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Vorwort

Das Abe des Schachspiels mdchte
den Anfdnger in lebendiger und
unterhaltsamer Form mit den
Regeln und Grundgesetzen des
Schachs bekannt machen. AuBer
dem Wunsch, dieses schdne Spiel
zu erlernen, wird beim Leser nichts
vorausgesetzt. Das Buch ist daher
fir Erwachsene und Jugendliche
geeignet.

Ohne lange Einleitung und theo-
retische Erérterungen wird der
Lernende sogleich in die bunte
Welt des Schachs hineinversetzt.
Alles, was die Autoren dem Schach-
freund an Regelwissen und Hin-
weisen vermitteln, soll ihn be-
fahigen, sobald wie nur irgend
mdglich selbst spannende und
interessante Partien zu spielen, die
ihm viel Freude bereiten. Als
Studienmaterial ziehen die Ver-
fasser die besten Beispiele fiih-
render GroBmeister und Meister
heran. Zahlreiche Diagramme
tragen wesentlich zur Erhéhung der
Anschaulichkeit bei.

Wer die ersten drei Kapitel dieses

Buches sorgféltig studiert hat, be-
herrscht eigentlich schon das Abc
des Schachs und wird beim Spiel
gegen weniger gelibte Gegner so
manchen Erfolg verbuchen kénnen.
Wem die folgenden Kapitel zu
kompliziert erscheinen, der mag sie:
einstweilen zuridkstellen, bis er in
der Spielpraxis einige Erfahrungen
gesammelt hat.
Es sei auch darauf hingewiesen,
daB in den Stddten und Gemeinden
der .DDR sehr viele Schachsektionen
bestehen. Alle Schachfreunde, ein-
schlieBlich Anféanger und Lernende,
sind dort jederzeit willkommen.
Kinder haben dariiber hinaus viel-
fach die Méglichkeit, das Schach-
spiel in den Schulsportgemein-
schaften zu erlernen.
Jedoch unabhdngig davon, ob der
Schachfreund das Spiel mit den
ungeahnten Mdéglichkeiten und
Kombinationen unter Anleitung
oder im Selbststudium erlernt,
mochte ihm das Abc des Schach-
spiels ein zuverldssiger Ratgeber
und Helfer sein.

Der Verlag






Statt einer Einleitung

Heute wollen wir Sie einladen, eine
Reise ins Kénigreich des Schachs
anzutreten. Man bezeichnet Schach
als ein weises Spiel, und vielleicht
schreckt jemand, der es erlernen
méchte, vor dem vermeintlichen
+Abgrund der Weisheit" zuriick. Das
ist vollig unnétig.

Die Autoren dieses Buches haben
es sich zur Aufgabe gemacht, einen
interessanten Wegweiser anzu-
fertigen, der die notwendigen
Kenntnisse tiber das Schachspiel
vermittelt. Bei der Lektiire des
Buches lernt der Leser die Regeln
und grundlegenden Gesetze des
Spiels kennen. Es erdffnet sich ihm
die eigenartige und ratselhafte
Schonheit des Schachs, die den
Menschen schon anderthalbtausend
Jahre in ihren Bann zieht.

Worin liegt das Geheimnis ver-
borgen, das das Schachspiel so
besténdig macht? Welches Ratsel
veranlaBte Menschen vieler
Epochen, Nationen und Berufe,
stundenlang konzentriert nachzu-
denken?

Das Schachspiel ist seiner
Bedeutung nach eine duBerst

interessante Erscheinung im kultu-
rellen Leben der Vélker. Besser als
eigene knappe Worte charak-
terisieren das AuBerungen
kompetenter Personlichkeiten.
Jean-lacques Rousseau nannte das
Schach eine feine Kunst, einen
wundervollen Kampf...

»Das Schachspiel ist ein Probierstein
des Gehirns", sagte Johann
Wolfgang von Goethe.

Wiladimir lljitsch Lenin bezeichnete
Schach als Gymnastik des Geistes.
Alte Weise formulierten das Wesen
des Schachspiels als , einen Sieg
mit dem Verstand erringen”.

Im 9. Jahrhundert rief der legendére
Kalif Al-Mamun erstaunt und
érgerlich aus: ,Es ist merkwirdig.
Da regiere ich nun die Welt von
Sindh im Osten bis Andalusien im
Westen und werde auf einer Flache
von zwei mal zwei Ellen nicht mit
zweiunddreiBig Schachfiglirchen
fertig!" GewiB, der mdchtige Herr-
scher konnte Schach spielen. Er
bildete sich jedoch ein, daB ihn
seine Macht verpflichte, darin
besser als andere zu sein.

Die Geschichte des Schachspiels



wird seit langem erforscht, und
trotzdem ist erst wenig bekannt.

Als Heimat des Schachs gilt Indien.
Von dort verbreitete es sich Uber

die ganze Erde. Heute wird in den
europdischen Léndern, im Nahen
Osten, in Amerika, mit einem Wort,
in den meisten Staaten unseres
Planeten, nach einheitlichen Regeln
gespielt.

Eine eigenartige Entwicklung nahm
das Schach in China und in Japan,
aber auch dort wéchst in letzter Zeit
spirbar das Interesse, nach inter-
nationalen Regeln zu spielen.

Jede Epoche bringt ihre groBen
Meister hervor. Sie besiegen ihre
Zeitgenossen, enthiillen bis dahin
unbekannte Gesetzmd&Bigkeiten der
Schachstrategie, erringen Ruhm. ..
Aber keinem ist es bisher gelungen,
fehlerfrei zu spielen. Das Schach
gibt seine Geheimnisse nur allmé&h-
lich preis.

Der groBBe Vorzug des Schachspiels
besteht darin, daB es hinreichend
einfach, zugleich aber unerschopf-
lich ist. Die Regeln wurden im Louf
der Jahrhunderte durch viele Vélker
geschaffen. Gegenwdrtig vereinigt
das Spiel Elemente strategischer
Kunstfertigkeit, exakter Berechnung
und psychologischen Kampfes und
|&Bt der Phantasie véllig freien
Raum. Und je mehr Anhénger das
Schachspiel gewinnt, je weiter es
sich in der Welt ausbreitet, desto

mehr Uberraschungen hélt es
bereit.

Viele Kybernetiker glauben, daB
sich ein Programm entwickeln 1&8t,
das es ermdglicht, mit Hilfe elek-
tronischer Rechenmaschinen den
Menschen zu besiegen. Es wurden
auch bereits Programme aufgestellt,
die es Maschinen gestatten, einiger-
maBen leidlich zu spielen. Eine
Maschine von der Stdrke eines
Meisters existiert vorlaufig aber nur
in wissenschaftlich-phantastischen
Romanen. Eher werden viele Leser
dieses Biichleins lernen, ohne be-
sondere Miihe die schnellsten, mit
einem gigantischen Geddchtnis aus-
geristeten Maschinen zu bezwin-
gen, als daB diese in der Lage
wdren, es mit starken Schachspielern
aufzunehmen.

Sie werden lernen, wie man
Schachpartien aufschreibt und liest.
Die Niederschrift, die Schach-
notation, verewigt eine Partie.
Dank der Méglichkeit, Ziige

einer Partie, die zu einer beliebigen
Zeit gespielt wurde, leicht und
einfach festzuhalten und zu rekon-
struieren, entstand die Schach-
literatur, konnte man beginnen,
Erfahrungen zu vermitteln, sozu-
sagen einen Fernunterricht zu
organisieren. Und nicht nur das.
Wer dort, wo er wohnt, keinen
Partner findet, schickt seine Ziige
mit der Post, spielt Fernschach,



schlieBt Freundschaft mit gleich-
gesinnten Schachspielern andern-
orts. Mehr noch, in unserem Zeitalter
der Erforschung und Eroberung des
Kosmos hat auch das Schachspiel
die Schwerkraft der Erde lber-
wunden, und es kam bereits liber
Funk zur ersten Partie zwischen
Kosmonauten an Bord ihres Raum-
schiffes und Schachspielern auf der
Erde.

Es ist erstaunlich, wie leicht eine
uralte Erfindung des menschlichen
Geistes ihren Platz auch in der
heutigen Zeit findet. Dies ist eine
sichere Gewéhr fiir einen weiteren
Aufschwung des Schachspiels und
die Erhéhung seiner Popularitat.
Schon haben die Erfinder ein Brett

entwickelt, auf dem man unter

den Bedingungen der Schwerelosig-
keit spielen kann. Ein kleines, aber
vielsagendes Detail.
Jahrhundertelange Geschichte,
Blicher, elektronische Rechen-
maschinen, Raumfliige — all das
wird Sie, so hoffen wir, nich\t von
den kleinen hélzernen Figuren
abhalten. Schach bieibt ein Spiel,
das man sich mit Vergniigen an-
eignet, gleichsam spielend, ohne
daf man dabei ver Anstrengung
die Zéhne zusammenbeiBen miBte.
Und Spielen bereitet Menschen
immer Zufriedenheit und Freude,
Kindern wie Erwachsenen.

Die Verfasser






Erstes Kapitel

Machen Sie sich mit dem Schlachtfeld

und dem Heer bekannt

Legen Sie das Schachbrett vor sich.
Es ist in Quadrate unterteilt. Zwei-
unddreiBig schwarze und zweiund-
dreiBig weille. Achten Sie darauf,
was fiur ein Quadrat sich in der
rechten vorderen Ecke befindet. Ein
schwarzes? Falsch. Das Brett wird
immer so aufgebaut, dal das Eck-
feld rechts vom Spieler weil} ist.
Legen Sie das Brett richtig.

Beim Schachspielen werden auf den
vierundsechzig Feldern Figuren
bewegt. Stellen Sie diese in die
Ausgangsposition.

anve s 0o N @

So stehen die Armeen vor jeder
Schlacht. Die weiflen und schwarzen
Krafte sind gleich stark. Im ersten

Glied die Bauern. Durch sie ge-
schiitzt warten im zweiten Glied die
Figuren: In den Ecken die Tirme;
die Springer haben Sie bestimmt
selbst erkannt; neben den
Springern — die Laufer; und in der
Mitte Konig und Dame. Die weiBle
Dame immer auf dem weilen Feld,
die schwarze auf dem schwarzen.
Die Dame liebt ihre Farbe!

Auf dem Diagramm sehen Sie die
Figuren in ihrer Ausgangsposition.
So werden Schachstellungen in
Blichern dargestellt.

Schach wird gewdShnlich von zwei
Personen gespielt. Die eine fuhrt
die weille, die andere die schwarze
Armee. Weil} fangt stets an. Er
macht den ersten Zug. Mit einem
Zug kann man nur einen Stein
rlicken. Gezogen wird abwechselnd.
Beginnen wir mit der Vorstellung
der Akteure.

1



é Der Konig

Die wichtigste Figur, Wenn der
Konig fallt, ist die Partie verloren.
Ziel des Spiels ist, den feindlichen
Kénig in eine ausweglose Lage zu
‘bringen, ihn = wie man zu sagen
pflegt — matt zu setzen {(matt kommt
aus dem Arabischen und heif3t
soviel wie ,gestorben").

Der Kénig kann jedes beliebige
benachbarte Feld betreten. Der
Aktionsradius des Kénigs ist auf
Diagramm 2 durch Pfeile gekenn-
zeichnet.

- N W s U O N O

Wieviel Zlige benétigt ein Kénig,
um das Schachbrett zu liberqueren?
Zdhlen Sie nach! Wie Sie sehen,
sind es nicht wenig — ganze sieben
Ziige.

12
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p—rif Die Dame

Die zweite Person im Schachstaat
und zugleich starkste Figur.
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Schauen Sie, welch groe Auswahl
an Feldern die Dame hat.

Der Dame stehen alle Wege offen,
sowohl die Vertikalen und Horizon-
talen als auch die Diagonalen

(die Vertikalen werden Linien, die
Horizontalen Reihen genannt). Die
Dame 188t sich in einem Zuge Uber
das ganze Brett fiilhren — von
einem Rand an den anderen. Jedoch
kann man eine Figur auf jedem
beliebigen Feld auch stoppen.



smxy Der Turm

An Stdrke wird er nur durch die

Dame dbertroffen. Der Turm zieht
stets vertikal oder horizontal; vor
oder zurlidk, nach links oder nach
rechts.
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Dame und Turm bezeichnet man
als schwere Figuren. Lassen Sie
sich nun erzdhlen, wie leichte
Figuren ziehen — Ldufer und
Springer.

pmimy Der Laufer

Er bewegt sich nur auf Diagonalen,
vorwdrts und riickwdrts.

= N O M OO N D

Betrachten Sie noch einmal die
Ausgangsposition. In jeder Armee
gibt es zwei L&ufer, der eine
zieht nur auf weiBen Diagonalen,
der andere auf schwarzen. Und
keiner wird dem anderen jemals
begegnen.

ﬁ Der Springer

Eine eigentumliche Figur. Kénig,
Dame, Turm und L&ufer bewegen
sich nur auf geraden Bahnen, der
Springer dagegen zwei Felder vor
und eines zur Seite bzw. zwei Felder
zur Seite und eines vor. Verzwickt,
nicht wahr? Er zieht nicht, er springt
vielmehr, was schon sein Name
verrat.

13
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Probieren Sie es einmal: Stellen
Sie einen Springer in eine Ecke und
lassen Sie ihn so ,umherhiipfen”,
daB er alle iibrigen Ecken bertihrt
und nach Hause zuriickkehrt.
Wieviel Ziige haben Sie gebraucht?
Wenn es lhnen in zwanzig Zligen
gelungen ist, war es ausgezeichnet.
Schneller kann es auch ein Meister
nicht.

Sie haben gewiB bemerkt, daB der
Springer mit jedem Zug die Farbe
des Feldes wechselt. Von einem
weiBen springt er auf ein schwarzes,
und umgekehrt — von einem
schwarzen auf ein weilles.

A Der Bauer

Die schwéchste Einheit der Schach-
armee. Er macht immer nur einen
Schritt vorwarts. Zurlick kann er

14

nicht. Lediglich wenn ein Bauer
noch in der Ausgangsposition
steht, darf ein Spieler, falls er will,
mit ihm einen Doppelschritt tun.

_»rouh_u:o\uca

Der Weg des Bauern ist nicht mit
Rosen bedeckt, sondern durch
gegnerische Figuren und Bauern
versperrt. Gliickt es ihm jedoch,

die letzte Reihe zu erreichen,
erwartet ihn eine hohe Auszeich-
nung — der Soldat wird zum Ritter
geschlagen. Der Bauer verwandelt
sich sofort in eine Dame oder in
eine beliebige andere Figur seiner
Farbe. Deshalb kénnen sich auf
dem Brett mehrere Damen auf-
halten. Nur K8nig kann der Bauer
nicht werden; am Spiel sind blof
zwei Kénige beteiligt.

Wir haben gelernt, Figuren auf
einem freien Brett zu bewegen. Was
aber, wenn sich auf ihrer Bahn
eine andere Figur befindet?



Steht auf dem Weg eines Kénigs,
einer Dame, eines Turmes, eines
Léufers oder eines Bauern eine
eigene Figur, d. h. eine Figur von
gleicher Farbe, ist der Weg ver-
sperrt.

Steht jedoch eine fremde Figur im
Wege, kann sie genommen
(geschlagen) werden. Das Nehmen
erfolgt so: Die feindliche Figur
wird vom Brett entfernt und die
schlagende Figur auf deren Platz
gestellt. Alles das geschieht in
einem Zug. Man ist jedoch nicht
verpflichtet zu nehmen: Schach ist
kein Damespiel.

Welche Schlagmdglichkeiten hat
Weil}, wenn er in Diagramm 8 am
Zug ist? Der Konig kann den
schwarzen Bauern nehmen. Die
Dame greift gleichzeitig drei
schwarze Bauern an. Einer von

sy
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ihnen ist nicht verteidigt. Welcher?
Den anderen deckt der schwarze
Kénig, den dritten die Dame. WeiBl
hat das Recht, mit einem seiner
Tirme den gegeniiberstehenden
schwarzen Turm zu schlagen.
SchlieBlich kann der Laufer einen
schwarzen Bauern nehmen.
Stellen Sie sich vor, Schwarz sei am
Zug. Prifen Sie, iiber welche
Schlagméglichkeiten er verfiigt.
Der Bauer schlagt nicht so, wie er
zieht. Er bewegt sich geradeaus,
schldgt aber schrég, nach rechts
oder links und ebenfalls nur vor-
wdrts.
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Auf dem Diagramm 9 wurde ein
weiBer Bauer durch einen
schwarzen gestoppt. Das hindert
WeilB jedoch nicht daran, wenn er
am Zug ist, mit dem Bauern nach
Belieben Turm oder Springer zu

15



nehmen. Im Ergebnis des Schlagens
betritt der Bauer eine andere Linie
und kann nur auf ihr weiterriicken.
Der auf der siebenten Reihe
stehende wei3e Bauer kann ent-
weder vorziehen und sich in eine
beliebige Figur verwandeln oder
den Springer nehmen und sich
dabei ebenfalls beliebig ver-
wandeln.

Haben Sie bemerkt, daB wir {iber
alle Figuren sprachen, den Springer
aber ausklammerten? Das geschah
nicht zufdllig. Der Springer besitzt
eine bewundernswerte Eigenschaft —
er kann sowohl eigene als auch
feindliche Figuren tUberspringen.
Hauptsadhe, daB das Feld, auf dem
er sich niederlassen will, frei von
eigenen Figuren ist. Befindet sich
auf diesem Feld eine eigene Figur,
ist der Zug nicht mdglich. Steht
dort eine fremde, kann sie
geschlagen werden.

= N W ha OO & N
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Der weiBe Springer in der Ecke
hat keinen Zug. Der andere weiBle
Springer steht zwar inmitten einer
Schar schwarzer Figuren, kann sich
aber nach Belieben an einem der
sechs schwarzen Steine vergreifen
oder auf ein freies Feld hiipfen.

Die Sprache
der Schachfiguren

Um die Bewegung der Figuren
auf dem Brett zu beschreiben, gibt
es eine spezielle Notation — eine
eigene Sprache der Schachfiguren.
Diese Sprache ist sehr einfach, und
zu ihrer Aneignung bedarf es keine
linguistischen F&higkeiten. Die

" Kenntnis dieser Sprache ist fiir die

Lektiire eines Schachbuches
unerlaBlich.

1
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Sehen Sie sich das Diagramm an.
Die Vertikalen sind durch Buch-
staben (a,b, ¢, d, e, f, g, h), die
Horizontalen durch Ziffern von

1 bis 8 gekennzeichnet. Dabei wird
vom linken Eckfeld des weiBen
Lagers ausgegangen. ledes der
vierundsechzig Felder des Schach-
bretts hat einen ,,Namen" und
einen ,Vornamen", dargestellt
durch einen Buchstaben und eine
Ziffer. Zum Beispiel: a1, c2, d4,

6, d8. Die Figuren bewegen sich
von einem Feld auf ein anderes.
Bei der ausfiihrlichen Notation
der Zige wird der Abgangs- und
Ankunftspunkt der Figur vermerkt.
Einfacher ist aber, nur ihren
Ankunftspunkt anzugeben. Wir
werden diese abgekiirzte Form der
Notation benutzen. lhr Vorteil: Sie
ist kurz und biindig.

Firr die Figuren gelten folgende
Abkirzungen und Symbole:

Konig

Dame

Turm

—l=|lolx

L&ufer

wn

Springer

|||t |
|0 e IRE|IE | @

Bauer

2 Schach-Abe

Bei den Bauern wird die Abkiirzung
im Partietext weggelassen.

Stellen Sie die Figuren in die
Ausgangsposition. Wir wollen ver-
suchen, eine Partie nachzuspielen.

1.e4

Die Ziffer gibt die laufende Nummer
des Zuges an, und das Zeichen ,e4"
bedeutet, daB ein weiller Bauer
das Feld e4 betreten hat. Welcher?
Natiirlich der Bauer e2.

1....e5

Die vorangestellten drei Punkte
lassen erkennen, daB es sich um
einen Zug von Schwarz handelt.
Der schwarze Kénigsbauer e7 ist
auf das Feld e5 vorgertickt.

2. Dh5 Sc6

Die weiBe Dame zog nach h5, der
schwarze Springer nach cé.

3. Lc4 Sf6

Der weiBBe Laufer ging nach c4,
Schwarz hat den Springer nach f6
gefihrt.

4.D:f7

Die Dame hat nicht schlechthin
gezogen. Sie hat den Bauern {7
genommen. Schlagen wird durch
einen Doppelpunkt wieder-
gegeben.

Stellen Sie bei sonst leerem Brett
welBe Tirme nach al und h1. In
diesem Fall wére die Notation

17



1. Td1 unverstdandlich, unzureichend.
Wir haben nicht gesagt, welcher
Turm ziehen soll. Wenn zwei
Figuren auf ein Feld gelangen
kdnnen, ist auch der Abgangspunkt
anzugeben. Zieht in unserem
Beispiel der Turm al nach d1,
wird 1. Tad1 notiert, ist es der
Turm h1, muB es 1. Thd1 heiBen.
Jetzt verfiigen Sie Uber gentigend
Angaben, eine Partie nachspielen
zu kdnnen. Um nicht ,,buch-
stabieren” zu missen, ist jedoch
etwas Ubung erforderlich.

Sehen Sie sich deshalb die
folgenden beiden kleinen Partien
an.

T.ed c6 2.d4 d5 3. Se3 de (dies ist
das Kurzzeichen fir den Zug 3....
d5:e4) 4. S:ed Sd7 5. De2 Sgfé

6. Sd6 matt.

1.e4 e5 2, 5f3 Scé6 3. Lc4 Sd4
4.5:e5 Dg5 5. 5:f7 D:g2 6. Tf1 D:e4d
7. Le2 Sf3 matt.

18

Verhaltensregeln
fir die Figuren

Der Kénig

Waéhrend des Spiels bewegen sich
Figuren lber das Brett, sie greifen
einander an, werden vom Brett
entfernt. Es gibt jedoch eine
Figur, die nicht weggenommen
werden darf. Das ist der Kénig.
Dem Kénig ist verboten, sich auf
einem Feld aufzuhalten, das durch
eine feindliche Figur bedroht wird.
Friher sagte man bei einem
Angriff auf den Konig: ,Schach
dem Konig!" Man warnte ihn, sich
vorzusehen. In Turnieren wird das
nicht gemacht. Aber bei der Auf-
zeichnung der Partie verdeutlicht
man eine Bedrohung des Kénigs,
d. h. ein Schachgebot, durch das
spezielle Zeichen 4-.

Wird ein Kénig angegriffen, muf
er sofort etwas fiir seine Sicherheit
tun. Es gibt drei Md&glichkeiten, sict
gegen ein Schachgebot zu ver-
teidigen:

1.
Sich der Gefahr durch Flucht
entziehen (der Konig verlaBt das
angegriffene Feld).

2.
Das Schach abdecken (eine andere



Figur stellt sich vor den bedrohten
Kénig).

