 5 Ziige erforderlich, zwei Losungen sind miglich:

L d4Xf2, L f2—e3 (oder c5), L e3-—h6, L h6—g7, L g7—hs.

. Von den vielen Méglichkeiten (in 5 Ziigen) sei nur eine an-

gefiihrt: D d4Xf4, D f4—d6, D d6Xc6, D c6—b7, D h7—a6. .

. 2 Méglichkeiten mit je 2 Ziigen, z. B. S d4—c2—al.
. Viele Méglichkeiten, z. B. S d4—f5—h6—f7-—h8.

Der weile K kamm nur nach ¢5, der schwarze nach ¢6, f4, g4

oder g6 ziehen.
1. d5—dG, 1. e7Xd6; 2. e5—e6. Durch diesen Zug erreicht Weifl
sein Ziel, ganz gleich, wie Schwarz nun fortfihrt.

. S d4—e6+.

e2—el S++. Nur dadurch, daB3 Schwarz den B in einen S ver-
wandelt, ist das Matt zu erzwingen, weil sonst der K nach c2
entweicht.

1. ¢c7—c8 T. Die Fortsetzung muf} der Spieler selbst finden.
WeiB3 kann nur lang rochieren. Die kurze Rochade ist nicht
zulissig, weil der K nicht das vom L ¢4 hestrichene Feld f1 iiber-
schreiten darf. Schwarz darf nur kurz rochieren; die lange
Rochade ist nicht moglich, weil der K das vom S f7 bestrichene
Feld d8 nicht iiberschreiten darf.

1. D a4Xa7+. Die Fortsetzung soll der Lermende selbst finden.
Auch bei den folgenden Lésungen wird nur der Anfang gezeigt.
Wer den SchluB3 nicht findct, beschiiftige sich spiter, wenn er
besser spielt, wieder mit diesen Aufgaben!

ds, e8, {8, h7.

1.Dd1—d6, 1.K f5—g5; 2.D d6—e6, 2. K g5—h5. Und nun
setzt Weill in 2 Ziigen matt.

1. K d6—e6, 1. K d8--€8; 2.d5—d6, K e8--d8; 3. d6—d7.
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a) 1.D d2—b4+; b) 1. K e4—Db3.

7.D d8—d4+, K a7—b8 oder a8; 8. Dd4--h8+, Kb8—aT;
9. D h8—h7+ und gewinnt den T.

7.D d8—d4+, K a7—a8 (auf K a7—b8 gewinnt Weil durch
D d4—b2+); 8.D d4—al+, K a8—b8; 9. D al—b2+, K b8—a7;
10. D b2—a24 und erobert den T.

1. D c8—g8+, K g3—f2 (auf K g3—h2 wiirde WeiB sofort durch
D g8—gt den B erobern); 2.D g8—f7. Durch Schachgebote
muB sich die D dem B nihern. K f2—g2; 3. D f7—g6+, K g2—
£2; 4.D g6—f5-+, K f2—g2; 5. D f5—g4+, K g2—h2; 6. K c6—d5,
und WeiB schligt im niichsten Zuge den B h3.

. 1. T h4—h8-+
22.
23.

1. T ¢5—h5, T h4Xh5; 2. T a7—ab6+-.

1. T ¢2—d2. Nun darf der L nicht nach e4, sonst geht er so-
fort durch das Abzugsschach K d6—e5 verloren. Zieht der L
aber nach f1 oder f5, so antwortet Weif3 2. T d2—{2 und bietet
dann auf {8 Schach. Spielt Schwarz 1.L d3—g6, so folgt
2. Td2—g2, Lg6—f7; 3. T g2—h2. Jetzt droht das Matt auf
h8. Schwarz darf den K nicht bewegen; denn sowohl auf
K d8—e8 wie auch auf K d8—c8 wiirde Weil T h2—h8+
spielen. Der nach ¢8 gezogene K miifite dann nach b7, worauf
Weifl durch T h8—h7 den L gewinne. Schwarz muf} also im
3. Zuge den L bewegen, etwa L f7—g6. Dann folgt 4. T h2—-
h8+, L f7—e8; 5. Th8—g8 und erobert im nichsten Zuge
den L. Ganz ihnlich ist der Verlauf, wenn Schwarz im 2. Zuge
L d3—h7 zieht. SchlieBlich muB8 man noch die Lsung suchen,
wenn Schwarz im 1. Zug L d3--c4 eder L d3—b5 oder L d3—
a6 antwortet.

1. T gl—g2, Sh7—f8+; 2. K g6—f6+. Ob nun Schwarz den
K nach h8 oder h7 zieht, Wei} fihrt in jedem Falle mit K f6—
{7 fort und gewinnt dann leicht.

1. K e7—e8. Nun droht das Matt auf b8; deshalb ist die Ant-
wort des Schwarzen erzwungen: T a7-—a8. Wenn jetzt Schwarz
am Zuge wiire, so miiflte er den T bewegen und Weill kénnte
auf b8 mattsetzen. Deshalb muB WeiB im 2. Zuge die
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Stellung so lassen, wie sie ist, er mulj einen sogenannten ,,stillen*
Zug ausfithren, z. B. Thbh4—b3 oder T b4—-bl oder auch
L d6—h2. Immer bleibt die Mattstellung fiir Schwarz bestehen;
er muB3 mit eincm Turmzug antworten und wird darauf auf
b8 mattgesetzt. A

1. T d4—g1, T c8—c6+; 2.S g7—eb6+, K {8—e3; 3. T g4—g8+,
K e8—d7: 4.T g8—-d8+ matt. Wenn der T nicht auf c6
stiinde, hiitte Schwarz das Fluchtfeld ¢6. Wie verliuft das
Spiel, wenn Schwarz im 1. Zuge T ¢8—cl zieht? Es geschehen
zuniichst dieselben Ziige, und Weif3 erobert dann durch 5. T d8—
¢8+ den schwarzen Turm. Schliefllich konnte Schwarz im
1. Zug auch K {8—g8 antworten, dann ist aber die Partie so
leicht fiir Weil zu gewinnen, daf3 die Losung hier nicht an-
gegeben zu werdén braucht.

. 3.Lg7--b2. Nun muB3 Schwarz d