3.

Den frechen Beleidiger vernichten
(Kdnig oder eine andere Figur
nehmen den Angreifer weg).

Alle drei Méglichkeiten sind auf
dem nachstehenden Diagramm
gezeigt. Machen Sie sie ausfindig.

Was aber, wenn der Kénig dem
Schach nirgendwohin entweichen
kann und niemand in der Lage ist,
sich schiitzend vor ihn zu stellen
oder den Angreifer zu vernichten?
Dann ist der Kénig matt gesetzt.
Matt ist ein Schach, gegen das es
keine Verteidigung gibt. Wenn es
lhnen gelungen ist, den feindlichen
Kénig matt zu setzen, ist die Partie
zu Ende. Sie haben gewonnen.
Die Ehre, matt zu setzen, kann jeder
Figur und jedem Bauern zuteil
werden, nur ein Kénig wird den

anderen niemals matt setzen. Der
Kénig kann seinem Rivalen ledig-
lich Felder nehmen. Sich neben ihn

"
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zu stellen, ist ihm nicht erlaubt,
da er dann ja selbst angegriffen
wdre.

Ein K&nig kann nie die feindliche
Dame angreifen, weil diese alle
Felder um sich herum bedroht.
Mit den iibrigen Figuren kann sich
der Kénig auf ein Handgemenge
einlassen.
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Auf dem Diagramm hat der weiBle gleichzeitig Kénig und Dame

Kénig einen Turm und einen angegriffen.

L&aufer, der schwarze einen Wenn mehrere Bauern eine Kette
Springer und einen Bauern bilden, wenn sie ,,Hand in Hand"
angegriffen. vorgehen, kénnen sie mit Erfolg

gegnerische Figuren zurlickdréngen.

Der Bauer Uben Sie nun selbst!

Vergleichen Sie dann lhre Lésungen
Im Vergleich zu allen anderen mit dem Ldsungsverzeichnis am
Figuren ist der Bauer am SchluB des Buches.

schwéchsten. Gelingt es, mit einem
Bauern eine feindliche Figur zu
schlagen, ist dies in der Regel ein
groBer Erfolg, auch wenn der
Bauer dabei verlorengeht.

Der Bauer hat die Fdhigkeit, eine
» Gabel” zu bilden, mit der er
gleichzeitig zwei Figuren angreift.
Die Gabel ist eine gefdhrliche
Waffe des Bauern.

= N WA U O N
S

Riickt man den einen Bauern ein a b ¢ d e
Feld vor, sind durch die ,,Gabel" Sperren Sie den L&ufer ein

20
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Sperren Sie die Dame ein

//
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Bilden Sie eine Gabel

Der Léufer

Der Ldufer wird auf etwa drei
Bauern taxiert. Er ist eine weit-
reichende Figur. Er kann auch dann
einen Bauern am Vorriicken
hindern, wenn er weit von ihm
entfernt steht.

77
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2
1

Der Laufer hat die Bauernkette
aufgehalten. Mit einem Laufer 1661
sich auch der feindliche Kdnig von
weitem matt setzen.

Die Anzahl der Felder, die vom
Laufer aufs Korn genommen
werden, hdngt von seiner
Aufstellung ab. Steht er in der
Brettmitte, bestreicht er 13 Felder,
in der Ecke sind es nur sieben.
Eine wertvolle Eigenschaft des
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Halten Sie die Bauern auf
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1. Le3+ einen Doppelangriff unter-

L&ufers ist, daB er gegnerische
Figuren diagonal fesseln kann.
Mit 1.Lg3 fesselt WeiB den Turm.
Dieser darf sich nicht von der
Stelle rlihren, weil hinter ihm der
Kdnig steht. WeiB kann auch mit
nehmen. Sobald der schwarze
Kdnig die Schachdiagonale ver-
lassen hat, fallt der Laufer h8.
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c
LéBt sich die Dame fesseln?
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Ein groBes Handikap besteht fiir

den Laufer darin, daB ihm nur die
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Halfte aller Felder zugéngig ist.
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Verwirklichen Sie einen Doppelangriff
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Setzen Sie matt

Der Springer

Der Springer ist etwa ebenso stark
wie ein Ldufer, obwohl beide
Figuren véllig unterschiedliche
Eigenschaften besitzen. Ein Springer
ist nicht in der Lage, einen Bauern
von weitem zu stoppen, dazu muf3
er sich in dessen Nahe aufhalten.
Versuchen Sie einmal, einen
Springer auf ein beliebiges vertikal
oder horizontal angrenzendes Feld
zu Uberfiihren. Das, was der Kénig
in einem Zuge macht, gelingt dem
Springer nur in dreien. Wie Sie
sehen, ist der Springer nicht allzu
flink.

Wenn der Springer im Zentrum des
Brettes steht, kontrolliert er acht
Felder, in der Ecke lediglich zwei.
Es ist daher glinstiger, einen
Springer in der Brettmitte zu
postieren.

Springer erfordern von einem

Anfénger besondere Aufmerksam-
keit. Seien Sie auf der Hut! Wir
haben uns mit der Bauerngabel
vertraut gemacht. Eine Springer-
gabel ist weitaus tlickischer, sie ist
schwerer zu durchschauen.
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Mit 1. Sc7+ greift WeiB gleichzeitig
Kénig und Dame an. Der Kénig
muB sich dem Schach durch die
Flucht entziehen, und Weil3 gewinnt
die Dame.

Ubungen
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Verwirkiichen Sie eine Gabel
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Verwirklichen Sie eine Gabel
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Setzen Sie in einem Zug matt

a b c¢c d e f g b
Setzen Sie in einem Zug matt
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Der Turm

Der Turm ist eine m&chtige Kampf.
einheit. Er ist stdrker als Léufer
oder Springer. Sein Wert ent-
spricht etwa fiinf Bauern. Der Turm
ist eine weitreichende und wendige
Figur. Er wechselt von einem Brett.
rand an den anderen und kann

von weitem Schldge austeilen. Der
Turm zeichnet sich durch eine
interessante Besonderheit aus: Die
Anzahl der Felder, die er bestreicht,
hdngt nicht von seinem Standort ab,
Ob der Turm in einer Ecke oder in
der Mitte des Brettes steht, immer
sind es vierzehn Felder. Uberzeugen
Sie sich selbst.

Der Turm ist in der Lage, Figuren
und Bauern horizontal und vertikal
2u fesseln.

Hier ein Beispiel fiir eine vertikale
Fesselung:
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Durch den Zug 1. Tel wird der
Springer gefesselt. Er darf nicht
wegziehen, weil hinter ihm der
schwarze Konig steht. Dieser wieder-
um sieht sich auBerstande, seinen
Mitstreiter rechtzeitig zu verteidigen
— der Springer ist also zum Tode
verurteilt.

Gut vorstellen kann man sich auch
eine analoge Fesselung von der
Seite. Versetzen Sie in Diagramm 32
den Kénig von e8 nach h5. In diesem
Fall erobert Weifl den Springer
durch 1. Ta5. Es handelt sich dann
um eine horizontale Fesselung.
Nun ein Beispiel fiir einen Doppel-
angriff mit dem Turm:

a bt d e § g h

Durch 1. Td5+ greift WeiB gleich-
zeitig Konig und Lé&ufer an. Der
Kénig muB dem Schach ausweichen,
und der L&ufer féllt.

Uben Sie nun selbst!
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Matt in einem Zug
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Wie wiirden Sie spielen?
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Wie wiirden Sie spielen?
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Schwarz am Zug. Darf er den
Bauern h2 schlagen?

Die Dame

Die Dame ist, wie wir bereits
wissen, die stérkste Figur. Selbst
eine komplette Bauernarmee kénnte
ihren Wert kaum ersetzen. Die
Dame findet fiir jede Figur leicht
die passenden Schliissel und kann
deren Schwéche nutzen: Den Laufer
fesselt die Dame vertikal oder
horizontal, den Turm diagonal.
Mehr als alle anderen Figuren
eignet sich die Dame zu Doppel-
angriffen. Sie ist besonders gef&hr-
lich, wenn die Kréfte des Gegners
zersplittert sind. Die Dame ist die
beste Mattfigur. Sie hat der feind-
liche Kénig besonders zu flrdten.

Hier zwei Beispiele:
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WeiB ist am Zug und kann nach
Belieben einen der Tiirme erobern:
Nach 1.Dd5+ fallt der Turm a2,
nach 1. Dd4+ der Turm g7.
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Wer hier am Zug ist, gewinnt die
Dame (1.Dg7+: 1. ... Dh1+).
WeiB und Schwarz kénnen ihre
Dame blitzschnell dirigieren, und
diese schldgt sofort zu.



gs lieBe sich eine Vielzah! von Bei-
spielen fiir erfolgreiche Aktionen
der Dame anflihren, aber das ist
gar nicht ndtig. Wir werden sie’
noch viele Male bei der Atbeit
sehen. Es genligt zu sagen, daB die
Dame ein echter Mittelstiirmer des
Schachangriffs ist. Sie leitet die
Angriffe ein, organisiert und voll-
endet sie.

Befassen Sie sich nun mit den
nebenstehenden Ubungsbeispielen.

Der beriihmte Mathematiker Gauf
hat festgestellt, daB es 92 Még-
lichkeiten gibt, acht Damen so auf
dem Schachbrett anzuordnen, dafBB
sie sich gegenseitig nicht schlagen
kénnen. Versuchen Sie, einige
dieser Stellungen zu finden.
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ieviel Méglichkeiten
um Mattsetzen gibt es hier?
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Verwirklichen Sie einen Doppelangriff
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Wie ist der Turm zu gewinnen?
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Was ist ein Remis?

Nicht immer endet eine Schach-
partie mit dem Sieg eines der
Kontrahenten. Mitunter kommt es
zu Stellungen, in denen man trotz
allen Eifers nicht matt setzen kann.
Das einfachste Beispiel liegt vor,
wenn auf dem Brett nur die Kénige
verblieben sind. In diesem Fall gilt
die Partie als unentschieden, und
den Partnern bleibt nur noch, sich
gegenseitig die Hand zu driicken.
Hier eine andere Form des Remis:
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WeiB ist am Zug. Seine Stellung ist
schwierig. Schwarz droht, durch
1....Dg2 matt zu setzen, und es
ist nicht zu sehen, wie man dies
abwenden kénnte. Trotzdem gibt es
eine Verteidigung. WeiB} greift den
schwarzen K&nig ununterbrochen
an: 1. Dc7+ Ka8 2.Dc8+ Ka7
3.Dc7+ Ka8 4. Dc8+.
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Einen solchen fortwéhrenden Angriff
auf den Kénig nennt man ewiges
Schach. Die Partie wird dann fiir
remis erkl&rt.

Ein merkwirdiger Fall des Remis

~ das Patt — ist auf folgendem
Diagramm dargestellt.
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WeiB ist materiell haushoch uber-
legen. Zum Matt fehlt nur noch ein
einziger Schritt. Aber eben dieser
Schritt bleibt ihm zu seinem Leid-
wesen versagt. Schwarz ist am Zug,
kann sich aber nicht bewegen. Den
Kénig darf er keinem Angriff aus-
setzen, dem Springer ist der Weg
durch eigene Bauern verlegt, die
ihrerseits von weiBen Bauern
gestoppt wurden. Der Bauer ¢6
kénnte vorriicken oder sogar den,
Turm schlagen, aber er ist durch
den weiBen L&ufer gefesselt.

Und so endet die Partie trotz der
hoffnungslosen Lage von Schwarz



remis, weil dieser liber keinen
einzigen méglichen Zug verfligt.
Auf den ersten Blick scheint der
Unterschied zwischen Matt und Patt
nicht groB. In beiden Fdllen kann
der Konig nicht ziehen. Ein Matt
ohne Schach gibt es jedoch nicht.
Seien Sie also bestrebt matt zu
setzen, und nehmen Sie sich vor
einem Patt in acht. Matt ist ein
Sieg, Patt nur ein Remis.
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Auf dem Diagramm 45 kdnnen
WeiB und Schwarz nach beiden
Seiten rochieren — kurz oder lang.
Welche Seite die ldngere ist, ist
leicht zu erkennen. Die Rochade
wird so ausgefiihrt: Der Kénig zieht
zwei Felder weit in Richtung seines
Turms, und der Turm wird liber den
Konig hinweg auf das angrenzende
Feld gestellt.

Komplizierte Regeln

Sie sind schon darauf vorbereitet,
lhre erste Schachpartie zu spielen.
Wir missen uns noch mit zwei
Regeln vertraut machen, richtiger
gesagt, mit zwei Ausnahmen von
den Regeln.

Sie wissen bereits, daB man mit
einem Zug nur eine Figur bewegen
kann. Einmal im Verlauf der Partie
ist es WeiB3 und Schwarz jedoch
erlaubt, einen Doppelzug aquszu-
filhren: Die Rochade, eine gleich-
zeitige Bewegung von Kénig und
Turm. Die Rochade ist nichts
anderes als eine Evakuierung des
Koénigs ins Hinterland. Wie das

“- N W s OO0 N D

gemacht wird, werden Sie gleich
sehen.

Diagramm 46 zeigt die Stellung
nach der-Rochade. Wei3 hat kurz,

29



Schwarz lang rochiert. Es hatte aber
auch anders sein kénnen. Jedem
Partner steht frei, wohin er rochiert,
wo er seinen Koénig verbirgt.
Verboten ist die Rochade in folgen-
den Fdllen:

1.

Wenn Kénig oder Turm, die
Beteiligten an der Rochade, schon
einmal gezogen haben.

2.

Wenn dem Konig Schach geboten
wird. Einem Schach kann man sich
nicht durch die Rochade entziehen.
3.
Nach der Rochade darf weder
Turm noch Kénig angegriffen sein.
Uberpriifen Sie, ob Sie die
Rochaderegel richtig begriffen
haben. Sehen Sie sich dazu das
Diagramm 47 an.
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Wir setzen voraus, dafl Kénig und
Tirme noch nicht gezogen haben.
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Angenommen, Weil} sei am Zug:
Kann er kurz rochieren? Und lang?
Beantworten Sie die gleichen
Fragen unter dem Gesichtspunkt,
daB Schwarz am Zug ist.

Nun brauchen wir nur noch eine
Regel kennenzulernen — das
Schlagen im Vorbeigehen.

In Diagramm 48 kann der weiBle
Bauer b2, da er sich noch in der
Ausgangsposition befindet, gleich
zwei Schritte vorgehen. Mit 1. b4
Uberquert er das Feld b3, das von
dem schwarzen Bauern a4 anvisiert
wird. Ein derartiger Bauernsprung
unter BeschuB ist aber nicht ganz
ungeféhrlich. Wenn Schwarz will,
kann er diesen Bauern sozusagen
im Vorbeigehen — en passant —
schlagen, ihn vom Brett nehmen ynd
den eigenen Bauern a4 auf das
Feld b3 stellen, so als ob WeiB3 mit
dem Bauern nur ein Feld vorgeriickt
wdre.



Merken Sie sich, daB im Vorbei-
gehen immer nur ein Bauer einen

Bauern schldgt. Das muB allerdings -

sofort geschehen. Wurde mit einem
Bauern ein Doppelschritt getan, hat
man das Recht, ihn zu schlagen.
Nimmt man dieses Recht nicht gleich
in Anspruch, ist es verwirkt.

Kehren wir noch einmal zum letzten
Diagramm zurlick. Wenn Weil3 1. d4
spielt, d. h. ein angegriffenes Feld
verldaBt, ist ein Schlagen im Vorbei-

“gehen nicht méglich. Der Bauer

hat das bedrohte Feld verlassen,
aber nicht mit einem Doppelschritt
tberquert.



Zweites Kapitel

Wie man einen alleinstehenden Konig

matt setzt

Matt mit zwei Tiirmen

Sie kennen die Regeln des
Schachspiels und méchten lhre
Stérke erproben. Nehmen wir an,
Sie haben einen Partner gefunden
und sind dabei gut gefahren: Er ist
schwdcher als Sie.

Er wird vom Pech verfolgt, hat seine
ganze Armee verloren und nur den
{onig gerettet. Zum Triumphieren
ist es da noch zu friih. Der Kénig
des Gegners muB noch in eine aus-
weglose Lage gebracht werden, aus
der es vor den zielstrebigen
Angriffen lhrer Figuren kein Ent-
rinnen mehr gibt. Mit einem Wort,
er muB matt gesetzt werden.
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Zundchst entwerfen wir den Plan fiir
die Jagd auf den K&nig. Kann man
mit zwei TUirmen matt setzen, wenn
sich der gegnerische Kénig in der
Mitte des Brettes aufhdlt? Probieren
Sie mal. Es geht nicht? Argern Sie
sich nicht, diese Aufgabe |16st auch
der Weltmeister nicht. Alle acht
Felder, die der Kdnig betreten
kann, sind ihm mit zwei Tirmen
nicht zu nehmen. Etwas anderes ist
es, wenn er am Brettrand steht.
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1. Ta8 matt.
Sehen Sie, so einfach ist das. Ein
Turm greift den Kénig an, der
zweite |58t ihn nicht entflichen.
Selbstverstdndlich ist es auch mdg-
lich, mit dem anderen Turm matt
zu setzen: also 1. Th8 matt.




Kehren wir zum Diagramm 49
zuriick. Der Plan ist klar, beginnen
wir die Jagd.

1.Tad+ KFf5 2. Th5+ Kgé
Indem wir ihm mit den Tirmen
abwechselnd Schach bieten,
dréngen wir den Kénig an den
Rand des Brettes. Plotzlich tritt
jedoch eine Stodkung ein: Im
Kampf um sein Leben féllt das
Opfer den Jager an! AufgepaBt!
3.Tb5

Der Turm ist der Gefahr mit

Leichtigkeit entgangen. Der Mecha-

nismus der abwechselnden Schach-
gebote funktioniert wieder.
3....Kf6 4. Ta6 4+ Ke7 5.Tb7+.
Kds

Der Konig wurde bis an den Brett-

rand zuriickgedréngt. Nun braucht
ihm nur noch der entscheidende
Schlag versetzt zu werden.

6.Ta8 matt.

Die Turme sind mit dem Kénig
leicht fertig geworden. Die Hilfe
des weien K&nigs war nicht
erforderlich. Er konnte in aller
Ruhe den Siegeszug seiner Tirme
aus der Ferne betrachten.

Uben Sie nun selbst!
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Matt in zwei Ziigen
(zwei Méglichkeiten)
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Matt in vier Ziigen
(zwei Méglichkeiten)

Matt mit der Dame

Wir haben schon einige Erfahrungen
gesammelt — der gegnerische
Kénig muB an den Rand des
Brettes gedréngt werden. Die Dame
ist die stdrkste Figur, einer solchen
Aufgabe ist sie gewachsen.
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1.Dfé Kd5 2. De7 Kd4 3.Deé

Der Kénig kann die Dame nicht
angreifen, er muB kampflos zurlick-
weichen, stréubt sich aber.

3.... Kc5 4.Dd7 Kc4 5.Dd6 Kb5
6.Dc7 Kb4 7.Dc6 Kb3 8.Dc5 Kb2
9. Dc4

Hurra! Der Brettrand ist bereits
nahe!

.. Kb1 10. Dc3 Ka2 11. Db4
Ka1 12, Db322

_ _
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Der schwarze Kénig kann nicht mehr
ziehen. Schach wurde ihm aber
nicht geboten, und ohne Schach gibt
es kein Matt!

Also Patt! Nach den Regeln ist die
Partie damit remis. Stellen Sie sich
das Gesicht [hres Partners vor, wenn
Sie mit einer Dame mehr gegen ihn
nur remis machten!



Der letzte Zug von WeiB war ein
grober Fehler, den Anfénger leider
oft begehen. Wir haben ihn auf

einem gesonderten Diagramm fest-

gehalten. Bis an den Brettrand
kénnen Sie den Kdnig unbesorgt
treiben, dann aber diirfen Sie den
Bogen nicht liberspannen, es gibt
eine Grenze.

Allein matt setzen kann selbst die
Dame nicht. Wenn die ,Grenz-
stellung” erreicht ist (siehe Dia-
gramm 57), wird es Zeit, den Konig
zur Hilfe zu holen.
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12. Kb7 Ka2 13. Ke6 Ka1l

14. K5 Ka2 15. Ked Kai

16. Ke3 Ka2 17. Db2 matt.

Unter dem Schutz des Kénigs setzt
die Dame matt.

Hier noch einige mégliche Matt-
stellungen am Rande des Brettes,
in denen die Dame ihre Schldge
von verschiedenen Seiten fiihrt.
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Die Dame setzt malt, der Kdnig
deckt sie
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Die Dame setzt matt, der Kénig
schneidet den Fluchtweg ab

Welches dieser Mattbilder ist vorzu-
ﬂehen?]enes,doslhngn besser
gefdllt. Wir haben den gegnerischen
Konig allein mit der Dame an den
Brettrand gedrdngt. Bezieht man
von Anfang an den Kénig ein,
1&Bt sich das Matt schneller /
erreichen. :
Erproben Sie sich darin selbst,
aber denken Sie an ein Patt!

Ubungen
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Matt in einem Zug
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Matt in zwei Ziigen
(Wieviel Méglichkeiten gibt es?)
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Matt in zwei Zigen

(Wieviel Méglichkeiten gibt es?)
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Matt mit einem Turm
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Die Gewinnmethode ist verstandlich
— zundchst muB der Kénig an den
Brettrand getrieben werden. Ver-
suchen wir, dies nur mit dem Turm
zu bewerkstelligen.

1.Th4 Kd5 2. Tf4 Ke5 3.Tc4 Kds
4. Tf4 Ke5

Es geht nicht. Der Kénig will nicht
.aus dem Zentrum weichen. Nein, mit
einem Turm ist der Kénig nicht
abzudrdngen.

Probieren wir es noch einmal unter
Einbeziehung des Kénigs.

1. Kb2 Kd5 2. Kc3 Ke5 3. Kd3 Kd5
4. Th5+

Ein ausgezeichneter Zug. Wenn sich
die Kénige gegeniiberstehen, fiihrt
<in Turmschach unweigerlich zum

Ziel. Wir raten lhnen, sich dieses
Verfahren einzuprdgen, es wird sich
noch mehrfach wiederholen.

4. ... Kd6 5.Ked Kc6

Schwarz versucht, eine List anzu-
wenden. Auf 5. ... Keé héatten wir
den Kénig erneut durch ein Turm-
schach zuriickgeworfen.

6. Kd4 Kb6 7. Kcd Kc6

_
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So ist es fein! Wir haben Schwarz
trotz allem gezwungen, seinen
Kénig dem unseren gegentiber-
zustellen. Sonst wdre er nach

7. ... Ka6 8. Tb5! am Brettrand
abgeschnitten gewesen.

8. Th6 + Kd7 9. K5 Ke7 10. Kd5 Kf7
11. Ke5 Ke7

Der schwarze Kénig hatte die Wahl,
nach 11....Kg7 12.Tf6 in der Ecke
eingesperrt zu sein oder die weitere
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Durchfiihrung unseres Standard-
planes zuzulassen.

12.Th7+ Kd8 13.Ke6 Kc8

Nach 13. ... Ke8 kénnte der Kénig
nicht mehr ausbrechen, und wir
wiirden ihn durch 14. Th8 matt
setzen.

14. Kd6 Kb8 15. Kcé K8
16. Kb6 Kb8

Der Triumph des weiBen Planes ist
perfekt. Wie sich der schwarze
Kénig auch widersetzte, er muBte
dem weiBen Kénig gegenibertreten
und ihm vor der Hinrichtung seine
Reverenz erweisen.

17. Th8 matt.

Die von uns untersuchte Methode,
den Kénig zuriickzudréngen und
matt zu setzen, ist nicht die kiirzeste,
sicherlich aber die einfachste.
Sehen Sie sich diese Steliung an.
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Sie konnte entstehen, wenn
Schwarz im 7. Zug versucht hdtte,
einer Gegenliberstellung der
Kénige auszuweichen.

Der schwarze Kénig befindet sich
auf einer Randlinie. Es ist zwar
keine Horizontale, sondern eine
Vertikale, aber man braucht da
nicht birokratisch zu sein. Rand ist
Rand!

Zundéchst sperren wir den Kénig mit
8. Tb5! in der Ecke ein, dann setzen
wir ihn matt.

. Ka7 9. Ke5 Ka6 10. Ke6 Ka7
11. Ke7 Kab

Der Konig hat den Turm
angegriffen. Unsere Aufgabe
besteht darin, den Kdnig nicht aus
der Ecke herauszulassen und ihn zu
zwingen, sich dem weiBen Kénig
gzgenliberzustellen. Das erreichen
wir durch einen beliebigen Abwarte-
zug des Turmes auf der flinften
Reihe zwischen ¢5 und h5. Auf

. Ka7 foigt dann 13. Ta5 matt.
Hier noch die Stellung, die im
11. Zug entstehen konnte.
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Matt in zwei Zigen
Der Kénig ist fast bis an den Rand
des Brettes zurlickgeworfen. Der
Rest ist einfach.
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Ubungen qin :reicZi.'lg:n e fen

2.... Kh7 13.Kf5 Kg7 14.Kg5 Kh7
15. 77+ Kh8 16.Kf6 Kg8
17.Kgé Kh8 18.Tf8 matt.
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3
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a b.c d e f g h
Matt in zwei Ziigen Matt in vier Ziigen
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Matt mit zwei Laufern

Vor einem Léaufer braucht der
Kénig nicht auszureiBen. Bewegt
sich der Laufer z. B. auf schwarzen
Feldern, bleibt der Koénig auf
benachbarten weien und lacht sich
dabei noch ins Fdustchen. Sind die
Léufer aber zu zweit, vergeht dem
Kénig das Lachen.

a b ¢ d e §f g h

WeiB braucht nur 1. Le6 zu ziehen,
und schon ist ein Teil des Brettes
dem Konig nicht mehr zugdngig.
Wie ein tiefer Graben haben es die
von den L&ufern kontrollierten
Diagonalen h2—b8 und h1—a8 in
zwei Hélften geteilt.

Der weiBe Plan ist wieder der
gleiche: Der gegnerische Kénig muf3
an den Brettrand gedrdngt werden.
Ein neues Detail kommt hinzu: Es
ist notwendig, ihn in eine Ecke zu
treiben. An der Jagd beteiligen sich
alle weiBlen Figuren.

40

1.... K5

Ein bekanntes Verfahren — das
Opfer féllt den Jager an.

2.Lf3 Kd4 3.Ld6 Kd3 4.Llc5

Ein erster Erfolg — der , Lebens-
raum” des [(&nigs ist kleiner
geworden.

4,... Kc45.Le3 Kd3 6.Ld5 Kc3
7.Ke2 Kb4 8. Kd3 Kb5 9. Ke3 Kaé

Schwarz hofft auf Patt durch 10. Kb4.
Diese Finte kennen wir aber schon
zu gut, um noch darauf herein-
zufallen.

10. Kec4 Ka511.Lb7 Ka4d
12.Ld2 Ka3

Unter dem Geleit der Léufer mar-
schiert der Kénig in die Ecke.

13.Lf3 Kad 14, Ld1 +

Vor dem Kénig tut sich erneut ein
uniiberwindlicher Graben auf.

14, ... Ka3 15. Ke3 Ka2 16.Lch

Der letzte Graben! Nun sind dem
Koénig nur noch drei Felder ge-
blieben.

16. ... Kb1 17. Kd2 Ka2
18. Kc2 Kal 19. Le2 Ka2
20. Lcd+ Kal 21.Lb2 matt.

Uben Sie nun selbst!
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Matt in vier Zigen

a
Machen Sie sich aber nichts daraus.

Ein solches Endspiel kommt auBer-

man mit zwei L&aufern besser zurecht
ordentlich selten vor.

Obwohl ein Springer etwa genauso
als mit Springer und Ldufer.
drdngen, ist nicht ganz einfach. Es
ist auch nicht leicht zu lernen. Da
muB man Erfahrungen sammeln.

Aufgabe, mit zwei Springern
stark wie ein Laufer ist, kommt

ist sie nicht zu I6sen
Wenn Sie nur noch Springer und

Matt mit Springer und
Laufer — eine schwierige
Laufer besitzen, stehen lhnen
groBe Schwierigkeiten bevor.
Einen alleinstehenden Konig mit
Springer und Lé&ufer zurlckzu-
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Matt in fiinf Zugen

Mutt in drel Zugen
a
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Sehen wir uns an, wie der Kénig
matt zu setzen ist. Nehmen wir an,
daB er schon an den Brettrand
getrieben wurde und ihm nur noch
der Rest zu geben ist.

8 // %/ _
7/9/. /ﬁ'ﬁ ////
6%%///////;
5 %,“,/ // /
4//’/// // // ///
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1.Kd7 Kb8 2.La6

Den Laufer wissen wir bereits zu
handhaben. Gemeinsam mit dem
Konig engt er den Wirkungskreis
des gegnerischen Konigs weiter
ein.

2.... Ka7 3.Lc8 Kb8 4. Se7

Der Springer holt zum entscheiden-
den Schlag aus. Dem gleichen Ziel
diente auch 4, Sb4.

4,... Ka7 5.Kc7 Ka8 6.Lb7+

und je nach Belieben 7. Sc6 oder

7. Sc8 matt.

Wie Sie sehen, wird das Matt in der
Ecke fast genauso erreicht wie mit
zwei Laufern. Merken Sie sich aber,
dafl das Matt nur in einer Ecke
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mdéglich ist, die der L&ufer be-
herrscht. Dorthin muB der feindliche
Kénig getrieben werden.

obcdeng
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a b ¢ d e f
Matt in drei Ziigen



steht im

Schach. Zieht er in die Ecke, ist er

nach
Warum aber den Kopf freiwillig in

alleinstehender K&nig bei richtiger
Sehen Sie sich Diagrammstellung 84

Verteidigung nicht matt setzen.
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verblieben sind, 1aBt sich ein
an. Der schwarze Kénig

2. Sf7 matt.
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die Schlinge stecken, wenn man mit

Mcn in drei Zi.'lgen

Kf8! ausbrechen kann?
Das wdre ein schlechter Soldat, der

nicht davon trdumte, General zu
werden! In einer Schacharmee gibt
es keine schlechten Soldaten.

Jeder Bauer kann sich in eine
gelingt, die begehrte letzte Reihe

Dame verwandeln, wenn es ihm nur
zu erreichen.

kann. Da ist es schon gut, wenig-

stens noch einen Bauern zu

leichten Figur nicht matt setzen
besitzen.

Ohne lange Erklérungen ist ver-

Ein Soldat wird General
sténdlich, daB man mit einer

2....
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Matt in drei Zigen

8765432.1

Schwurz am Zug
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Um zu gewinnen, mufl WeiB den
Bauern zur Dame fithren. Der
schwarze Kénig, der dies vorlaufig
noch verhindert, ist dabei abzu-
drdngen.

1.lc5+ Ke8 2. e7 Kd7
3. Kf6 Ke8

= N W b OO N T
T 3

Dem schwarzen Kénig steht nur
noch das Feld d7 offen. Es wdre

deshalb unsinnig, 4. Ke6 zu spielen.

Zum Erfolg fiihrt ein beliebiger
Abwartezug mit dem Laufer, sagen
wir 4. La; Kd7.

Durch den Riickzug des Léufers hat
WeiB nicht etwa, wie man
annehmen kénnte, unniitz Zeit
verloren. Er hat vielmehr die
wichtige Aufgabe gel&st, Schwarz
zu einem ihm unangenehmen Zug
zu zwingen.

Die Regeln des Schachspiels sind
streng: Wer am Zug ist, muB
ziehen, auch wenn dies fiir ihn

44

nachteilig ist. Der schwarze Kénig
hat das Umwandlungsfeld zu
rdumen, und der weiBe nimmt es
sofort unter Kontrolle.

5. Kf7 Kc7 6.e8D

Die weiBen Kréfte sind bedeutend
gewachsen. Mit Hilfe der Dame ist
der gegnerische Kénig nun leicht
matt zu setzen.

Doch im folgenden Fall niitzt auch
ein Bauer dem Laufer nichts,

da es sich um einen Randbauern
handelt, dessen Umwandlungsfeld
dem L&ufer unzugdnglich ist.
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Probieren wir, den Kénig vom
Umwandlungsfeld des Bauern zu

vertreiben.

1.Le5+ Ka8 2. a7 Kb7
3.Kb5 Ka8

{
Sehen Sie nur, wie interessant! Der
schwarze Konig weigert sich, die



rettende Ecke zu verlassen, kanr
aus ihr aber nicht verdrdngt
werden.

Doch vielleicht haben wir den
Bauern zu schnell vorgertickt?
Lassen Sie es uns statt 2. a7 mit
2. Kb6 Kb8 3.Ldé6 + Ka8 versuchen.
Der Kénig hat sich in der Ecke
verkrochen und denkt gar nicht
daran, ins Freie zu gelangen. In
der Ecke ist er unverwundbar, und
Patt hat nur der Stérkere zu
firchten.

Nicht schlechter als ein Laufer kann
ein Springer dazu beitragen, einen
Bauern in eine Dame zu ver-
wandeln.

-~ N O s OO N D

1.5d54+ Ke8 2.e7 Kd7 3. Kf6 Ke8
4.Sc7+ Kd7 5.e8D+

Der Springer hat seine Rolle sogar
noch besser als der Liufer
gespielt — er hat den Konig mit

Schach vom Umwandlungsfeld des
Bauern verjagt.

Auf dem Brett ist eine neue Dame
erschienen. Es tut uns nicht weh, daf3
Schwarz den Springer schlagen
kann, haben wir doch inzwischen
geniigend Praxis, mit einer Dame
matt zu setzen.

7

»
v 7,

7

a b ¢ d e f g b
Weill verwandelt den Bauern
in eine Dame und gewinnt

a b ¢ d e f g h
?
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Weill verwandelt den Bauern
in eine Dame

= N @ » 0 O N O

WeiB gewinnt

46

Wann ein Bauer
zur Dame wird

Bis jetzt haben wir uns Endspiele
angesehen, in denen wir {iber einen:
groBen Vorteil verfligten — wir
hatten eine Dame, einen Turm
oder eine leichte Figur und einen
Bauern mehr.

Nun wollen wir davon ausgehen,
daB in der Hitze des Gefechtes alle
Figuren vernichtet wurden und auf
dem Brett lediglich die Kénige und
ein weiler Bauer verblieben sind.
Was erwartet diesen Bauern? Wird
er eine Dame oder nicht?

Ein Anfénger tappt in einem solchen
Endspiel gewdhnlich im Dunkeln.
Manchmal gelingt es ihm, den
Bauern zu verwandeln, manchmal
nicht. In Wirklichkeit ist es ganz
einfach, sich in derartigen End-
spielen zurechtzufinden. Man
braucht nur einige Grundstellungen
zu kennen und danach zu trachten,
eine der bekannten Gewinn-
stellungen zu erreichen, wie sie zum
Beispiel Diagramm 92 zeigt.

Der schwarze Kdnig verhindert noch
die Umwandlung des Bauern, kann
aber nicht weiter zuriickweichen. .
Wenn Schwarz am Zug ist, hat der
Kénig keine andere Méglichkeit, als
mit 1. ... Kf7 das Umwandlungs-
feld freizugeben. WeiBl antwortet
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selbstverstandlich 2. Kd7. Im néch-
sten Zug betritt der Bauer
unerbittlich die letzte Reihe, ver-
wandelt sich in eine Dame, und
Weill gewinnt.

Ist in Diagrammstellung 92 WeiB
am Zug, muB er, um den Bauern
nicht zu verlieren, 1. Ke6 spielen.
Dann aber kann der schwarze
Koénig nicht ziehen. Patt. Remis!
Wie Sie sehen, ist das Recht des
ersten Zuges hier weder fir Weif
noch fir Schwarz vorteilhaft. Man
bezeichnet diese wichtige Stellung
deshalb als kritisch. Wenn WeiB
den Bauern vorrickt, muf} er diese
Stellung anstreben, jedoch so, daB
der Gegner am Zug ist. Schwarz
wird seinerseits , hoflich” bemiht
sein, WeiB das Zugrecht zu liber-
lassen.

Orientiert man sich auf eine kritische
Stellung, lassen sich Positionen mit
einem weniger weit vorgertckten

Bauern schnell beurteilen. Sehen Sie
sich z. B. das folgende Diagramm

Wenn Schwarz am Zug ist, hat WeiB
es einfach. Auf 1. ... Kd8 nimmt

er mit 2. Kf7 das Feld e8 unter
Kontrolle, und der Bauer geht im
Triumpfmarsch zur Dame. Das
gleiche geschieht nach 1.,.. Kf8, nur
spielt Weil dann 2. Kd7.
Untersuchen wir, was geschieht,
wenn Weil am Zug ist.

1. Kdé Kds!

Schwarz 188t vorl&ufig nicht zu, daB
derweiBe Kénig das Umwandlungs-
feld des Bauern unter Kontrolle
nimmt.

2.6 KeB 3.e7

Wir haben die kritische Stellung
erreicht, und Schwarz muB ziehen.
Das heifit, der Bauer geht zur
Dame.
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Bei der Analyse der folgenden
Stellung ist der richtige Zug leicht zu
finden.

Mit 1. Ke6 gewinnt WeiB wie im
vorigen Beispiel. Nach dem unvor-
sichtigen VorstoB des Bauern

~ 1.e6 KdB 2.e74+ Ke8 — ent-
steht die kritische Stellung. Aber o
weh! WeiB ist am Zug, und die
Partie endet folglich remis.

Wir kdnnen nunmehr eine wichtige
SchluBfolgerung ziehen: Hat der
Bauer die Brettmitte tiberschritten,
gewinnt WeiB immer, wenn sich sein
Kénig vor dem Bauern aufhdlt.
Betrachten wir eine weitere Stellung
{Diagramm 95).

Um zu verhindern, daf} der Baver
zur Dame geht, muB sich Schwarz
exakt verteidigen. Zundchst ist 1. ...
Kf7 erforderlich, damit der weiBe
K&nig nicht vor den Bauern gelangt.
Nach 2. e6+ Ke7 3.Ke5 mubB der
schwarze Kénig trotzdem zuriick-

o
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7, y
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a b ¢ d.e f g h

7 /

7.

////

weichen, Doch wohin? Er hat die
Wahl zwischen d8, e8 und {8, Aber
nur e8 ist das richtige Feld. Nach
4, Kf6 Kf8 5.e7 + Ke8B ergibt sich
die kritische Stellung mit WeiB am
Zug. Remis.
Wiirde Schwarz 3. ... Kd8 ziehen,
wdre er in der durch 4. Kd6 Ke8
5.e7 entstehenden kritischen
Stellung selbst am Zug und somit
verloren. Denselben Nachteil hdtte
.. Kf8: 4. Kf6 Ke8 5. e7.
Woas aber, wenn sich der Bauer
auf seinem eigenen Territorium
befindet, also die Brettmitte noch
nicht tberquert hat?



In der Diagrammstellung héngt
alles davon ab, wer am Zug ist.
Beginnt Schwarz, spielt er 1. ... Kdé
(oder 1. ... Keé). Nach 2. e5+ Keé6
3. Ked Ke7 4.Kf5 ist die vorige
Stellung erreicht, in der Schwarz
remis hdlt.

Ist WeiBB am Zug, folgt 1. Kd5! Ke7
2. Ke5! Kd7 3. Kf6! WeiB gewinnt,
denn sein Kbnig hat ein Feld vor
dem Bauern besetzt.

Nur zum Remis flihrte 1. Ke5 Ke7,

z. B. 2. Kd5 Kd7 (oder 2. K5 Kf7),
und der Kénig kommt nicht voran.
Wir haben untersucht, wie ein
Mittelbauer in eine Dame ver-
wandelt wird. Etwa genauso verhdlt
es sich bei anderen Bauern mit
Ausnahme eines Randbauern.

In diesem Fall braucht der gegneri-
sche Kénig nur das Umwandlungs-
feld des Bauern zu besetzen und ist
dann nicht mehr aus der Ecke zu
verdrdngen.

4 Schach-Abc

Sie kénnen das in der folgenden -
Diagrammstellung selbst nach-
prifen.

= N © ~» O O N o

Ubungen

_

7
a b ¢ d e f g b
WeiB gewinnt
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Schwarz am Zug. Remis

Schwarz am Zug. Remis
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Priifen Sie sich selbst]

Wir haben lhnen bereits die Spiel-
regeln erkldrt. Sie wissen jetzt, wie
die Figuren ziehen, kénnen einen
alleinstehenden Kénig matt setzen
und einen Bauern auf die letzte
Reihe fiihren, um ihn in eine starke
Figur zu verwandeln.

Es ist an der Zeit, die eigenen
Kr&fte selbsténdig zu erproben.
Wir legen lhnen dazu zwélf
Diagramme mit jeweils einer Auf-
gabe vor. In den meisten Fdllen
geht es darum, den alleinstehenden
Kénig zu bezwingen. In einigen
Aufgaben verfligt der matt zu

_setzende Konig noch {iber geringe

Hilfskréfte. Stellen Sie die
Figuren auf dem Brett so auf, wie
es im Diagramm abgebildet ist.
Versuchen Sie zundchst, die Antwort
im Kopf zu finden. Wenn es lhnen
schwerfdllt, bedeutet dies keinen
Beinbruch. Analysieren Sie die
Stellung, indem Sie die Figuren
bewegen und sich Zug um Zug an
den Schliissel des Rétsels heran-
tasten. Seien Sie nicht betribt,
wenn auch dies miBlingt. Sollten
alle Stricke reiBen, kdnnen Sie
einen Blic auf die Lésung werfen
und sie auf dem Brett nachspielen.
Haben Sie die gesamte
«Kontrollarbeit” von zwdlif Bei-
spielen hinter sich gebracht (das



muB nicht mit einem Mal

fir die ,, Kontrollarbeit" nicht. Sie
wird lhnen helfen, Auffassungs-

geschehenl), versuchen Sie, nach
einiger Zeit die Antworten zu

gabe und Gedéchtnis zu schulen

und sich das Durchgenommene fest

einzuprdgen. Fangen wir also on . .+

finden, ohne bei den Lésungen

nachzuschauen. Zensuren gibt es
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Schwarz am Zug. Kann er
der Niederlage entgehen
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WeiB am Zug. Wieviel Ziige bendtigt er;

um matt zu setzen?
Wieviel Méglichkeiten hat er dazu?
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WeiBl am Zug. Was meinen Sie:

Weifl am Zug. Kann
gewinnen? Wie?

Kann WeiB gewinnen, oder laBt sich

ein Remis nicht vermeiden?
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ubcdefgh cbcdefgh
WeiB am Zug. Kann er Weifl am Zug. Wie muB er

gewinnen? Wie? die Partie zu Ende fiihren?
8
7
é
5
4
2 // % % _
1 / /QJ// :
a b ¢ d e f g h abcdefgh
WeiB am Zug. Gibt es einen WeiB am Zug

Gewinnweg? Welchen?

Wie Sie wissen, ist der gegnerische noch der entscheidende Schlag
Kénig am leichtesten matt zu setzen,  versetzt zu werden. Das Matt ist in
wenn er an den Brettrand gedréingt  zwei Zligen zu erreichen, d. h,, WeiB
wurde, wo er nicht weiter zuriick- zieht und setzt auf eine beliebige .
weichen kann. In Diagramm 109 ist Antwort des Gegners matt.

WeiB am Zug. Der schwarze

Kénig befindet sich in einer

kritischen Zone. Ihm braucht nur
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Wei am Zug

In drei Zliigen werden Sie in
Diagramm 110 wahrscheinlich leicht
matt setzen kénnen. Es ist aber
auch in zwei Zigen moglich!
Bemihen Sie sich!

WeiB am Zug

Wenn lhnen zwei Springer ver-
blieben sind, gelingt es leider
nicht, einen alleinstehenden Kénig
matt zu setzen. Besitzt der Gegner
aber noch Figuren oder Bauern,
kénnen ihn diese ins Verderben

stirzen: Ein Matt wird moglich! In
der Diagrammstellung steht der
schwarze Konig in der Ecke und ver-
mag sich nicht zu rihren. Versuchen
Sie, ithn matt zu setzen.
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o/bc d e f g b
WeiBl am Zug

WeiB hat einen gewaltigen
Materialvorteil. lhre Aufgabe
besteht jedoch nicht einfach darin,
matt zu setzen, sondern dies in
nur drei Zligen zu tun (noch
schneller geht es nicht).
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Weil am Zug. Matt in fiinf Ziigen.

a b ¢ d e g
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Es sieht so aus, als wiirde der
weiBe Ldufer schon in vier Zligen
nach g7 gelangen und Schwarz
auBer Gefecht setzen. Doch ge-
mach! Diese Aufgabe hat ihre
Tlcken. Schwarz verfligt Uber eine
Verteidigungsressource!

Wir wagen uns
weiter hinein ~ ins Reich
der Endspiele

Der alleinstehende Konig ist keine
Vorbedingung dafiir, daB die Partie
in die Endspielphase libergegangen
ist. Das Reich der Endspiele ist
weitaus gréBer, und es erfordert
umfangreiche Sachkenntnis, sich
darin zurecht zu finden.

Wenig erfahrene Schadhspieler
denken oft, daB eine Partie durch
Vereinfachungen uninteressant wird.
Sie meiden daher das Endspiel und
gehen jedem Tausch aus dem Weg.
Diese Meinung ist falsch. Ein End-
spiel kann ebenso spannend sein
wie ein Mittelspiel, vorausgesetzt,
man beherrscht seine Technik. Nicht
zufdllig waren alle Weltmeister auch
Endspielvirtuosen.

Sehen wir uns noch drei typische
Endspielarten an, in denen beide
Kénige je einen Mitstreiter haben:
Dame gegen Bauer, Dame gegen

54

Turm und Turm gegen eine Leicht-
figur.

Dame gegen Bauer

Kann sich ein Bauer wirklich mit

der méchtigen Dame auseinander-
setzen? Ja, das ist mdglich. Aller-
dings nur, wenn er an der Schwelle
zum Umwandlungsfeld steht, von
seinem Kénig unterstitzt wird und
wenn die gegnerische Majestat weit
weg ist.'Sehen Sie sich z. B. diese
Stellung an:

7%7 :'y ////'/
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Allein kann die Dame nicht mit

dem Bauern fertig werden. lhr muf
der eigene Konig zur Hilfe

kommen. Wie ist das zu bewerk-
stelligen? WeiB muB Zeit gewinnen,
indem er den schwarzen Kénig
zwingt, das Feld vor dem Bauern ~
zu betreten.

1.De8+ Kf22.Da4 Ke23.Ded+
Kf2 4. Dd3! Kel 5. De3+ Kdi1



Das Ziel ist erreicht. Nun kann sich
der Kdnig ndhern.

6. Kb7 Kc27.De2 Ke1 8.Dc4+ Kb2
9.Dd3! Kel 10.Dc3+ Kd1

11.Kec6 Ke2 12. Dc2 Ket

13. Ded+ Kf2 14.Dd3 Ke1l

15. De3+ Kd1 16. Kd5 Ke2

17. De2 Ke1 18.Dcd+ Kb2

19. Dd3 Ke1 20. De3+ Kd1

21. Ked Ke2 22. De3+ Kd1 23. Kd3.

WeiB gewinnt den Bauern und
damit die Partie.

Nehmen wir nun an, es wirde sich
um einen Lauferbauern handeln.
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1.Dd8+ Ke2 2. Dg5 Kd1
3.Dd5+ Ke2 4. Dcd+ Kd2
5.Dd4+ Ke2 6.Dc3 Kdi
7.Dd3+ Kcl 8. Kb7

Bis jetzt gibt es keinen Unter-
schied.

8. ... Kb2 9.Dd2 Kb1
10. Db4+ Ka2 11.Dc3 Kb1
12. Db3+

Alles scheint glatt zu gehen. Es folgt
jedoch 12. ... Kalll, wonach die
Wegnahme des Bauern zum Patt
fihrt. Es gelingt WeiB nicht, Zeit fiir
die Anndherung des Kénigs zu
gewinnen, und die Partie endet
remis.

WeiB wiirde Erfolg haben, wenn
sein Kénig ndher am Tatort, z. B.
auf a5 stdnde.

- N W A 0O N

In diesem Fall setzt WeiB auf

1. Dd8+ Ke2 2.Dg5 Kd1 3.Dd5+
Ke2 4. Dcd+ Kd2 5. Dd4+ Ke2
6.Dc3 Kd1 7. Dd3+ Kc1 mit 8. Kb4
Kb2 9. Dd2 Kb1 10. Kb3! fort, und
sollte sich Schwarz mit 10, ... c1D
eine Dame holen, wird er durch
11. Da2 matt.

Auch gegen einen Turmbauern ist
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ein Gewinn unmoglich, wenn der’
Konig weit entfernt steht.
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1.Db8+ Kc1 2. De5 Kb1 3. Db5+
Ke2 4. Dad+ Kb2 5 Db4+ Kc2
6. Da3 Kb1 7. Db3+ Kal,

und Weil erreicht nichts, weil sich
der schwarze Konig im Patt
befindet. -

Woiirde sich der weiBe Kénig in der
Nd&he aufhalten, wére das Resultat
ein anderes.

- M & &6 O o6 N o
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1.Db8+ Kc2 2. De5 Kb1 3. Del+
Kb2 4. Kba!l

Das ist ja allerhand! WeiB gestattet
dem Gegner, sich eine Dame zu
holen.

4,... 01D 5.Dd2+ Kb1 6. Kf3!
Eine erstaunliche Stellung. Die
unglinstig postierte schwarze Dame
kann das Matt nicht verhindern.

Dame gegen Turm

Die Dame behdélt gegenliber einem
Turm gewdhnlich die Oberhand. Der
Gewinnplan besteht darin, dafB
Dame und Konig sich in der N&he
des gegnerischen Kénigs und des
Turmes postieren und sie zwingen,
sich zu trennen. Danach wird ent-
weder der Turm durch ent-
sprechende Schachgebote erobert
oder der schutzlose Kdnig matt
gesetzt.

Hier eine charakteristische Stellung.

I

»

a b ¢ d e f g h
Schwarz am Zug
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Auf 1. ... Tb8 folgt 2. Da5 matt,
wdhrend 1. ... Kaé mit 2. Dc8
bestraft wird. Der Turm muB sich
von seinem Kdnig entfernen, gerét
dabei jedoch in die Fange der all-
gegenwdrtigen Dame. Auf1....Tb4
entscheidet sofort 2. Da54+ oder
2.De74, auf 1. ... Tb2 oder 1. ...
Tg7 gewinnt 2. Dd4 +.

Auf 1. ... Tb3 folgt 2. Dd4+ Kb8
3.Df44+ Ka7 4. Dad+, auf 1....
Tf7 geschieht 2. Dd4+ Kb8 3. Db2+
Ka7 4. Da2+.

Ahnlich gewinnt WeiB nach

1.... Tb1 2. Dd4+ Kb8 3. Dh8+
Ka7 4. Dh7+. Auf 1. ... Th7 ent-
scheidet schlieBlich 2. Dd4+4+ Kb8
3.De5+ Ka7 4.Dal+ und

5. Db1 +.

Ist in der Diagrammstellung WeiB3
am Zug, fihrt 1. Dc8 wegen 1. ...
Tb6+ nicht ans Ziel. Der Kénig darf
dann nicht nach c7, da Schwarz
tiberraschend mit2.... Tc6+ ! remis
halten wirde.

Um zu gewinnen, wiederholt Weil3
die Stellung so geschidd, daB der
Gegner am Zug ist. Er erreicht dies
durch 1. Dd4+ Ka8 2. Dh8 + Ka7
3.Dds.

Es gibt indes auch Ausnahmen wie
z. B. die folgende Diagramm-
stellung.
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Schwarz am Zug hélt remis, indem
er die uns bereits vertraute Patt-
mdéglichkeit nutzt.

1.... Tg7+ 2.Kf5 (2. Kf6 Tg6+ 1)
2.... Tf7+ 3.Kg6 (3. Ke5 Te7)
3.... Tg7+ 4.Kh6 Th7+!

Hiibsch und iiberraschend!

Die Partie endet remis durch
ewiges Schach. Wenn Weil3 den
Turm schldgt, ist Schwarz patt.

Turm gegen Springer und Turm
gegen Laufer

121

N WA DN
2 Q 3
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Ein Turm kann gegen einen Springer
nicht gewinnen, wenn die Verteidi-
gung genau gefihrt wird. Sehen
wir uns das Diagramm 121 an.

Auf 1. Kf6 muB Schwarz 1. ... Sh7+
antworten, da 1. ... Kh8 2. Ki7 Sh7
3.Te8+ verliert. Es folgt 2. Kgé
Sf8+4 3. Kh6 Kh8 4. Tf7 Kg8! Der
richtige Zug! 4. ... Seé scheitert an
5. Tfé.

5.Tg7+ IKKh8 6.Tg1

Es scheint, als habe WeiB einen
Teilerfolg zu verbuchen. Schwarz
verfligt jedoch tiber geniigend

Ressourcen, die Partie zu retten.

6. ... Sd7!

Wiederum die einzige Antwort.
Nach 6. ... Sh7 7. Kgé6 (g8 8. Tg2
Sf8+ 9. Kf6+ Kh8 10. Kf7 ist Weil
erfolgreich.

Jetzt hingegen bringt 7. g6 nichts
ein, da sich Schwarz durch 7. ...
Kg8! 8. Tg2 Kf8 verteidigt.

Die Abdrdngung des Kénigs an
den Brettrand ist in diesem End-
spiel also ungefdhrlich.

Es gibt jedoch Positionen, in denen
die unglinstige Aufstellung des
Koénigs oder des Springers zum
Verlust fihrt.
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Diese Stellung war bereits im

9. Jahrhundert bekannt. Nach 1. Td7
Kb8 2. Kb6 Ka8 3.Th7 Kbs

4. Th8 + wird Schwarz matt.
Merken Sie sich! In der Ecke steht
der Springer meist schlecht.

Auch gegen einen L&ufer kann der
Turm in der Regel nicht gewinnen.
Wenn der gegnerische Kénig unter
den Angriffen des Turmes zuriick-
weicht, muB er sich in eine Ecke
begeben, die dem L&ufer unzu-
gdnglich ist.

lung:




Der schwarze Konig steht in der
sicheren Ecke. Sie kdnnen sich selbst
davon liberzeugen, daB Versuche,
ihn von dort zu verdréngen, nur
zum Patt fiihren.

Eine fehlerhafte Verteidigung

zeigt das folgende Beispiel.
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Schwarz am Zug

Hier kann WeiBl gewinnen.
1.... Lg1

Der Laufer muB sich verstecken,
denn es drohte 1. Td7 Lb6 2. Tb7
Lc5 3. Th8 + Lf8 4. Ta8 nebst
Matt im ndchsten Zug.

2.TH Lh2 3.Th1 Lg3 4.Tg1 Lh2
5. Tg2!

Damit wird der Ldufer aus seinem
Unterschlupf vertrieben. Der Rest ist
einfach, z. B. 5. ... Le5 6.Te2 Ld6
7.Te8+ nebst Matt in zwei Ziigen.
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Drittes Kapitel

Eine Garde schiitztihren Kénig

Die Erstiirmung
der kéniglichen Festung

In der Ausgangsstellung ist der
Kénig wie alle anderen Figuren
durch eine Bauerngarde geschiitzt.
Um die Figuren ins Spiel zu
bringen, werden zu Beginn einer
Partie gewdhnlich die Mittelbauern
vorgerlickt. Dabei wird aber der
Kénig entbléBt. Wenn auf dem
Brett viele Figuren und folglich
viele Gefahren vorhanden sind, hat
es fur einen Kdnig selbstverstdnd-
lich keinen Sinn, sich unter das
FuBvolk zu mischen. Die gegneri-
schen Figuren wiirden sofort Uber
ihn herfallen.

Einen nicht von Bauern oder
Figuren geschiitzten gegnerischen
Kénig inmitten des Brettes matt

2u setzen, ist keine schwierige
Aufgabe.

Diagramm 125 zeigt ein charak-
teristisches Beispiel:
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Der schwarze Kénig hat sich allein,
ohne Gefolge, mitten ins Zentrum
des Brettes begeben. Allerdings
war er nicht aus freien Stiicken so
kithn. Weif3 hat drei Figuren
geopfert, um den schwarzen Kénig
an die frische Luft zu beférdern, und
macht mit ihm nun kurzen ProzeB.

1.Tac1!

Dem ungliicklichen Kénig steht nur
noch ein schmaler Streifen des
Brettes zur Verfligung, der auch

zu seinem Grab werden soll. Es
droht Matt durch 2. Dd1. Versucht
der Kénig, mit 1. ... Kd5 auszu-
riicken, folgt 2. e6+ Sf5 (falls 2. ...
Kdé, so 3. De5 matt) 3. D5+ Kdé
4.Ted14 Ke7 5. Df7 matt. Nichts



hilft auch 1. ... Lf5 2. Dh4+ Kd3
(oder 2. ... Kd5 3. Dc4 matt)

3. Dcd + Kd2 4. Dc3 matt.

Solange nicht die Mehrzahl der
Figuren abgetauscht ist, werden die
Kénige meist bestrebt sein, sich
irgendwo abseits vom Hauptkampf-
geschehen hinter einer sicheren
Bauerndedkung zu verstecken. Sie
machen sich dabei die Rochaderegel
zunutze.

Merken Sie sich: Die Rochade er-
leichtert die Verteidigung, ist aber
lcein Garantieschein fir die Sicher-
heit des Kénigs. Ein K&nig, der
durch Bauern und Figuren geschiitzt
wird, kann ebenfalls angegriffen
werden.

Mattfinale

Sehen wir uns einige Beispiele fir
einen Mattangriff auf die Rochade-
stellung an.

Die tibliche Kénigsstellung nach
der kurzen Rochade ist uns bekannt.
Wundern Sie sich nicht, daf} Sie auf
den Diagrammen keinen weiflen
Kénig sehen. Es sind dies keine
Partiestellungen, sondern Schemata,
bei denen nur jene Figuren darge-
stellt werden, die den letzten
entscheidenden Schlag austeilen.
In all diesen Beispielen flihrt ein
gleichzeitiger Angriff zweier Figuren

auf einen Punkt der Kdnigsfestung
zum Erfolg. Unter dem Schutz

einer anderen Figur dringt die
Dame wie eine Rakete in die kénig-
liche Umgebung ein und setzt matt.

/%////%

In Diagrammstellung 126 gewinnt
1. D:h7 matt. Der Angriff der Dame
auf den Punkt h7 konnte nicht nur
diagonal, sondern auch vertikal
erfolgen, z. B.von h3 aus. Wenn
Schwarz am Zug ist, pariert er die
Drohung mihelos, indem er der
Dame mit 1. ... g6 oder 1. ... f5
den Weg zu dem ersehnten Punkt
h7 verspert. Sténde die Dame auf
h3, wiirden die Zige 1. ... g6,

. h6und 1.... f5 das Matt
verhindern. Jede dieser Antworten
hebt den Doppelangriff der weifien
Figuren gegen den Punkt h7 auf.

In Diagrammstellung 127 setzt

1.D:g7 matt. Die Verteidigung
besténde in 1. ... gé.
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Diagramm 129 zeigt einen gemein-
samen Angriff der Dame und eines
Bauern. WeiB zieht 1.f6. Der Bauer
g7 ist zweimal angegriffen, und es
droht 2. D :g7 matt. Schwarz hat
keine Wahl. Der freche Bauer ist
wegen des dahinter stehenden
K&nigs nicht zu nehmen. Ob er will
oder nicht, Schwarz muB3 mit 1. ...
g6 ein Tor 6ffnen. Darauf folgt

2. Dhé, und die Festung hat sich fir
den Konig plotzlich in einen Kerker
verwandelt. Er kann nirgendwohin
entkommen und wird im n&chsten
Zug unweigerlich matt gesetzt

— 3.Dg7 matt.

In Beispiel 130 wird das kdnigliche
SchloB ebenfalls erfolgreich ge-
stirmt, diesmal allerdings nicht
frontal, sondern von der Flanke her:
1.Te8+ T:e8. Ein Angreifer ist ge-"
fallen, doch seinen Tod récht der
andere = 2. T:e8 matt.

Wieder ein bekanntes Bild: Die



schwarzen Bauern verlegen dem
eigenen Kdnig den Fluchtweg.
Wenn in Diagrammstellung 130
Schwarz am Zug ist, braucht er nur
einen beliebigen Bauern vorzu-
riicken, und schon kann der Konig
aufatmen — ein Matt auf der letzten
Reihe ist nicht mehr mdglich. Zu
einem solchen Bauernzug sagt man:
Ein ,Luftloch® schaffen.

Es dréngt sich die Frage auf: Ist es
nicht besser, sich beizeiten ein Luft-
loch zu sichern, um eine Matt-
drohung auf der letzten Reihe ein
fir allemal auszuschalten?

Dem ist entgegenzuhalten, daf
jeder Bauernzug die Kénigsfeste
schwaécht.

So hat sich Schwarz in Diagramm-
stellung 131 unmotiviert mit 1. ...
f6 ein Luftloch verschafft. Weil3
kann dies ausnutzen und mit seinen
Tldrmen von der Flanke her einen
Mattangriff fiihren.

2.T:g7+ Kh8 3. T:h7+ Kg8
4. Tbg7 matt.

Ein vereint wirkendes Turmpaar ist
in der Lage, gewaltige Energie zu
entwickeln, insbesondere wenn es
auf die vorletzte Reihe eindringt, wo
die gegnerischen Bauern stehen,
Hier weitere Beispiele fiir einen
Mattangriff auf die Kénigsstellung.

7,
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1.Tg7+ Kh8 2. T:g6+ Tf6
3. L:f6 matt.

Achten Sie besonders darauf, wie
der Ldufer den Kénig angriff. Der
Turm zog weg und machte dabei
dem Laufer die Diagonale frei.
Einen solchen Angriff auf den Kénig
nennt man Abzugsschach. Ein Ab-
zugsschach stellt eine gefdhrliche
Woaffe dar. Wie Sie gesehen haben,
kann es leicht zum Matt fihren.
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1. Lf6 + Kg8. Der schwarze Kénig
kann aus seinem Geféngnis nicht
ausbrechen — auf 1. ... Khé folgt
2. Th4 matt.

2. Th4, und Schwarz ist gegen

3. Th8 matt wehrlos.

/
/// A//A

/% / _
%/////
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Diagramm 134 zeigt ein Beispiel fir
ein Abzugsdoppelschach durch
Springer und L&ufer. Der Springer
Bffnet dem Ldufer die Diagonale
und greift gleichzeitig selbst den
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Kénig an. Weil} setzt in zwei Ziigen
matt: 1. S:g6+ Kg8 2.Se7 matt.
Dies ist die eine Mattméglichkeit.
Versuchen Sie, die zweite selbst zu
finden.

Und nun SchluBangriffe mit
Springer und Turm.

/@//// %

////

Diagramm 136: 1. Se7+ Kh8 2.Th3
matt.
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Etwas komplizierter ist Diagramm-
stellung 137. Mit 1. Td8 + treibt
WeiB den Kénig in einen Kdfig, aus
dem es nach 2. Sf6 kein Entrinnen
mehr gibt. Schwarz kann Matt durch
3.Tg8 nicht verhindern.

Es wdre gut, wenn Sie sich diese
Galerie von Mattbildern einprégen
kdnnten. Sie werden sie des 6fteren
wiederfinden, nicht nur in lhren
eigenen Partien, sondern auch bei
der Durchsicht von Beispielen aus
der Meisterpraxis. Sie dienen |lhnen
als sichere Orientierungspunkte,
wenn Sie véllig auf sich allein
gestellt in den Schachozean hinaus-
schwimmen werden.

In Wirklichkeit stehen natiirlich viel
mehr Figuren auf dem Brett. Die
Kunst besteht aber gerade darin,
jene wesentlichen Figuren zu
erfassen, die den entscheidenden
Schlag zu fiihren haben.

5 Schach-Abe¢

Wenn es nichts ausmacht,
sich von
seiner Dame zu trennen

- N W A U O N @

Sehen wir uns Diagramm-

stellung 138 an. Schwarz visiert mit
Dame und L&ufer den Punkt«g2 an
und droht Matt. Weif ist aber am
Zug. Auch er hat einen Matt-
mechanismus errichtet, dem jedoch
der Springer e5 im Wege steht.
WeiB kdnnte sich selbstversténdlich
gegen das Matt verteidigen, indem
er den Springer nach f3 zuriickfiihrt.
Dabei schofft er die Mattdrohung
auf g7. Schwarz nutzt aber sein Zug-
recht, um den Kdnig sofort durch

1. ... f6 abzusichern.

Es ergibt sich die Frage: Kann der
Springer nicht so davonhiipfen, daB
Schwarz keine Zeit bleibt, sich
gegen das Matt zu schiitzen? Einen
solchen Zug gibt es.

1.506+!

65



Schwarz muB nun das Schachgebot
parieren. Er hat zwar drei ver-
schiedene Méglichkeiten, den
weiBen Springer zu schlagen, kann
aber nicht verhindern, durch 2. D:g7
matt gesetzt zu werden, Gegen das
Schach gab es noch eine Verteidi-
gung, gegen das Matt nicht mehr.
Haben Sie bemerkt, daB Weill im
ersten Zug den Springer opferte?
Hiiten Sie sich also vor Danaern,
die Geschenke bringen. Schon im
zweiten Zug zeigte sich, daB der
Springer nicht umsonst hergegeben
wurde. Derlei Opfer mit dem Ziel,
bestimmte Vorteile zu erlangen,
bezeichnet man im Schach als
Kombinationen. Es ist klar, daB fiir
ein zum Gewinn fihrendes Opfer
keine Figur zu schade ist, auch die
Dame nicht.

Hier ein Beispiel:
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Die schwarze Dame erfiillt gleich-
zeitig zwei Aufgaben — sie deckt
den Turm und bewacht die achte
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Reihe. Wenn WeiB auf diese Reihe
mit Dame oder Turm eindringt,
ergibt sich das uns bereits bekannte
Matt, da dem Kdnig ja noch kein
Luftloch gedffnet wurde.

Die Dame versucht, , auf zwei
Stiihlen zu sitzen”, und das kann
nicht gut gehen. WeiB3 opfert die
Dame — 1. D:d7! Ziel des Opfers
ist, die schwarze Dame von der
Verteidigung der letzten Reihe
abzulenken.

Auf 1.... D:d7 folgt 2. Ta8+, und
Schwarz kann das Matt nur noch um
einen Zug hinauszdgern, indem er
die Dame dazwischenstellt.

Das folgende Diagramm zeigt ein
komplizierteres Beispiel fiir einen
Opferangriff.

_
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Vor einem Matt auf h7 wird Schwarz
nur durch den Springer f6 bewahrt.
Weil spielt deshalb 1. Sg4!, um zu
versuchen, diesen Springer abzu-
lenken. Wie soll sich Schwarz ver-
teidigen?



Er darf weder den weiBen Springer
nehmen, noch den eigenen weg-
ziehen. Man méchte fast glauben,
daB der Zug 1. ... hé, der den
Springer von der Deckung des
Bauern h7 entlastet, gut genug sei.
Aber dies scheint nur so: WeiB
verfligt Gber die Antwort 2. S:h6+,
mit der er die Kénigsburg zerstért.
Nach 2. ... gh 3.D:hé steht der
schwarze Kénig von Angesicht zu
Angesicht Dame und Turm des
Gegners gegeniber und kann nicht
mehr entkommen. Weill setzt
mittels 4. Dh8 matt,

Woas aber, wenn Schwarz versuchen
wiirde, sich mit dem Kénig aus dem
Staube zu machen und dafiir den
Bauern h7 zu geben? Sehen wir uns
also die Konsequenzenvon 1. ...
Te8 an: 2. S:f6+ L:f6 3. D:h7+ Kf8.
Noch ein Schritt, und der Kdnig ist
seinen Verfolgern entgangen. Doch
mit des Geschickes Mdchten ...
Schwarz wird durch 4. La3+ ! ge-

N O I S - N
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zwungen, das Schach abzudecken
und dem Konig den Weg zu ver-
sperren — 4. ... Te7 5. Dh8 matt.
In Diagrammstellung 141 leitet
WeiB den entscheidenden Angriff
durch ein Lauferopfer ein: 1.L:h74
K:h7 2. Dh5+ (dieser Zug wiirde
auch auf 1. ... Kh8 folgen) 2. ...
Kg8 3.Sg5 (damit hat sich der An-
griffsmechanismus ergeben, den wir
von Diagramm 128 kennen; um den
Mattzug 4. Dh7 zu verhindern, muB
der Turm beiseite riicken, damit der
Kénig entwischen kann) 3. ... Te8
4. D7+ (sofort 4.Dh7 + Kf8
5.Dh8+ Ke7 6.D:g7 fithrt nicht
zum Ziel, da Schwarz mit 6. ... Tf8
den Punkt f7 deckt) 4. ... Kh8
5.Dh5+ Kg8 6.Dh7+ Kf8
7.Dh8+ Ke7 8.D:g7 matt.

Diagrammstellung 142 ist einer
Meisterpartie entnommen. Auf den
ersten Blick steht WeiB, der einen
Bauern mehr hat, ausgezeichnet.
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Er hat den Turm g6 angegriffen und
beabsichtigt, den f-Bauern weiter-
zuriicken.

Wir lenken lhre Aufmerksamkeit auf
ein interessantes Detail : Der Turm
f1 erfillt zwei wichtige Funktionen
— er verteidigt die erste Reihe
gegen den schwarzen Turm und
laBt die Dame nicht auf f3 Schach
bieten. Nachdem wir erkannt
haben, daB der Turm dabei liber-
fordert ist, finden wir leicht die
kleine, aber elegante Kombination
1....Df341 2.T:f3 Tb1+ 3.Tf1
T:f1 matt.
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Auf Diagramm 143 ist es um WeiB
materiell schlecht bestellt. |hm hilft
nur eine Angriffsméglichkeit aus der
Patsche: 1. Dh6 Tg8 2. D:h7 4 K:h7
3. Th2 matt. Als er sich gegen das
Matt verteidigte, muBte Schwarz die
Bewegungsfreiheit seines Kénigs
weiter einschrénken. Dies schuf
auch das Motiv fir die I(ombination
mit Damenopfer.
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Man kann sich schwer eine ver-
zweifeltere Position vorstellen, als
sie WeiB auf Diagramm 144 besitzt.
Von allen Seiten droht Matt, und es
wird offenbar Zeit, aufzugeben.
Doch wir wollen nichts libereilen
und nach einer Rettung suchen.
Erinnern Sie sich, was wir iber die
Hauptakteure einer Kombination
sagten. Hier sind die weiBen Tlirme
vortrefflich postiert. Der schwarze
Kénig brauchte z. B. nur auf g8 zu
stehen, und wir wiirden ihn in
bekannter Manier mitden beiden
Tirmen matt setzen.

Aber das laBt sich doch erreichen!
Haben Sie schon erkannt, wie?
WeiB trennt sich freigebig von
seiner Dame — 1. Dh7.4! K:h7
2.T:g7+ Kh8, und weiter wie im
Beispiel 131: 3. Th7 + IKg8 4. Tbg7-
matt.
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In Diagrammstellung 145 sind bei

WeiBl Dame und Turm angegriffen.

Seine Rettung besteht in der ins
Auge fallenden Mé&glichkeit eines
Abzugsschachs. 1. Te6 + bringt
jedoch nach 1.... KgB 2. T:e8+
T:e8 nichts ein. Dame und Turm
sind erneut angegriffen und Ver-
luste unvermeidlich. Oder 2. Lh6
D:a1+ 3.Kh2 Dh1 + 4.Kg3 Dg2+
nebst 5. ... fe. '

In den von uns untersuchten
Varianten wurde der weiBe Laufer
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nicht richtig wirksam. Aber gerade
er kann sich unter den anderen als
jener Held auszeichnen, der den
schwarzen Kénig letztlich zur
Strecke bringt: 1. Tgé6+! T:e5
2.Lf6 matt.

Einfach und liberzeugend.

In Diagrammstellung 146 rettet
WeiB nur eine Kombination. Zu-
néchst geschieht natiirlich 1. Lf6 +
Kg8. Danach schafft WeiB durch

2. Dh6 eine scheinbar unabwend-
bare Mattdrohung auf g7. Schwarz
sieht jedoch gar keine Veranlas-
sung, das Feld g7 zu verteidigen,
denn er kann die pldtzliche
Verzégerung ausnutzen und auf g2
matt setzen. Wei muB also Zeit
gewinnen. Er bendtigt nur ein ein-
ziges Tempo: 2, D:h7+ ! — da ist es.
2....K:h7 3. Th3+ Kg8 4. Th8 matt,
Hier spielte ein Turm die entschei-
dende Rolle, der sich diskret in
angemessener Entfernung vom
schwarzen Kénig aufhielt.

147
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Die materielle Lage ist auf Dia-
gramm 147 fir WeiB unbe-
friedigend. Obendrein sind sowohl
Dame als auch L&ufer angegriffen.
Trotzdem gewinnt WeiB sehr
elegant: 1. Dh8+ !l Unglaublich!
WeiB} kann sowieso kaum noch
etwas sein eigen nennen und gibt
mit einer GroBzigigkeit ohne-
gleichen auch das letzte.

1.... K:h8 2. S:g6+

Schwarz gehen die Augen liber. Er
md&chte mit der Dame den Ldufer
und mit dem Turm den Springer
nehmen. Aber die Gesetze sind
streng. Mit einem Zug 188t sich
nur eine Figur schlagen, und beide
Figuren bieten Schach. Schwarz
kann sich gegen die Schachgebote
folglich nur mit 2. ... Kg8 vertei-
digen und sieht sich nach 3.Se7
matt gesetzt. Exzellent!

Taugt fir die gleiche Idee auch
2.5:f7+ 2 Untersuchen Sie diese
Variante.

a2

7. 7
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Auch in Diagrammstellung 148
schreckt WeiB vor Opfern nicht
zuriick und zerschldgt erfolgreich
die scheinbar sichere Deckung des
schwarzen Kdnigs.

1. S:f6+ Kh8 2.Th6+ gh 3.Th7
matt.

Ein Finale, das wir vom Diagramm
135 kennen.

Und nun zum vorletzten Motiv. Wir
haben es bereits im Beispiel 136
gesehen. lhre Aufgabe ist es, den
gleichen Mattmechanismus auf dem
Diagramm 149 aufzuspiiren.

a b ¢ d e f

Sie haben ihn selbstversténdlich
gefunden: 1.Se7+ Kh8 2. D:h7+!
K:h7 3.Th3 matt.

Kennt man diese Kombination,
erscheint sie ganz einfach. Wenn
der Gegner mit ihr aber nicht
rechnet, schlégt sie ein wie eine
Bombe.

Wir kommen jetzt zum letzten
Beispiel fir einen Mattmechanismus,
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In Diagrammstellung 150 sind es
Turm und Springer, die fiir den
schwarzen Kénig zu Scharfrichtern
werden. Zundchst sind aber vor-
bereitende Zige erfordedich.
1.Tg8+ !! K:g8 2.5:f6+
Wohin soll sich der schwarze Kénig
vor dem Doppelschach retten? Es
ist v8llig gleich, ob er sich nach
h8 oder {8 wendet, immer folgt
3.Tg8 matt. Die furchtbare Waffe
Doppelschach tétet auch hier ohne
jeglichen FehlschuB.
Kehren wir zur Ausgangsstellung
zuriick. Wenn Schwarz den Turm
nicht nimmt und 1. ... Kh7 spielt,
wird er ebenfalls matt — 2. S:f6+ |
T:f6 3.T3g7 matt.
Wir haben uns zwélf Mattfinale
angesehen. Es waren wichtige
Beispiele, aber in ihnen erschopft
sich selbstversténdlich nicht der
ganze Inhalt des Schachs. Nein, es
war lediglich ein notwendiges
Minimum,

Sie haben sicher mit Interesse
verfolgt, daBB WeiB, um sein Ziel zu
erreichen, hin und wieder die Dame
opferte. Ein Damenopfer ist immer
etwas Faszinierendes. Meist werden
auf dem Opferaltar jedoch weniger
wertvolle Figuren oder Bauern
dargebracht, und manchmal gelingt
es, die Ziele auf anderem Wege zu
verwirklichen.

Es ist véllig gleichgiiltig, in welchem
Zug das Matt erfolgt. Oft wird der
Weg dorthin durch Kombinationen
geebnet, deren Ziel es ist, eine
Figur oder einen Bauern zu ge-
winnen. Es gibt Kombinationen, die
ein ewiges Schach erzwingen, ein
Patt herbeifiihren oder durch die
Verwandlung eines Bauern in eine
Dame gekrént werden.

Hier ein klassisches Beispiel fiir eine
solche Bouernumwondlung.

7,

7
» %
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Die Bauern stehen sich gegeniber
und versperren einander den Weg.
Wie soll da durchzukommen sein?
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Und dennoch, es geht!

1.b5 ab 2. ¢5! ba (nicht besser ist
2.... bc wegen 3.a5 usw.) 3.cb a4
4.b7 a3 5. b8D+4-, und WeiB ge-
winnt.

Kehren wir zur Anfangsstellung
zurlick. 1. ... cb dndert nichts, da
2.a5! die gleichen Konsequenzen
hat. Priifen Sie diese selbst.

Hier eine kleine Partie, in der es
WeiB gleich zu Beginn gelang, eine
Kombination zum Thema Bauern-
umwandlung zu verwirklichen.

1.d4 d5 2.c4 c6 3.e3 Lf5 4.Db3
Db6 5.cd D:b3 6.ab L:b12

Schwarz gefiel nicht, daB WeiB
.. cd 7.5c3 Sf6 mit 8.5b5
beantworten kann. Er beschloB
daher, zunachst den gefdhrlichen
Springer zu vernichten, kam aber
vom Regen in die Traufe.

7.dc! Led 8. T:a7!! T:a7 9.c7!

Eine verbliffende Stellung: Erst
neun Ziige sind absolviert, und
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schon ist der durchgebrochene
Bauer nicht mehr daran zu hindern,
sich in eine Dame zu verwandeln.

Auf Diagramm 152 verfiigt Schwarz
tber einen groBen Materialvorteil.
Durch eine Kombination zum Thema
Doppelangriff kann Weill das
Krafteverhdltnis jedoch grund-
legend &ndern.

1.e54 ! D:e5 2. Sg4+ mit Damen-
gewinn. Auf 1. ... K:e5 folgt mit

2.5c4 + die gleiche Springergabel,
nur von der anderen Seite. Schwarz
verliert.

Auf Diagramm 153 erscheint die
Stellung fur Weil3 absolut hoff-
nungslos. Schwarz steht nichts mehr
im Wege, sich eine neue Dame zu
holen. Trotzdem gibt es eine
Rettung!
1. Ld2. Noch ist unversténdlich, was
WeiB im Schilde fihrt.

. g2 2.La5 g1D 3.ball



Schwarz ist am Zug. Was aber soll
er tun? Wie er sich auch entscheidet,
WeiB ist immer patt.

Beachten Sie, daB das Patt nicht
einer NachlGssigkeit des Partners
entsprang. Nein, Weill hat die
Pattstellung selbst aufgebaut,

Zum AbschluB des Kapitels wollen
wir uns noch mit drei Kombinationen
vertraut machen, denen Sie des
Sfteren begegnen werden.

Ein hiibsches Matt mit zwei Ldufern
zeigt Diagramm 154,
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Hier opfert Weil} liberhaupt nichts.
Er gewinnt durch ein kombinatori-
sches Verfahren, das man ,Feuer-
verlagerung" nennen konnte. Sie
glauben, daB Schwarz auf dem
zweimal angegriffenen Feld h7 matt
wird? Gefehlt!

1.L:h7+ 1 Kh8 2. Lg6 + (wie geftihr-
lich ein Abzugsschach sein kann,
wissen wir bereits; hier bezweckt es,
den Tempogewinn fiir einen Angriff
des L&ufers auf den Punkt 7 zu
nutzen) 2.... Kg8 3. Dh7 +.

Das Feuer wurde verlagert. Jetzt

ist. das Feld 7 zweimal angegriffen.
3. ... Kf8 4,D:f7 matt. Merken Sie
sich dieses niitzliche Verfahren gut,
es wird |hnen oft zustatten kommen.

»

%
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Zum SchluB stellen wir lhnen eine
seit langer Zeit bekannte Kombi-
nation vor — das sogenannte
erstickte Matt.

1. Da2+ Kh8 2. 5f74 Kg8. Schwarz
hat den Springer wegen Damen-
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matt auf der achten Reihe selbst-
versttindlich nicht schlagen kénnen.
Ihm bleibt nichts anderes lbrig, als
sich einem fiirchterlichen AbZugs-
schach zu stellen. 3. Sh6 + Kh8. Wie
nun weiter? Ewig Schach geben?
Nein, es gibt noch eine Angriffs-
reserve: 4, Dg8 + ! T:g8 5. Sf7
matt.

Der Ké&nig ist den Erstickungstod
gestorben. Schon fliinfhundert Jahre
bereitet diese Kombination den
Schachfreunden Vergniigen.

Noch eine ,Kontrollarbeit"

Thema der neuerlichen , Kontroll-
arbeit” ist die Kombination. Dies-
mal unterbreiten wir Ihnen Stellun-
gen, die praktischen Partien ent-
nommen sind. In jeder von ihnen ist
eine Mattkombination verborgen.
{hre Aufgabe besteht darin, sie zu
finden. Sie kdnnen die L8sung
suchen, indem Sie nur das Dia-
gramm betrachten, doch unbedingt
notwendig ist dies nicht. Nehmen
Sie wie sonst das Brett zur Hilfe,
aber liberlegen Sie zund&chst, ohne
die Figuren zu bewegen. Kommt
dabei nichts heraus, gehen Sie
daran, die Stellung zu analysieren.
Im duBersten Fall kénnen Sie die
Lésung nachspielen. Nach Bewdlti-
-gung der ,Kontrollarbeit” wieder-
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holen Sie alles noch einmal. Ein
solches Examen ist flir Sie nichts
Neues.

In sieben Fallen ist Weill am Zug.
Lediglich in Stellung 163 zieht
Schwarz zuerst.
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Es ist nicht ausgeschlossen, daB die
Lésung der Aufgabe im Dia-
gramm 164 schwierig erscheint.
Sehen Sie nicht zu schnell bei den
Antworten nach. Ein kleiner Hin-
weis: Weil3 erzwingt das Maltt,
indem er nacheipander zwei lhnen
bekannte Verfahren anwendet.
Zundchst droht er Matt, indem er

die Schwdche der letzten Reihe
ausnutzt, und dann, nachdem

sich die Situation grundlegend ge-
dndert hat, nehmen Dame und
Ldufer eine ,Verlagerung des
Feuers" vor.

Wir wiinschen viel Erfolg!



Viertes Kapitel

Was ist Positionskampf?

.Der Bauer ist die Seele
des Schachspiels”

So poetisch definierte der franzé-
sische Schachspieler des acht-
zehnten Jahrhunderts André
Philidor die Rolle der Bauern. In
der Tat, die Verpflichtungen der
schwéchsten Einheiten der Schach-
armee, des ,,FuBvolkes", sind
erstaunlich groB und vielfédltig. Zu
Beginn und im Mittelteil der Partie
decken sie den K6nig und andere
Figuren, beim Angriff dringen sie
gegnerische Figuren zurlick und
erobern Territorium, beim Sturm
auf die feindliche Stellung schlagen
sie die notwendigen Breschen.
Besonders wachst die Rolle der
Bauern im Endspiel. Wahrend im
Mittelspiel und in der Er6ffnung
Materialvorteil und Mattangriff
angestrebt werden, ist die Haupt-
aufgabe im Endspiel, Bauern zur
Dame zu fiihren. Im Endspiel ist es
schwer, matt zu setzen, dies
passiert selten. Der natirliche Ge-
winnweg besteht darin, eine
schwache Einheit in die stérkste,
eine Dame, umzuwandeln und sich

so ein materielles Ubergewicht zu
verschaffen.

Aus dem Gesagten geht hervor, dal
auf den ersten Blick unbedeutende
Besonderheiten einer Bauern-
stellung einen gewaltigen EinfluB
auf den Kampfverlauf ausiiben
kénnen. Die Bauern treten wéhrend
des Spiels ja nicht auf der Stelle.
Ein Teil von ihnen marschiert vor-
wdrts, ein Teil bleibt zurilick, ein
Teil fallt und verschwindet vom
Brett. Es entstehen die mannig-
faltigsten Bauernstrukturen.

A4

LS T X T ST Y- NN B

Obwohl alle Bauern gleich aus-
sehen, ist ihr Wert unterschiedlich.
Der weile Bauer €5 und der
schwarze b4 sind Freibauern. Sie
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heiBen deshalb so, weil vor ihnen
keine Bauern des Gegners stehen,
die ihr weiteresVordringen aufhalten
kénnten. Ein Freibauer ist ein
groBes Plus, besonders im Endspiel.
Aber auch Freibauern sind nicht
gleichwertig. Der Bauer e5 wird
durch den Bauern d4 verteidigt. Es
handelt sich um einen gedeckten
Freibauern. Ein solcher Bauer ist
stdrker als der nicht gedeckte auf
b4.

Sehen Sie sich die schwarzen
Bauern a7 und aé an. Sie stehen
auf einer Linie und werden daher
Doppelbauern genannt. Ist es gut
oder schlecht, derartige Bauern zu
besitzen? Schlecht selbstverstdnd-
lich, wird mit ihnen doch der Bauer
a5 ganz allein fertig.

Die weiBen Bauern d4 und e5 und
die schwarzen hé und g5 stehen auf
benachbarten Linien. Einer deckt
den anderen. Solche Bauern be-
zeichnet man als verbunden. Ver-
bundene Bauern sind natlirlich
besser als vereinzelte, isolierte
(isoliert ist z. B. der Bauer d5). Doch
auch verbundene Bauern unterschei-
den sich wertmdaBig. Vergleichen wir
die schwarzen Bauern g5 und h6 mit
den weiBen e5 und d4. Im Gegen-
satz zu dem gedeckten Freibauern
e5 ist der Randbauer hé6 rick-
stdndig. Der weiBe Bauer g4 hat
den schwarzen auf g5 festgelegt
und gleichzeitig das fur den
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Bauern h6 begehrte Feld h5 unter
BeschuB. Es ist dies ein weiteres
Beispiel, wo ein Infanterist zwei
andere im Zaum halt.

Wenn man seine Truppen in den
Kampf schickt, muB man die Vor-
und Nachteile der Bauernstruktur
stdndig im Auge behalten. Seien
Sie bestrebt, sich selbst einen
Freibauern zu verschaffen, aber
geben Sie lhrem Gegner keine Ge-
legenheit dazu. Vermeiden Sie, lhre
Bauernkette unnétig zu schwéchen
und isolierte Bauern zu erhalten.
Versuchen Sie, diese Schwdachen
dem Gegner beizubringen.

Schwache Felder
sind Stiitzpunkte
fiir Figuren
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Diagramm 166 zeigt Rochade-
stellungen. Die weiBen Bauern
stehen in einem Glied und belegen



die Felder der dritten Reihe von e3
bis h3 mit Sperrfeuer. Hier kénnen
sich feindliche Figuren nirgendwo
einnisten.

Sehen Sie sich dagegen die
schwarzen Bauern an. Der Unter-
schied erscheint zundchst nicht allzu
groB, da nur ein Bauer einen
Schritt vorgeriickt ist. Aber dieFelder
f6 und h6 sind gegnerischen Figuren
zugdngig geworden. Auf sie kann
z.B. ein Springer einbrechen, ein
Bauer vorstoBen. AuBBerdem ist die
Diagonale a1-h8 offen. Wenn es
WeiB gelingt, auf ihr Laufer und
Dame zu gruppieren, ergibt dies
eine gefdhrliche Mattdrohung.
Selbstversténdlich hdngt alles von
konkreten Bedingungen ab. Ohne
Zweifel kann sich aber jeder
Bauernzug als Schwdchung er-
weisen und viel Unheil anrichten.
Im vorigen Kapitel stellten wir bei
der Analyse der Mattfinale wieder-
holt fest, daB eine Schwdchung der
Bauernstruktur der Grund war,
weshalb die feindlichen Figuren
erfolgreich in das Lager des Kénigs
einfielen.

Felder zwischen Bauern, auf denen
sich gegnerische Figuren festsetzen
kénnen, bezeichnete der groBe
Schachspieler Wilhelm Steinitz bild-
lich als ,, Lécher”.

Wenn Bauern vorrlicken, ist das Ent-
stehen von Ldchern unausbleiblich,

aber nicht jedes Loch wird zu einer
Schwaéche.

Betrachten wir Diagrammstel-

lung 167. WeiB hat zwei verbundene
Freibauern, denen sich ein Laufer
widersetzt. Wie miissen die Bauern
ziehen? Welcher von den beiden hat
den Anfang zu machen?

Im Fall von 1. c6 bildet sich ein
«Loch* auf b6, im Fall von 1. bé
eines auf c6. Der Unterschied ist
allerdings gewaltig. Auf 1. b6 folgt
1. ... Lb7, und die weiBen Bauern
haben sich festgefahren. Sie sind
nicht imstande, ohne Hilfe ihres
Kénigs auch nur einen weiteren
Schritt vorwdrts zu tun.

Es kann folgen: 2. (g3 Kg7 3. Kf4
Kf6. Schwarz hat ebenfalls einen
Kénig aufzubieten. Er eilt seinem
Léufer zur Hilfe. 4. Ke3 Ke5, und
Schwarz liquidiert die feindlichen
Bauern.
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Der verfehlte Bauernzug fiihrte zu
einem ,Loch", das eine Schwéche
darstellte.

Sehen wir uns nun die andere
Variante an — 1. c¢6! Fiir einen
Augenblidk hoat sich auf bé ein
»Loch” gebildet. Schwarz hat aber
keine Méglichkeit, dies auszu-
nutzen. 1. ... Le6 2. b6 Ld5 (eine
Falle!) 3.b7!

Mit 3. c7 gibt WeiB den Sieg aus
der Hand, da der Léufer ohne
Zégern das ,Loch" auf b7 besetzen
und die Bauern wieder an die
Kette legen wiirde.

Jetzt hingegen ist Schwarz verloren.
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Woas steht isolierten Bauern bevor?
In Diagramm 168 sind die
schwarzen Bauern d5, f5 und h5
isoliert. Auf den ihnen benachbarten
Linien befinden sich keine eigenen
Bauern. Isolierte Bauern sind nur
durch Figuren zu verteidigen, und
das ist fiir Figuren eine zu diirftige

20

Beschaftigung. Die Nachteile eines
isolierten Bauern erschépfen sich
aber nicht nur darin. Das Feld d4
vor dem isolierten Bauern d5 kann
nicht durch schwarze Bauern ange-
griffen werden, es wird*fiir Schwarz
zu einem schwachen und fiir Weif3
zu einem starken Feld, eine vortreff-
liche Basis flr weiBe Figuren, in
diesem Fall fiir den Kénig. Selbst in
Sicherheit, attackiert er den gegneri-
schen Bauern, Materiall sind beide
Seiten gleich stark. Da die schwar-
zen Bauern aber schwach sind,
bestimmt WeiB das Spielgeschehen.
Er greift die isolierten Bauern an,
wdhrend Schwarz gezwungen ist,

sie zu verteidigen.

1.lg2 L7 2.1f3

Eine originelle Stellung: Der weifBe
Laufer hat zwei Bauern angegriffen,
der schwarze deckt sie. Schwarz ist
am Zug und muB den gegnerischen
Kénig in sein Lager lassen.

. Kc6 3.Ke5 Lgé6 4. L:d5+ Kc7
5. Le6

Der schwache Bauer d5 ist gefallen,
und nun ist der Bauer f5 an der
Reihe. Man kénnte die Entwicklung
der Dinge bis zum SchluB verfolgen,
doch das wollen wir uns sparen.
Der Gewinnweg besteht im Vor-
marsch der Bauern e und f zum



Umwandlungsfeld. Versuchen Sie
allein, dies in die Tat umzusetzen.
Wenn Sie die Bauern richtig ziehen,
gewinnen Sie fur den einen den
Laufer, der andere wird zu einer
Dame. Wie man mit einer Dame
matt setzt, brauchen wir lhnen
natiirlich nicht mehr zu erkldren.

Bauern verdréingen Figuren

Eine der wichtigsten Aufgaben der
Bauern besteht darin, gegnerische
Figuren zuriickzudridngen. Wie dies
geschieht, veranschaulicht Bei-
spiel 169.

169

In dieser Partie fiihrte José Raoul
Capabianca (Weltmeister von 1921
bis 1927) die schwarzen Steine.

Es gelang ihm, den weiBen Laufer
aufBler Spiel zu bringen:

6 Schach-Abc

1.... g5! 2.S:f6+ D:f6 3.Lg3
Lg4!

WeiB wollte gerade damit be-
ginnen, seinen L&ufer zu befreien.
Dazu war erforderlich, den Springer
von f3 abzuziehen und den f-Bauern
vorzuriicken. Der Laufer hatte dann
»uber die Hintertreppe” ins Spiel
zuriickgefunden. Der Zug 3. ... Lg4
ist mit einem Ausrufezeichen ver-
sehen, weil er diesen Versuch von
WeiB im Keime erstickt.

4.h3 L:f3 5.D:f3 D:f3 6. gf f6

Der weiBe Laufer wirkt jetzt
praktisch nicht mehr mit. Er ist von
Bauern eingesperrt und ohne
MaterialeinbuBe nicht aus seinem
Gefdngnis zu befreien. Schwarz
beginnt ein Spiel am Damenfligel,
wo er im Grunde genommen eine
Figur mehr hat. Beachten Sie, mit
welcher Leichtigkeit er sein Uber-
gewicht realisiert.

7.Kg2 a5 8. a4 Kf79.Thl Keé6

10. h4

Weill versucht, GegenmaBnahmen
am Kénigsfligel zu treffen.

10. ... Tfb8 11.hg hg 12.b3 c6
13.Ta2 b5 14.Thal c4

Mit diesem Zug strebt Schwarz
Liniendffnung an. Falls 15. be be
16. dc, so 16. ... Tb4.

15.ab ¢cb3 16.cb T:b5 17.Ta4 T:b3
18.d4 Tb519.Tc4 Tb4 20.T:c6 T:d4
WeiB gab auf.
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Offene Linien
sind
Einbruchsmagistralen

Offene Linien nennt man Vertikalen,
auf der sich keine Bauern mehr
befinden. Steht auf einer Vertikale
nur ein Bauer, bezeichnet man sie
als eine halboffene Linie. Offene
und halboffene Linien sind Roll-
bahnen, auf denen die schweren
Figuren ins gegnerische Lager
Einzug halten. Wer sich einer
offenen Linie bemdchtigen konnte,
hat einen Erfolg errungen.

U VI XN ST Y- NN 1
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Weill besetzt mit 1. Tb1 die offene
Linie und dringt im ndchsten Zug
auf b7 ein. Schwarz verliert
mindestens einen Bauern.

Offene Linien darf man nicht
freiwillig aufgeben. Oft tobt der
Kampf in einer Partie um die Be-
herrschung einer offenen Linie.
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Hier ein Beispiel aus der Welt-
meisterpraxis: Mit WeiB spielte
Capablanca, mit Schwarz Aljechin.
WeiB besetzt die offene Linie.

1. Td3! Df6!

Durch Angriff auf den Bauern b2
gewinnt Schwarz Zeit, um rechtzeitig
einen Turm nach d8 zu bringen.
2.Db3!

WeiB verteidigt sich und bereitet
zugleich die Verdoppelung seiner
Tiirme vor.

. De7 3.Tfd1 Tad8!
Der richtige Turm. 3. ... Tfd82 fihrt

wegen 4. D:b7! zum Verlust. Unter-
suchen Sie diese Variante selbst.

4,h3!

Jetzt droht WeiB, die Tirme zu
tauschen und mit der Dame auf b7
zu schlagen, ohne dafB er ein Matt
auf der ersten Reihe befiirchten
miiBte.



4..,, T:d3 5. T:d3 g6 6. Dd1!

Damit hat WeiB3 die offene Linie
trotz geistreicher Verteidigung
seines Gegners fest in der Hand.

6..... De5 7.Dd2 a5 8.Td7!

Der Turm ist auf der offenen Linie
ins feindliche Lager eingebrochen.
WeiB verfligt Uber ein positionelles
Ubergewicht.

SN WA 06N o

Noch ein Beispiel fiir den Kampf
um eine offene Linie. Beide Par-
teien besitzen je acht Bauern und

zwei Tiirme. Offene Linien sind nicht

vorhanden. Die Stellung erscheint
véllig ausgeglichen. Das wére auch
tatsachlich der Fall, wenn Wei
untdtig bliebe. Er verfolgt aber
einen klaren Plan: Er bereitet mit
1. o4 die Offnung der a-Linie vor,

um sie, nachdem er die Tirme ver-

doppelt hat, in Besitz zu nehmen.

&

1.a4 a6 2. Ta3 The8 3. Tbal Tab8
4.ab ab 5.Tab

WeiB hat sich der Linie bemdchtigt
und nutzt sie nun als Magistrale,
auf der die Tirme ins gegnerische
Lager eindringen.

5.... Te7 6.Tc6 Kf7 7. T1aé
T8b7 8. Kb2!

Bevor die weiflen Tirme die Ein-
bruchsmagistrale verlassen, wird
dieser Weg , vermint”, damit er
nicht durch Schwarz genutzt werden
kann.

8....Tb89.Tab6 T8b7 10. T:e6!

Schwarz schien sich eine neue Linie
von Verteidigungsanlagen aufge-
baut zu haben, doch dieser Wir-
kungstreffer zerstért die Festung.

10. ... T:b6 11.T:b6,

und WeiB hat entscheidenden
Materialvorteil.
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Wie man eine Stellung
beurteilt

Oftist nach einer Schachpartie zu
horen: .Ich hatte eine gute Stel-
lung®, .,Ich hatte eine schlechte
Stellung” ...

Wie kommt man zu einer solchen
SchluBfolgerung? Was ist unter
einer derartigen Wertung zu ver-
stehen?

Wenn man in einer Stellung in
wenigen Ziigen matt setzen oder
eine Figur gewinnen kann, ist diese
Frage mehr oder weniger leicht zu
beantworten. Sind unmittelbare
Drohungen aber nicht zu erkennen,
wie soll man sich dann tber eine
Stellung klar werden?

Die von uns gegebenen Hinweise
werden lhnen dabei helfen. Beson-
derheiten der Bauernstruktur,
starke und schwache Figuren, offene
Linien bilden im Verein mit solchen
Faktoren wie kraftemdBige Uber-
legenheit und Sicherheit eines
Koénigs jene Ausgangspunkte, auf
die sich eine Stellungsbeurteilung
grindet. Von ihnen wird auch der
Plan fiir das weitere Spiel
abgeleitet. Eine Stellung richtig zu
beurteilen, den richtigen Plan zu
wdhlen, ist eine groBe Kunst. Man
muB verstehen, aus der riesigen
Zahl wirkender Faktoren die fiir die
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Beurteilung der jeweiligen Stellung
wesentlichen, entscheidenden aus-
zusondern.

Sind z. B. die Kénige gef&hrdet, ist
ausschlaggebend, welche Krafte fir
Angriff und Verteidigung aufzu-
bieten sind. In Stellungen, wo die
Kénige zuverl@ssig geschlitzt sind
und ein Angriff nichts einbringt,
wird gewShnlich mandvriert, und
dann erlangen dié positionellen
Faktoren, iiber die wir sprachen,
groBe Bedeutung.

Wie eine Stellung zu beurteilen, wie
ein Plan zu entwerfen ist, wollen wir
lhnen an zwei konkreten Beispielen
zeigen.
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In dieser Stellung aus der Partie
Steinitz—Mongredien, gespielt

in London 1863, hatte Schwarz so-
eben rochiert und erwartete offen-
bar, daB Weil seinem Beispiel
folgen wiirde. WeiB hat jedoch alle
Besonderheiten der Stellung studiert



und einen glnstigeren Plan ge-
funden. Alle seine Figuren sind
entwickelt und auf den gegnerischen
Kénigsfliigel ausgerichtet. Der
L&ufer greift den Punkt {7 an, der
Springer {3 braucht nur einen Satz
zu machen, um sich in den Angriff
einzuschalten. Die Gbrigen Figuren
stehen in Reserve. Sogar der

Turm h1 kann am Angriff teilneh-
men, wenn die h-Linie geéffnet
wird. DaB auf g6 ein schwarzer
Bauer steht, begitinstigt die Linien-
6ffnung. Der weiBe Kénig fuhlt
sich auf seinem Ursprungsfeld
sicher.

Allgemeine SchluBfolgerung: Weil3
kann unverziglich zum Angriff auf
dem Kédnigsfligel Gbergehen.

1.h4 Sd7

Schwarz beeilt sich, dem Kénig mit
Figuren zu Hilfe kommen. 1. ...
h5 kann die Offnung der h-Linie
nicht verhindern, da es nach 2. Sg5
keine Parade gegen den VorstoB

3. g4 gibt.

2.h5 Sf6 3.hg S:g6

Nicht besser war 3. ... hg, z. B.
4,5:255:e45.5:7 T:f7 6. L:A7+
K:f7 7. Df34+ mit Materialvorteil.

4,0-0-0

Vor Beginn des Sturmes zieht WeiB
die letzte Reserve heran.

4,...ch5

Schwarz spiirt nicht die drohende
Gefahr. Fiir die Verteidigung leistet
sein Zug gar nichts. Notwendig war
4. ... De7.

5.5g5 a6

Erneut ein Schlag ins Wasser.
Schwarz will angreifen, wéhrend es
bereits darum geht, die nackte Haut
zu retten.

6. S:h7!

Es ist nicht verwunderlich, daBB Wei3
Uber eine Kombination verfligt.

6.... S:h77.T:h7 K:h7 8. Dh5+
Kg8 9. Th1 Te8

Eine andere Verteidigung gegen
das Matt auf h7 gibt es nicht, doch
nun macht sich WeiB die Fesselung
auf der Diagonale a2—g8 zunutze.

10.D:g6 Df6 11. L7+ 1 D:f7

Verliert sofort. Verhéltnism&Big
besser war, mit 11. ... Kf8 auf die
Annahme des Opfers zu verzichten.
Allerdings rettete auch das nicht.

Nach 12. L:e8 T:e8 13.Th8+! L:h8
14.Lh6 + Ke7 15. Lg5 gewinnt Weil
die Dame und behélt ein entschei-
dendes materielles Ubergewicht.

12.Th8+! K:h8 13. D:f7

Schwarz gab auf.
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Weill hatte in der Stellung den
wichtigsten Beurteilungsfaktor ge-
funden, und der richtige Plan
brachte ihn schnell ans Ziel. Die
Schwéche des schwarzen Kénigs-
fligels fiel nicht ins Auge, doch
Steinitz hatte sie erspéht. Schwarz
nutzte nicht alle Verteidigungs-
ressourcen. Er begriff nicht, was in
der Stellung vorrangig und was
nebensdachlich war. Statt sich be-
scheiden zu verteidigen, trdumte er
von Angriff.

In Diagrammstellung 174 hat
Schwarz gerade den b-Bauern vor-
gestoBen. Weshalb? Wahrscheinlich
hoffte er, nach 1. Lb3 Lb7 und Tc8
ein aktives Spiel zu bekommen. Er
schwdchte dabei jedoch das
wichtige Feld ¢5, und das war ein
positioneller Fehler.

Wie ist der Gegner fir die
Schwéchung des Feldes ¢5 zu be-
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strafen? Die weiBen Figuren stehen
bereit, sich der c-Linie zu bemdich-
tigen. Das Feld ¢5 verspricht zu
einem Stilitzpunkt fiir weiBe Figuren
zu werden. SchluBfolgerung: Die
c-Linie muB gedffnet werden.

1.L:d5! cd 2.0-0

Bevor WeiB aktive Operationen
beginnt, entfernt er seinen Kénig
aus der Mittellinie.

3....ab

Schwarz méchte 4. ... a4 ziehen,
um das Eindringen eines weiBen
Springers auf ¢5 zu erschweren.

4.5b3! a4 5.5¢5 S:c5

Schwarz trennt sich von seinem
Springer, der einzigen leichten
Figur, die die schwachen schwarzen
Felder im eigenen Lager verteidigen
konnte. Sie durfte er nicht hergeben.
Zwar hatte er es auch dann schwer
gehabt, doch nach dem Abtausch
wird die Aufgabe fiir WeiB leichter.
Schwarz hoffte vergebens, sich durch
Abtausch die Verteidigung zu er-
leichtern. Abtausch ist aber nicht
gleich Abtausch. Gerade im End-
spiel nimmt das weiBe Ubergewicht
entscheidende Formen an.

6.D:c5! D:c57.T:c5 b4 8. Tfc1
La6 9. Se5 Teb8

Ein Abtausch der vier Tirme taugte



nichts: 9. ... Tec8 10. T:c84 T:c8
11.T:cB+ L:c812. Sc6, und es droht
sowohl die Gabel Se7+ als auch
S:b4,

10. f3!

Damit wird der Kénig ins Spiel
gebracht.

10. ... b3 11.a3

Es wére unsinnig, Schwarz eine
Linie zu &ffnen.

11.... h6 12. Kf2 Kh7 13.h4 Tf8
14. Kg3 Tfb8

Schwarz kann nichts unternehmen
und tritt auf der Stelle.

15.Tc7

WeiB bereitet die Besetzung der
siebenten Reihe vor.

15. ... Lb5 16. T1c5 La6 17. T5¢6
Te8 18. Kf4

Beachten Sie, wie methodisch sich
die weiBen Figuren auf den schwar-
zen Feldern im gegnerischen

Lager bewegen. Schwarz ist véllig
machtlos. Er kann nur davon
trdumen, wie schon es wdre, statt
des weiBfeldrigen Léufers einen
schwarzfeldrigen zu besitzen!

18. ... Kg8 19.h5 Lf1 20. g3 La6
21. TF7! -

Alles klar! WeiB verdoppelt die
Tirme auf der siebenten Reihe.

21. ... Kh7 22.T6¢7 Tg8 23. 5d7!
Droht 24. Sf6 +.
23. ... Kh8 24. Sf6 Tgf8

Es gibt nichts anderes. Nun folgt
eine elegante, krdnende Kom-
bination.

25.T:g7! T:f6 26.Ke5!

Schwarz gab auf, da 26.... T8
Matt in zwei Ziigen zur Folge hatte.
Der fehlerhafte VorstoB des
schwarzen Bauern wurde von WeiB
mit kristallener Klarheit und
Konsequenz ausgenutzt. Uber den
Erfolg entschied der richtige Plan.
Eine Stellung richtig einzuschdétzen,
den richtigen Plan ausfindig zu
machen, ist eine groBe Kunst, die
man nicht mit einem Mal erlernt.
Dazu ist Erfahrung notwendig. Ver-
zagen Sie nicht, wenn Sie in der
ersten Zeit hin und wieder einen
MiBerfolg erleiden. Erfahrungen
kann man sich aneignen.

87



Fiinftes Kapitel

Wie soll man den Kampf beginnen?

In der Anfangsposition stehen die
beiden Schacharmeen einander
kampfbereit gegeniiber. WeiB hat
das Recht des ersten Zuges.

Lohnt es liberhaupt, sich den Kopf
dariiber zu zerbrechen, wie man das
Spiel am besten beginnt? Die
Armeen haben vorl&dufig noch keine
Fihlung aufgenommen, den
K&nigen droht nichts, sie sind von
einer zuverldssigen Garde um-
geben, der Feind ist weit. Flirs erste
miiBte man eigentlich ziehen
kdnnen, wie man will.

Nein. Dieser Eindruck von Ruhe und
Friedlichkeit ist triigerisch. Zwei

bis drei schlechte Ziige geniligen, um
in der Anfangsstellung ein ele-
mentares Matt heraufzubeschwéren.
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Diese Stellung entstand nach zwei
Ziigen:

1.f3 e5 2.g422 Dh4 matt.

Dies ist der kurzeste Weg zu einem
Matt, das man als kooperativ
bezeichnen kdnnte. WeiB hat sich
dem Gegner nicht nur nicht wider-
setzt, er hat ihn sogar nach besten
Kréften unterstitzt.

Wir héren lhren Einwand: , In der
Praxis kann eine derartige Partie
nicht vorkommen.” Und wieder sind
Sie im lrrtum.

Hier eine Partie, die 1959 in der
Offenen Meisterschaft der USA
zwischen Mansfield und Trinks ge-
spielt wurde:

1.e4 £52.5¢c3 g5 3. Dh5 matt!

Als er diese Partie sah, rief der
Turnierleiter entsetzt aus: ,Kaum zu
glauben, daB so etwas noch im

20. Jahrhundert passiert!”

Wie Sie sehen, kann die Dame bei
ausgesprochen schlechtem Spiel
des Gegners eine Partie unver-
ziiglich entscheiden.

Vielleicht ist es ratsam, die Dame
sofort in den Kampf zu schicken,
wenn mit ihr alles so reibungslos
vonstatten geht?



Wenn die Dame
vorangeht

1.e4 e52.Dh5

Im Handumdrehen ist vor dem
schwarzen Lager die feindliche
Dame aufgetaucht. L&Bt sich diese
aber nicht durch 2. ... g6
vertreiben?

Nein, das ware eine schlechte
Antwort. Schwarz wiirde nicht nur
den Bauern e5, sondern auch einen
Turm einbiiBen, der nach dem Fehl-
zug2.... g6 angegfiffen wdre.
Den Zug 2. ... g6 werden wir
nicht machen. Besser ist es, den
Bauern e5 zu decken.

. Sc6 3.Lc4
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Achtung! WeiB hat einen Angriffs-
mechanismus vorbereitet, Dame und
Laufer zielen auf den Punkt f7. Der
»aktive" Zug 3. ... Sf6 wiirde sich

als schrecklicher Fehler entpuppen.
WeilB setzt darauf hocherfreut

4. D:7 matt. Dieses Matt nennt
man ,Schafermatt”.

Sie werden sich selbstverstdndlich
davor in acht nehmen. Die Kata-
strophe auf f7 muB abgewendet
werden:

3....96 4.Df3

WeilB 1Bt nicht locker. Wieder droht
Matt auf 7.

. Sf6 5. Db3

Der Gegner beharrt auf seiner Ab-
sicht, den Punkt f7 zu attackieren.

5. ... De?7

Werfen wir einen Blick auf die
Stellung. Aus einem ,, Blitzkrieg" ist
nichts geworden. Schwarz hat den
Punkt f7 verteidigt, drei Figuren
entwickelt und will nun selbst
angreifen. Weill muB3 den Bauern
ed decken, doch das ist gar nicht so
einfach. Zu Materialverlust fiihrt

z. B. 6. Sc3 wegen 6. ... Sd4

7. Da4. Sonst schlagt der schwarze
Springer mit Schach den Bauern c2.
7. ... c6. Eine neue Unannehm-
lichkeit: Schwarz droht, mit der
Bauerngabel b7-b5 Dame und
Laufer aufzuspieBen. 8.Lb3 a5!
Warum haben wir den Zug 8....a5
mit einem Ausrufezeichen versehen?

.Weil es sich um eine ausgezeich-

nete Fortsetzung handelt. Es droht
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9.... b5 10. Da3 b4, wobei sich die
Gabel diesmal gegen Dame und
Springer richtet.

Man kann das Fazit ziehen. Die
Dame hat versucht, als ,, Solist" die
gesamte gegnerische Verteidigungs-
stellung zu Uberrennen. Sie ist
dabei véllig gesetzméBig selbst in
eine beklagenswerte Lage geraten.
Als wir Sie mit der Dame bekannt-
machten, kennzeichneten wir sie als
starken Angreifer, als eine Figur,
die Angriffe einleitet, organisiert
und krént. Allein steht aber auch
die Dame auf verlorenem Posten.
Bevor ein Angriff nicht ordnungs-
gemdB vorbereitet ist, sollten Sie
sich nicht beeilen, die Dame zu
entwickeln.

Dies ist ein oberstes Eréffnungs-
gebot.

Wenn ein Turm
den Anfang macht

Lohnt es sich, bei Spielbeginn
einen Turm vorzuschicken?
Probieren wir es.

1.a04 e5

Schwarz 1aBt den Turm nicht nach
a3, er nimmt dieses Feld mit dem
Laufer aufs Korn.

2.h4 d5
Die gleiche Geschichte. Weil3
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kommt Gberhaupt nicht dazu, einen
Turm hinauszufiihren.

3.a5 Le54.Tad Ld7,

und der Turm muB sich unver-
richteterdinge aus dem Staube
machen. Nein, mit Tirmen das Spiel
zu beginnen, lohnt ebenfalls nicht.
Dame und Turm benétigen offene
Linien. In der Enge der Eréffnung ist
es besser, diese machtigen undwert-
vollen Figuren zu Hause zu lassen,
damit sie nicht in Gefahr geraten.

Das Spiel eréffnen Bauern
und leichte Figuren

Wir haben deutlich gemacht, daB
Dame und Tirme zu Beginn einer
Partie besser zu Hause bleiben.
Folglich sind es die Bauern und
leichten Figuren, die das Spiel
erdffnen.

Es gibt einige Dutzend Eréffnungen,
die zweckmdBigsten Entwicklungs-
schemata, die rationellsten Pldne
fir die Mobilisierung der Kréfte.
Diese Eréffnungen verésteln sich in
Tausende von Varianten. Sie alle zu
behalten, ist eine Aufgabe fiir eine
elektronische Rechenmaschine,
nicht aber fir einen Menschen.
Dies wiirde auch wenig Nutzen
bringen. Unbedingt kennen muB
man nur die hauptséchlichsten
Er6ffnungsprinzipien, die auf alle
Entwicklungspléne zutreffen.



Drei ,Geheimnisse”
einer erfolgreichen
Erdffnungsbehandlung

Das erste ,Geheimnis” ist eine
schnelle und zielstrebige Mobilisie-
rung der Krifte. Erinnern Sie sich,
wie die Dame auf dem Brett hin-
und herzog, als sie auf ein ,, Schéfer-
matt” spekulierte? Die Siinde von
WeiB bestand nicht nur darin, die
Dame zu frith entwickelt zu haben,
er vergall auch die anderen
Figuren. In der Eré6ffnung muB man
bestrebt sein, mit jedem Zug eine
weitere Figur in den Kampf zu
fiihren. Besonders wichtig ist dies
in den ersten Ziigen.
Selbstverstdndlich darf die Figuren-
entwicklung nicht aufs Geratewohl
erfolgen. Die Mobilmachung muf
so vor sich gehen, daB die Figuren,
nachdem sie ihre Ausgangspositio-
nen bezogen haben, zusammen-
wirken, einander helfen und nicht
behindern.

Sehen wir uns ein Beispiel an.

1.ed4 e5 2.5f3

WeiB hat einen Springer entwickelt
und den Bauern e5 angegriffen. Wie
ist dieser zu verteidigen? Vielleicht
durch 2....Ld62 Schwarz hat eine
Figur ins Feld gefiihrt und seinen
Bauern gedeckt. Alles scheint in
bester Ordnung. Dies ist jedoch
keineswegs so. Der Ldufer hat sich

vor den d-Bauern gestellt und be-
hindert die Entwicklung seines
Kollegen auf c8. AuBerdem werden
wir bald erfahren, daB den Mittel-
bauern in der Erdffnung eine
besondere Mission zufdllt und ihnen
nicht unndtigerweise der Weg ver-
legt werden darf.

Die normale Verteidigung des
Bauern besteht in 2. ... Scé6. Spiel-
bar ist auch 2. ... Sf6, um sofort
zum Gegenangriff liberzugehen.
Das zweite ,Geheimnis” ist die
Bauernstellung. Im Gegensatzzu
Figuren ziehen Bauern niemals
rickwdarts. Dies erlegt dem Feldherrn
in bezug auf die Infanterie beson-
dere Verpflichtungen auf. Wenn wir
Bauern vorriicken, machen wir
unseren Figuren die Bahn frei und
erobern Raum. Wer annimmt, er
miisse deshalb die Bauern még-
lichst weit vorstoBen, hat sich griind-
lich verrechnet. In die , offenen
Raume" kénnen gegnerische
Figuren eindringen. Am gefdhr-
lichsten ist es, mit Bauernziigen die
Kénigsstellung zu entbléBen. Daher
sind die Partner, nachdem sie die
Mittelbauern gezogen haben, ge-
wohnlich bemiiht, durch die Rochade
schnell die Kénige in Sicherheit zu
bringen.

. Die Bauern erfiillen bei Angriff und

Verteidigung eine wichtige Rolle.
Wie soll man sie dazu richtig
postieren? Aufgabe der Bauern ist,
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die Entwidklung der eigenen Figuren
nicht zu behindern und diese
zugleich gegen einen Angriff feind-
licher Bauern abzuschirmen.

In jeder Eréffnung ist wichtig, die
Bauernkette auf eine bestimmte Art
zu formieren und in ihrem Schutz
die leichten Figuren zu ihren
Ausgangspositionen zu fiihren.
Jedem Plan fiir die Mobilisierung
der Krafte entspricht eine eigene
Bauernstruktur. In der Eréffnung
werden jedoch meist die Mittel-
bauern, nicht aber Fligelbauern
vorgeriickt. Warum das so ist, ent-
hillt das dritte ,, Geheimnis®.

Das dritte ,, Geheimnis” betrifft
das Zentrum. Im engeren Sinne ver-
steht man darunter die Felder e4,
e5, d4 und d5. Sie bilden ein kleines
Quadrat. Im weiteren Sinne gehdren
auch die an das kleine Quadrat
angrenzenden Felder zum Zentrum.
Figuren, die auf diesen Feldern
stehen, kdnnen schnell auf einem
beliebigen Fliigel eingesetzt
werden.

Als Sie sich mit den Eigenschaften
der Figuren vertraut machten, ist
Ihnen bestimmt aufgefallen, daB sie
im Zentrum mit Ausnahme des
Turms alle eine gréBere Anzahl

von Feldern unter Feuer nehmen als
am Rand.

Das Zentrum ist wie eine Héhe, von
der aus man das ganze Geldnde
beherrscht. Deshalb ist der Kampf

‘
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um das Zentrum eine der Haupt-
aufgaben der Er6ffnungsbehand-
lung. Sich des Zentrums zu beméch-
tigen bedeutet, es zuverlassig mit
eigenen Bauern zu besetzen und in
ihrem Schutz die Figuren aktiv auf-
zustellen. Wer im Zentrum herrscht,
beherrscht in der Regel das ganze
Brett.

Schachgeografie

Alle Schacheréffnungen sind in drei
Hauptgruppen unterteilt: Offene
Spiele — sie werden ausnahmslos
mit 1. e4 e5 eingeleitet —, halb-
offene Spiele — in ihnen
beantwortet Schwarz 1. e4 mit einem
beliebigen Zug auBer 1....e5

— und geschlossene Spiele — hier
beginnt WeiB die Partie mit einem
anderen Zug als 1. e4.

Eine derartige Einteilung ist
traditionell, wenn auch formal.
Offene Stellungen sind Positionen,
in denen sich nach Abtausch von
Bauern ein weiter Raum fiir
Figurenmandver auftut. Es kommt
vor, daB offene Stellungen aus ge-
schlossenen Eréffnungen entstehen
und umgelehrt.



Offene Spiele

Schottische Partie

Diese Eréffnung erhielt ihren
Namen nach einer 1824 zwischen
Schachspielern aus Edinburgh und
London gespielten Fernpartie, die
von den Schotten gewonnen wurde.

1.e4 e5 2. 53

Sofort 2. d4 ist weniger ersprieBlich,
da Schwarz nach 2. ... ed 3. D:d4
Scé6 den friihzeitigen Damenausfall
ausnutzen und mit Tempogewinn
seinen Springer entwickeln konnte.

2....5c63.d4
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WeibB ist bestrebt, sofort die wich-
tigsten zentralen Felder in Besitz zu
nehmen. Méglich ist auch 3.¢3, um
denZug4.d4 vorzubereiten. Diesen
Spielanfang nennt man Ponziani-

Eréffnung. Erist ziemlich verhalten.
Schwarz kann aktiv mit 3....d5
fortsetzen oder 3. ... Sf6 ziehen.

3.... ed4.5:d4 516 5. 5c3 Lb4a
6.5:c6 bc 7.Ld3 d5

WeiB ist es nicht gelungen, das
Zentrum zu erobern. Es entsteht eine
offene Stellung, in der beide Seiten
gute Mdéglichkeiten zu einem
Figurenspiel haben. WeiBl sucht
gewdhnlich nach einer Gelegenheit,
am Kénigsfligel anzugreifen, wih-
rend Schwarz bemiht ist, ein Spiel
im Zentrum und am Damenfliigel zu
beginnen.

Italienische Partie

Diese Eréffnung wurde schon im
16. Jahrhundert von italienischen
Schachspielern untersucht.

1.e4 e5 2.5f3 Sc6 3.Lc4 LcS
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Die Grundstellung der ltalienischen
Partie. Das Spiel kann sich nun in
drei Hauptrichtungen entwickein.
a) WeibB ist bestrebt, schnell seine
Figuren zu mobilisieren, ohne voi-
l8ufig aktive Schritte im Zentrum

zu unternehmen.

4,d3 dé 5.5¢3 Sf6 6.0-0 0-0
7.Lg5

Diese Fortsetzung ist sicher, stellt
Schwarz jedoch keine komplizierten
Aufgaben.

b) WeiB bereitet die Besetzung des
Zentrums vor.

4, c3 Sf6!

Schwarz kann nicht gleichgiiltig
bleiben. Nehmen wir an, er wiirde
die Absicht von WeiB, 5. d4 zu
spielen, mit 4, ... d6 ignorieren.
WeiB3 hdtte dann nach 5.d4 ed

6. cd Lb6 7.5¢3 ein klares Uber-
gewicht im Zentrum.

Mit 4. ... Sf6 beunruhigt Schwarz
den Gegner — der Bauer e4 ist
angegriffen.

5.d4 ed 6.cd Lb4+

Der bedrohte Laufer entfernt sich
ohne Zeitverlust. Ginge er nach b6
zuriick, wiirden die weiBen Zen-
trumsbauern mit 7. d5 Se7 8. e5
die gegnerischen Figuren ver-
drdngen.

7.Ld2 L:d2+ 8.Sb:d2 d5!
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Die weiBe Vorherrschaft im Zentrum
ist beseitigt. Schwarz konnte die
Chancen durch einen rechtzeitigen
GegenstoB3 ausgleichen.

Kehren wir zu der Stellung nach
dem 6. Zug von Schwarz zuriick.
Bereits im 16. Jahrhundert schlug
der ltaliener Gioacchino Greco

den interessanten Zug 7. 5¢3 vor,
mit dem der Bauer e4 geopfert
wird. Diesen scharfen Angriffs-
versuch werden wir uns in Partie
Nr. 1 (sechstes Kapitel) ansehen.

c) Bei der dritten Richtung handelt
es sich um ein Gambit. Das italie-
nische Wort ,gambetta” bedeutet
»ein Bein stellen”.

Die vorige Variante hat gezeigt,
daB WeiB nicht geniigend Zeit
hatte, ein starkes Bauernzentrum
zu errichten. Anfang des 19. Jahr-
hunderts empfahl der englische
Schachspieler Kapitdn Evans den
Gambitzug 4. b4. Diese interessante
Fortsetzung erhielt die Bezeichnung
Evans-Gambit.

4.b4 L:b4 5.¢c3 La56.0-0 dé6
7.d4 Lb6

Dieser Zug stammt von Weltmeister
Emanuel Lasker. Schwarz klammert
sich nicht an den Mehrbauern und
vermeidet so das Risiko, in einen
starken Angriff zu geraten. Er gibt
das . Danaergeschenk” zuriick.

8.de de 9.D:d8+ 5:d8 10.S:e5
Le6



Die Stellung wurde wesentlich
vereinfacht. Weil hat nicht die
geringste Angriffschance.

Zweispringerspiel

1.e4 e5 2.5f3 Scé6 3. Lcd Sf6

Diese Erdéffnung ist ein Alters-
genosse der ltalienischen Partie.
Schwarz gibt zu erkennen, dal} er
von Anfang an die Initiative {iber-
nehmen méchte. Weil muB sich
nun entscheiden. Er kann den
Bauern e4 durch 4. d3 oder 4. 5¢3
decken oder unverziiglich einen
Angriff auf den Punkt f7 einleiten.
Er hat auBerdem die Méglichkeit,
mit 4. d4 einen Kampf um das
Zentrum zu beginnen, wobei er
eine zeitweilige MaterialeinbuBBe
in Kauf nimmt.

4.5g5 d5 5. ed Sa5!

Warum holt sich Schwarz den

Bauern nicht mittels 5. ... S:d5
zuriick? Weil sich dies als riskant
erweisen wiirde. Wei3 beférdert
den schwarzen Kénig durch das
Opfer 6. S:f7 K:f7 7. Df3+ Ke6

8. Sc3 an die frische Luft und schafft
gefdhrliche Drohungen.

6.Lb54+ c6 7.dc bc 8.Le2 h6
9.5f3 e4

Schwarz hat einen Bauern gegeben,
die weiBen Figuren jedoch zum
Riickzug gezwungen und eine aktive
Stellung erhalten.

Wer hat die besseren Chancen?
Jener, der die Vorziige seiner
Stellung besser zu nutzen weiB.
Schwarz muB einen Angriff auf den
Kénig, WeiB Vereinfachungen und
den Ubergang in ein Endspiel mit
einem Mehrbauern anstreben.

Russische Partie

1.e4 e5 2. Sf3 Sf6
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Schwarz zieht der Verteidigung
des Bauern einen Gegenangriff vor.

3.5:e5 d6

Weshalb spielt Schwarz nicht 3. ...
S:ed, obwohl er damit doch eine
scheinbar ausgeglichene
symmetrische Stellung erreicht? In
derartigen Positionen kann das
Zugrecht von groBem Vorteil sein.
So erobert WeiB nach 4.De?2 Sf6
5.5c6+ die Dame. Im Fall von

4, ... De7 5.D:e4 d6 wirde
Schwarz zwar die Figur zurlick-
gewinnen, nach 6.d4 mit einem
Minusbauern aber trotzdem auf
Verlust stehen.

AufschluBreich ist folgende heitere
Anekdote. Zu dem beriihmten ame-
rikanischen Problem- und Studien-
komponisten Samuel Loyd kam
eines Tages ein Schachfreund und
behauptete: , Ich habe eine
Methode gefunden, mit der man
beim Schachspiel niemals verliert.
Nehmen Sie die weiBen Steine.
Ich werde lhre Zige einfach
kopieren.* \
«Sehr interessant”, sagte Loyd.
»Setzen Sie sich. Wir wollen es mal
probieren.”

Was glauben Sie, wieviel Ziige der

»geniale” Erfinder standhielt? Hier .

die Partie.

1.d4 d5 2.Dd3 Dd6 3.Dh3 Dhé
4. D:c8 matt.
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Es ist also nicht zwedkmdBig, Ziige
zu kopieren.

In der Russischen Partie wird
anstelle von 3. ... S:ed gewdhnlich
3. ... dé! gespielt.

4. Sf3 S:ed 5.De2 De7 6. d3 Sf6
7.Lg5

Die Stellung ist nicht allzu kompli-
ziert. WeiB hat den Gegner aber
etwas in der Entwicklung tber-
flugelt.

Vierspringerspiel

1.e4 e5 2. Sf3 Sf6 3. Sc3

WeiB weicht der Russischen Partie
aus.

= N W A~ U O N @

Man braucht nicht zu erkléren,
weshalb diese Eréffnung Vier-
springerspiel genannt wird.
4.1Lb5 Lb4 5.0-0 0-0 6.d3 d6
7.Lg5 L:c3



Schwarz hért rechtzeitig auf, die
weiBen Ziige zu kopieren. Nach
7. ... Lg4 8. Sd5! erhdlt WeiB
starken Angriff auf den schwarzen
Kénig (siehe die Anmerkung zur
Partie Nr. 7).

8. bc De7 mit kompliziertem, inter-
essantem Spiel.

Spanische Partie

1.e4 e5 2.5f3 Sc6 3.Lb5

Addd g s
,}f}%}l% .
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Man nimmt an, daB diese Eréffnung
von dem spanischen Priester Ruy
Lopez erfunden wurde. Der aktive
Léuferzug war in alten Zeiten mit
der konkreten Drohung verknipft,
den Bauern e5 zu erobern — der
Springer, der diesen Bauern deckt,
sollte beseitigt werden.
Heutzutage dient der Zug einer
anderen Idee — einem Angriff auf
die Figuren, die das Zentrum ver-
teidigen.

7 Schach-Abc

3.... a6 4.Lad

Den Bauern kann WeiB nicht ge-
winnen. Nach 4.L:c6 dc 5.5:e5 Dd4
6.5f3 D:ed+ hat Schwarz ihn sich
bei gutem Spiel zurlickgeholt.

4, ... 56 5.0-0

In der Spanischen Partie gibt es
eine groBe Anzahl von Varianten.
Wir wollen uns hier auf die drei
wichtigsten beschrénken.

L

5.... Le7 6.Te1 d6 7.d4 ed
8.5:d4 Ld7 9.5¢3 0-0

WeiB dominiert im Zentrum,
Schwarz steht etwas beengt.
Dieses System ist Spielern zu
empfehlen, die mit Schwarz die
Verteidigung bevorzugen.

1.

5.... S:ed 6.d4 b57.Lb3 d5
8.de Le6

Die sogenannte ,Offene Verteidi-
gung" in der Spanischen Partie.
Schwarz hat seine Figuren aktiv
aufgebaut, doch die Zentrums-
stellung ist etwas labil. Es kommt
mitunter vor, daB die vorgeprellten
schwarzen Bauern zum Angriffs-
objekt werden. Dieses System kann
man Schachfreunden empfehlen, die
die Initiative lieben.

1.

5. ... Le7 6.Tel b5 7.Lb3 d6
8.¢3 0-0 9. h3
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Bevor WeiB3 den d-Bauern vor-
stéBt, verhindert er den Zug Lg4,
der den Springer fesseln wiirde.

9.... 5a510.Lc2 ¢c511.d4 Dc7

Eine verwickelte Stellung. Die
beiderseitigen Chancen sind etwa
gleich. WeiB plant die Springer-
wanderung Sb1-d2—f1-g3 und
Angriff am Konigsfligel. Welt-
meister A. Aljechin bezeichnete die
Spanische Partie wegen ihrer Kom-
pliziertheit als , Professoren-
erdffnung”. Anfénger sollten
zundchst in einfacheren Erdffnungen
wie der Schottischen und ltalieni-
schen Partie Erfahrungen sammeln
und erst dann zur Spanischen Partie
tibergehen.

Konigsgambit

1.e4 e5 2.f4

SN WA N
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WeiB8 gibt einen Bauern, um
erstens durch den Zug d4 Zentrums-
vorteil zu erlangen und zweitens,
nachdem er den Bauern f4 beseitigt
und rochiert hat, einen Angriff auf
der f-Linie gegen den Punkt f7 zu
organisieren.

2.... ¢f

Diese Fortsetzung nennt man ange-
nommenes Kdnigsgambit. Man
kann das Gambit auch mit 2.... Le5
ablehnen, da 3. fe wegen 3. ...
Dh4+ zum Verlust flihrt.

Wenn Sie sich nicht gern verteidi-
gen, kénnen Sie Falkbeers Gegen-
gambit 2.... d53.ed e4 wdhlen,
bei dem durch ein Bauernopfer die
weiBe Entwicklung gestort wird.

3.5f3

In dieser Stellung spielte man
friher gewdhnlich 3. ... g5, um
den Mehrbauern zu verteidigen.
Heute strebt man statt dessen mit
3.... 5f6 oder 3.... Le7 eine
schnelle Figurenentwicklung an.
Das Kdénigsgambit ist bis ins
einzelne ausgearbeitet und kommt
in Meisterturnieren gegenwdrtig
selten vor.

Wenn Sie vor einem Bauernopfer,
nicht zurlickschrecken und scharfes

" Angriffsspiel bevorzugen, dann

nur Mut! Greifen Sie zum Koénigs-
gambit.



Halboffene Spiele

Franzésische Verteidigung

1.e4 e6 2.d4 d5
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Schwarz zettelt einen Kampf im
Zentrum an.

3.5c3

WeiB kann, wenn er will, mit 3. ed
ed eine einfache symmetrische
Stellung herbeifiihren. Dies wére
jedoch wenig ehrgeizig, da der
Anzugsvorteil Weill Gelegenheit
gibt, um die Initiative zu kdmpfen.
Durch 3.e5 148t sich die Lage
im Zentrum entspannen. Schwarz
greift darauf ohne Zégern mit

3. ... c5 die Bauernkette an.
Nach 3. Sc3 hat Schwarz die Wahl
zwischen zwei Hauptsystemen.
Erstes System: 3. ...
5.e5 5fd7 6.L:e7 D:e7 7.4 aé.

7*

56 4.Lg5 Le7

Im ndéchsten Zug beginnt Schwarz,
mit 8. ... ¢5 das Bauernzentrum
zu unterminieren. 7. ... a6 ist eine
vorbeugende oder, wie man auch
sagt, prophylaktische Fortsetzung.
Schwarz verhindert damit 8. Sb5.
WeiB rochiert entweder kurz oder
lang und bemdiht sich um ein Spiel
am Kdnigsfliigel.

Zweites System: 3. ... Lb4 4.e5c5
5.a3 L:c3+ 6. bc Se?.

Hier rochiert WeiBl gewéhnlich kurz,
wdahrend Schwarz kurz oder lang
rochieren kann. Der weiBe Plan
sieht ebenfalls einen Angriff am
Konigsfliigel vor. Schwarz muf3
seinen Plan davon abhéngig
machen, wohin er rochiert: Bei der
langen Rochade wird er am Kénigs-
fligel, bei der kurzen im Zentrum
und am Damenfliigel aktiv.

In der Franzdsischen Verteidigung
steht Schwarz vor schwierigen
Problemen. Daflir hat er fast immer
die Mdéglichkeit zu einem Gegen-
angriff.
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Caro-Kann-Verteidigung

1.e4 c6 2.d4 d5

= N LW A U1 0N

Die Herkunft des Namens dieser
Er6ffnung ist nicht leicht zu erraten.
Caro und Kann waren zwei Meister,
die die Verteidigung unabhdngig
voneinander erarbeiteten und in die
Praxis einflhrten.

Schwarz greift wie in der Franzé-
sischen Verteidigung mit d5 das
weiBe Zentrum an. In der Caro-
Kann-Verteidigung schlieBt er dabei
aber nicht die Diagonale des
L&ufers c8.

Sehen wir uns drei Hauptfortsetzun-
gen an.

1.

3.e5 Lf5 4.Ld3 L:d3

5.D:d3 e6 6.f4 ¢5

Die Stellung dhnelt dem ersten
System der Franzdsischen Verteidi-
gung. Die weiBfeldrigen Laufer

sind jedoch nicht mehr auf dem
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Brett, was die Chancen von Weill
auf einen Angriff am Kénigsfliigel
verringert. Schwarz hat das Ziel,
abzutauschen und ins Endspiel
liberzugehen.

.

3.ed cd 4.Ld3 Sc6 5.c3 5f6

6. Lf4 Lgd 7.5f3 e6 8.0-0 Ld6
Die sogenannte Abtauschvariante.
Sie fihrt zu groBen Verein-
fachungen. Weil} versucht, am
Konigsfliigel die Initiative zu er-
greifen, Schwarz am Damenflugel.
.

3.5c3 de

Hier wére es selbstversténdlich un-
sinnig, 3. ... e6 zu spielen, da sich
die Franzosische Verteidigung mit
dem nutzlosen Zug c6 ergébe.
Nutzlos deshalb, weil der Bauer
nach ¢5 gehért, wohin er von ¢7 aus
in einem Schritt gelangen kann.

4.S:e4 Li55.5g3 Lg6 6. 513
Sd7!

Ein guter Zug — Schwarz 166t den
Springer nicht nach e5. Nach 6. ...
Sf6 7. h4 hé 8. Se5 Lh7 9. Lc4
wiirden die weiBen Figuren bedroh-
lich stehen. '

7.h4 h6 8.Ld3 L:d3 9.D:d3 eb
10.Ld2 Dc7 11.0-0-0 0-0-0

Warum hat Schwarz nicht so schnell
wie moglich die kurze Rochade
angestrebt? Er wartete ab, nach
welcher Seite WeiB rochiert, da er



einen Bauernangriff am Konigs-
fligel beflirchtete.

Die Caro-Kann-Verteidigung fiihrt
gewdhnlich zu einfachen,

ruhigen Positionen, in der beide
Seiten manévrieren und nichts
iberstiirzen.

Skandinavische Verteidigung

1.e4 d5

Wir ahnen lhre Frage: In der Fran-
z6sischen und in der Caro-Kann-
Verteidigung bereitet Schwarz den
wichtigen Sprengungszug 2.... d5
vor. Kann er diesen nicht sofort
ausflihren? Eine solche Verteidi-
.gung ersannen skandinavische
Schachspieler.

Der Nachteil der Skandinavischen
Verteidigung besteht darin, daB
WeiB mit 2. ed D:d5 3. Sc3 ein
wichtiges Tempo gewinnt.
Folgende Fortsetzung ist moglich:

. Da5 4. d4 Sf6 5. 53 Lg4
6. h3 Lh5 7. g4 Lg6 8. Se5
WeiB hat ein ausgezeichnetes
Spiel. Die schwarze Dame steht
nicht allzu gunstig. SchluBfolgerung:
Der Angriffszug d5 muB ordentlich
vorbereitet werden.

Sizilianische Verteidigung

1.e4 ¢S

Die Sizilianische Verteidigung ist
gegenwdrtig eine der populé&rsten
Eréffnungen. Schwarz verfolgt von
den ersten Ziigen an einen eigenen
Plan: Er 14Bt WeiB seinen Interessen
am Koénigsfligel nachgehen und
entwidkelt seinerseits Initiative am
Damenfliigel.

In der Sizilianischen Verteidigung
gibt es viele Systeme. Mit zwei der
wichtigsten wollen wir Sie bekannt
machen.
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Scheveninger Variante

2.5f3 e6 3.d4 cd 4.S5:d4 Sf6
5.5¢3 d6 6.Le2 a6 7.0-0 Sc6
8.Le3 Le7 9.f4 Dc7

Uber die-beiderseitigen Pléne gibt
es keine Zweifel: Weill beabsichtigt
einen Angriff auf die Rochade-
stellung, Schwarz leitet mit dem
VorstoB3 des b-Bauern ein Spiel am
Damenfliigel ein.

Drachenvariante

2.5f3d6 3.d4 cd 4. 5:d4 Sf6
5.5¢3 g6

Es heiBt, daB die Bauernstruktur h7,
96. f7, e7, d6 dem gebogenen
Riicken eines Drachen &hnele.

6. Le3 Lg7 7.f3 Sc6 8 Dd2 0-0
9.0-0-0

Die beiderseitigen Pléne sind abge-
steckt: Weil will durch Vorriicken
des h-Bauern einen Angriff am
Kénigsfliigel beginnen, Schwarz
strebt aktive Operationen am
Damenfliigel an. Wie stets in
Positionen mit entgegengesetzten
Rochaden steht ein scharfer Kampf
nach der Devise , Wer ist schneller?”
bevor. Die Aufgabe von Schwarz ist
schwerer. Er mull Verteidigung und
Gegenangriff geschickt miteinander
verbinden.

Die Sizilianische Verteidigung ist
eine zweischneidige Er6ffnung. Sie
stellt an beide Parteien hohe An-

102

forderunge’n. Gewinnen wird, wer
die gréBere Ausdauer und Findig-
keit in die Waagschale zu werfen
hat.

Aljechin-Verteidigung
1.e4 Sf6

Ein originelles Verteidigungs-
system. Schwarz zieht das Feuer auf
- sich. Er provoziert den weiBen
Bauern, weiter vorzuriicken, um ihn
anschlieBend anzugreifen.

Sehen wir uns zwei Varianten an.

.

2.e5 5d53.c45Sb64.d4 dé

5.f4 de 6.fe Scé

Weil} hat vier Bauern vorgeriickt,
die ihm jetzt aber einige Sorgen
bereiten. Schwarz plant, kurz zu
rochieren und durch den Zug {6

das Zentrum zu sprengen. In dieser
scharfen Stellung sind die Chancen
etwa gleich. Schwarz darf jedoch
nicht unvorsichtig werden. Ein



weiteres Vordringen der weiBlen
Mittelbauern wiirde sich fiir ihn
verhdngnisvoll auswirken.

.

2.e5 Sd5 3.d4 dé6 4.Sf3 Lga
5.Le2 e6 6.0-0

WeiB steht etwas besser. Er zieht
in der Folge c4 und entwickelt

einen Druck am Damenfligel. Auf-

gabe von Schwarz muB es sein,
mit Figuren das Bauernzentrum
anzugreifen.

Geschlossene Spiele

Wie bereits gesagt, versteht man
unter geschlossenen Spielen alle
Eréffnungen, in denen WeiB nicht
1. e4 zieht. In geschlossenen Eroff-
nungen nimmt das Spiel meist
einen ruhigen, nicht forcierten
Verlauf.

Damengambit

1.d4 d5 2.c4

Dieser Zug verfolgt das Ziel, den
schwarzen Bauern aus dem Zentrum
zu entfernen, um dort die Uber-
legenheit zu erlangen. Wenn
Schwarz den Bauern schldgt, ent-
steht das angenommene Damen-
gambit.

/

2....dc 3.e3
Gut ist auch 3. Sf3.
3.... 5f6

Der Versuch, den Mehrbauern zu
behaupten, kann katastrophal
enden: 3. ... b5 4. a4 c6 5. ab
cb?? 6. Df3 mit Figurengewinn.

4.L:c4 6 5.5f3 ¢56.0-0aé

In dieser Stellung sind die
Chancen von Weill héher zu be-
werten. Er beabsichtigt aktive
Operationen am Konigsfliige! und
im Zentrum, Schwarz am Damen-
fligel und im Zentrum.

Orthodoxe Verteidigung

2, ... e6 3.5c3 5f6 4.Lg5 Sbd7
5.e3

Warum hat Weill nicht mit 5. cd ed
6.'5:d5 einen Bauern eingeheimst,
da der Springer 6 doch gefesselt
ist? Weil sich Schwarz um diese
Fesselung wenig schert und 6. ...
S:d5! 7.L:d8 Lb44 ) antwortet. Es
ist traurig, aber wahr: Wei mufl
sich von seiner Dame verabschieden



— 8.Dd2 L:d2+, und Schwarz
behdlt eine Figur mehr.

5.... Le7 6. 5f3 0-0

Schwarz verflgt lber eine feste,
doch etwas beengte Stellung.
Er kann den L&ufer c8 schwer
entwickeln und muB Abtausch
anstreben, um sich die Ver-
teidigung zu erleichtern.

Slawische Verteidigung

2....¢6

Schwarz befestigt das Zentrum,
ohne dabei den L&ufer c8 ein-
zusperren.

3.Sf3 Sf6 4.5¢3 dc 5.a4 L5
6.e3 e6 7.L:c4 Lb4

Beide Parteien rochieren kurz und
beginnen zu mandvrieren. Weil
will sein Zentrum in Bewegung
setzen, Schwarz mochte es
angreifen. Die Chancen sind etwa
gleich.

Andere geschlossene Spiele

Fiir einen Schachanfdnger ist es
ratsam, statt geschlossener Spiele
offene zu wdhlen. In offenen
Spielen entwickeln sich die Dinge
zigiger, die Pléne sind einfacher
und klarer — all dies tragt dazu’
bei, schneller dle notwendige
Routine zu erwerben. Wir
beschrénken uns deshalb dorquf,

104

Sie mit einigen weiteren geschlosse-
nen Spielen nur fliichtig bekannt
zu machen.

Englische Er6ffnung

1.c4 e5 2.5¢3 5f6 3. 5f3 Scé

Die Englische Er6ffnung wird durch
den Anfangszug 1. c4 charak-
terisiert. Oft verschleiert Weil3 mit
diesem Zug aber nur seine wahren

:Absichten, z. B. 1. c4 Sf6 2. Sc3 e6

3.5f3 d5 4.d4 mit Ubergang ins
Damengambit.

- Kennzeichnend fir die Englisché

Eroffnung ist ein kompliziertes Spiel.
Sie umfaBt viele verschiedene Ent-
wicklungssysteme.

Kdnigsindische Verteidigung

1.d4 Sf6 2.c4 g6 3.5c3 Lg7

Fir die Kénigsindische Verteidigung
ist die Flankenentwicklung des
Laufers nach g7 charakteristisch.
Eine derartige Entwicklung nennt
man ,Fianchetto”. Schwarz gestattet
dem Gegner, ein festes Bauern-
zentrum zu errichten, das er dann
durch dé nebst e5 oder d6 nebst ¢5
sprengt.

Grinfeld-Indische Verteidigung

1. d4 Sf62.c4 g6 3.5¢3 d5

Wie Sie sehen, wahlt Schwarz hier
eine andere Methode, das Zentrum-
zu attackieren, als in der Konigs-
indischen Verteidigung. Er iiberl&Bt
dem Partner ein Ubergewicht im



Zentrum und greift es dann mit dem
d-Bauern und Figuren an.

Nimzowitsch-Indische Verteidigung

1.d4 Sf6 2.c4 €6 3.5c3 Lb4
Die Idee der Nimzowitsch-Indischen
Verteidigung ist, einen Figurendruck
auf das Zentrum auszuiiben.

Damenindische Verteidigung

1.d4 Sf6 2.c4 e6 3.5f3 b6
Auch hier geht es darum, mit
Figuren auf das Zentrum einzu-
wirken, wozu der Damenl&ufer
fianchettiert wird.

Holl&ndische Verteidigung

1.d4 e6 2.c4 f5

Gespielt wird auch 1. d4 5.

In dieser Eréffnung strebt Schwarz
einen Angriff am Kénigsfliigel an.

Eréffnungsreinfalle

Ein Fehler gleich zu Beginn kann
sofort in die Katastrophe fihren.
Es kommt vor, daB sich ein Spieler
kampfeslustig und ehrgeizig ans
Brett setzt. Kaum hat er jedoch die
Figuren aufgestellt und einige Ziige
gemacht, da ist es plétzlich schon
geschehen ... Es ist zwar drgerlich,
aber er muB aufgeben.

Damit lhnen dies méglichst selten
passiert, wollen wir uns ein paar
lehrreiche Kurzpartien ansehen, in
denen typische Fehlgriffe in der

Eréffnung schwerwiegende Folgen
hatten.

Nr.1

1.e4 e5 2. 53 62 (dieser fehler-
hafte Verteidigungszug wird von
Anfangern oft gemacht). 3. S:e5! fe
(besser ist 3. ... De7 4.5f3 D:ed +
5. Le2 mit weilem Entwicklungs-
vorteil) 4. Dh5+ Ke7 5.D:e5+ Kf7
6.Lca+ Kgé 7. Df5+ Khé 8. d4+
g5 9. hd Kg7 10.Df7+ Khé 11.hg
matt.

Nr. 2

1.e4 e5 2. 5f3 Sc6 3. Lc4 Sd4
(eine Falle: wird WeiBl den Bauern
schlagen?) 4. S:e52 (ein grober
Fehler; richtig ist 4.0-0 oder
4,5:d4) 4. ... Dg5 5.5:f7 D:g2
6.Tf1 D:ed+ 7.Le2 Sf3 matt.
Matt im 7. Zug, und obendrein noch
ein ersticktes!

Nr. 3

1.e4 e5 2. 5f3 Sc6 3. Lc4 Lc5

4, Sc3 Sge7? (dieser schwache Zug
erméglicht WeiB einen zielstrebigen
Handstreich am Kénigsfliigel) 5. Sg5
0-0 6. Dh5 hé6 7. S:f7 De8 8. S:h6 +
Kh7 9. 57+ Kg8 10. Dh8 matt.

Nr. 4

1.e4 e5 2. Sf3 Sf6 3.d4 S:ed

4. de Lc52 5.Dd5! S:f2 6.Lcd 0-0
7.Sg5! S:h12 8.S:f7 ¢6 9.Sh6+
Kh8 10.Dg8+ T:g8 11. Sf7 matt.
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Nr. 5

1.e4 e5 2. 563 d6 3. Sc3 Lg4
4.Lc4 h62 5.S:e5! L:d126. L:f74
Ke7 7. Sd5 matt.

Nr. 6

1.e4 e5 2. 53 Sc6 3.Lb5 a6
4.Lad d6 5.d4 b5 6.Lb3 S:d4
7.5:d4 ed 8.D:d4? ¢5 9.Dd5 Leé6
10. Dc6+ Ld7 11.Dd5 c4. Weil3
gab auf.

Nr. 7

1.e4 c6 2. d4 d5 3. Sc3 de 4. S:ed
Sd7 5. De2.
Eine Falle, die darauf spekuliert,
daB Schwarz die Mattdrohung nicht
bemerkt. Nach 5. ... e6 wiirde die
Dame, die dem L&ufer den Weg
verstellt hat, schlecht stehen.
Schwarz Gbersieht jedoch die Matt-
drohung, und die weile Rechnung
geht auf.

.. Sgf622 6. Sd6 matt.

Nr. 8

1.ed4 c6 2.d4 d5 3.5¢3 de
4. S:ed Lf5 5.Sg3 Lg6 6.SF3 Sf6
(die richtige Fortsetzung ist 6. ...
Sd7; indem Schwarz den Springer
nach e5 1aBt, ermdglicht er Weil
einen Angriff auf den Punkt {7)
7.h4 h6 8.Se5 Lh7 9.Lc4 e6
10.De2 D:d422
Fihrt zum Verlust. Notwendig war

. Sd5, um die Bauern e6 und
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f7 gegen den weiBen Ldufer
abzuschirmen.
11. S:f71 K:f7 12. D:e6+ Kgé
13. Df7 matt.

Nr. 9

1.e4 b6 2.d4 Lb7 3.Ld3 52
(Schwarz stellt eine ,Falle®, in die

‘WeiB indes gern geht) 4. ef! L:g2

5.Dh54 g6 6.fg Sf6 7.gh+! S:h5
8. Lg6 matt.

Nr. 10

1.d4 f52.Lg5 (WeiB provoziert eine
Jagd auf den L&ufer) 2. ... h6
3.Lh4 g5 4.Lg3 142 (der Ldufer ist
gefangen, doch im Eifer des
Gefechts hat Schwarz die Deckung
seines Kénigs gelockert) 5. e3 h5?
6.Ld3 Th6 7.D:h5+4! T:h5 8.Lg6
matt.

Beachten Sie bei der Analyse diéser
Partien besonders die in ihnen
gemachten fatalen Fehler, Bemiihen
Sie sich, Wege zu finden, die nicht



schon in der Er6ffnung in eine
Katastrophe fiithren. Sollte Sie aber
dennoch ein solches MiBgeschick
treffen, lassen Sie sich nicht die
Laune verderben. So etwas ist auch
Meistern schon des 6fteren passiert.
Hier zwei Beispiele.

Nr. 11

Gibaud-Lazard: 1. d4 Sf6 2. Sd2 e5
3. de Sg4 4.h322 Se3! WeiB} gab
auf, da er die Dame verliert. Auf
5.fe folgt 5.... Dh4+ 6.93 D:g3
matt. Diese Minipartie wurde in der
Pariser Meisterschaft 1924 gespielt.

Nr. 12

Réti-Tartakower: 1.e4 c6 2.d4 d5
3. Sc3 de 4. S:e4 Sf6 5.Dd3 e5
6. de Da5+ 7.Ld2 D:e5 8. 0-0-0!"

.S:e4? :

Schwarz rechnete offenbar

damit, daB sich WeiB die Figur
durch 9.Tel zurlickholen wiirde.
9.Dd8 41! K:d8 10.Lg5+4 Ke8

11. Td8 matt. Auf 10. ... Kc7 wdre
11. Ld8 matt geschehen.

Diese hiibsche Kombination wurde
in einer freien Partie zwischen zwei
GroBmeistern verwirklicht.
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Sechstes Kapitel

Die Schonheit des Schachs liegt

in der Schénheitderldeen

Fir einen Menschen, der das
Schachspiel nicht kennt, sind die
kleinen Figuren nichts weiter als
hélzerner Tand. Er kann sich schwer
vorstellen, daB sie die F&higkeit
besitzen, ein kompliziertes, von Ge-
fahren und Sorgen erfiilltes Leben
zu fiihren. Doch das Denken des
Menschen gibt ihnen eine Seele, so
daB sie Marionetten gleich wunder-
bare Vorstellungen geben. Das
kénnen Tragédien, Dramen, ja
sogar Komddien sein. Ein Schach-
spieler setzt sie in Bewegung, und
dann geschieht ein Wunder — Er
selbst wird zum Zuschauer. Er weil3
nicht, wie alles endet, regt sich auf,
frohlockt, staunt, begeistert sich —
kurz gesagt, die einfachen Holz-
figuren sind imstande, die ver-
borgensten und empfindlichsten
Seiten der menschlichen Psyche zu
beriihren.

In diesem Kapitel machen wir Sie
mit einigen Perlen aus der tiberaus
reichen Schatzkammer des Schachs
bekannt.

Wir haben absichtlich solche Partien
zusammengestellt, die Sie beim
Nachspielen die Schénheit des
Schachs begreifen und fiihlen
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lassen. Die Aufgabe des Buches
beschrénkt sich darauf, Sie mit

dem Schachspiel vertraut zu
machen. Deshalb sind die Beispiele
einfach und lehrreich. Sie werden
Ihnen helfen, sich Efahrungen bei
der Erdffnungsbehandlung, der
Beurteilung von Stellungen und
der Berechnung von Varianten
anzueignen.

Die Entdeckung
des Gioacchino Greco

Partie Nr.1

Italienische Partie
G. Greco-N. N.

1. ed e52.5f3 Sc6 3.Lcd Lc5
4.c3 S5f6 5.d4 ed 6.cd Lb4d+
7.Sc3

Eine Erfindung des Kalabresen
Greco. Weil} strebt eine schnelle
Entwicklung an und spart aus
diesem Grunde nicht mit Bauern.
7....5:¢48.0-035:c39.bcL:c3
Die Taktik des Nachziehenden ist
héchst primitiv. Er heimst hinter-
einander einige Bauern ein und



bleibt bei der Mobilisierung der
Krafte stark zuriick. Statt 8. ... S:c3
empfiehlt die Theorie 8. ... Lic3
und auf 9.bc dann 9. ... d5.

10. Db3

Weill opfert den Turm. Diese
Partie stammt aus dem 17. Jahr-
hundert, als selbst starke Schach-
spieler den Zug 10. ... d5 noch
nicht kannten, der Schwarz die
Méglichkeit bietet, sich erfolgreich
2u verteidigen, z. B. 11. L:d5 0-0
12.L:f7+ Kh8 (falls 12. ... T:f7, so
13.Sg5!) 13. D:c3 T:f7, und WeiB
hat nur geringen Positionsvorteil.

10. ... L:a1

Mit der Annahme des Opfers gerét
Schwarz in einen hibschen und
unwiderstehlichen Angriff.

11. L:f7+ Kf8 12. Lgs Se7 13. Se5!
L:d4 14.Lg6! d5 15.Df3+ Lf5

16. L:f5 L:e5 17. Le6+ Lf6 18.L:f6
of 19. D:f6+ Ke8 20. Df7 matt.

Ein grausames Ende!

In einer anderen Partie Grecos
verzichtete sein Gegner auf den
Turm und zog 10. ... L:d4, um den
L&ufer in die Verteidigung einzu-
beziehen. Aber auch in diesem Fall
triumphierte der weiBe Angriff:

11. L:f7+ Kf8 12.Lg5 Lf6 13. Tael.

Der am Leben gebliebene Turm
meldet sich zu Wort: Es droht
Te84.

13. ... Se7 14.Lh5 Sgé 15. Se5!
(ein effektvoller Zug!) 15.... S:e5
16.T:e5 g6 (es gibt keine andere
Verteidigung gegen das Matt auf
7) 17.Lh64- Lg7 18.Tf5+ ! Ke7
19.Tel4 Le520.T1:e54+ Kdé6

21. Dd5 matt.

Alle weiBen Figuren haben die
»Mittellinie” Uberschritten, alle
waren am Angriff beteiligt. An der
SchluBstellung ist sofort zu
erkennen, daB die weiBe Armee von
einem erfahrenen Féldherrn
befehligt wurde.
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Das vereinte Orchester
der weiBen Figuren

‘Partie Nr. 2
Evans-Gambit

Arnous de Riviere=Journoux’
Gespielt in Paris 1848

1.e4 e5 2.5f3 Sc6 3.Lc4 Led
4.b4 L:b4 5.c3 Lab5 6.d4 ed
7.0-0

Wie in der vorigen Partie schreckt
WeiB auch hier vor Opfern nicht
zurlick, Er strebt eine rasche
Mobilisierung der Kréfte und die
Cffnung von Linien an.

7. ... 56

Auch Schwarz beeilt sich, den Kénig
aus der Mittellinie an einen
sicheren Ort zu bringen. Seinen
Zug kann man jedoch nicht gut-
heiBen. Warum? Das werden Sie
sogleich sehen. Vorsichtiger war

7. ... d6.

8. La3! dé 9.e5!

WeiB will den Kdnig um keinen
Preis entwischen lassen.

9....de 10.Db3 Dd7 11.Tel e4
12. Sbd2!

WeiB3 steigert Schritt fiir Schritt die
Angriffswucht seiner Figuren.
12. ... L:ic3 13.S:e4 L:el
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14.T:e1 Kd8 15. Seg5

Nun droht der tddliche Zug
16. S:7+.

15. ... Sa5

7

Schwarz versucht, den Angriff abzu-
schwdchen, aber vergebens...

16.Se5! S:b3 17.Se:f7+ D7
18.S:f74+ Kd7

Der Kénig hofft, sich auf ¢c6 dem
Zugriff des Turmes entziehen zu
kénnen. Es folgt aber 19.Lb5+4! ¢6
20.Te7 matt.

Wieder haben alle weillen Figuren
am Angriff tellgenommen, und
gerade deshalb war dieser auch so
vernichtend.



Die unsterbliche Partie

Partie Nr. 3
Kdnigsgambit

A. Anderssen—L. Kieseritzky
Gespielt in London 1851

1.e4 e52.14 ef 3.Lc4

Diese Verzweigung des Kénigs-
gambits tragt die Bezeichnung
Laufergambit. Laut Theorie ist die
starkste Fortsetzung fir Schwarz
nun 3. ... 5f6.

3.... Dh44

Es ist selbstverstandlich verlockend,
dem weiBBen Kénig die Rochade zu
verderben, dennoch ist der Damen-
ausflug verfriiht.

4. Kf1 b5

Schwarz will durch ein Gegenopfer
Sand ins Getriebe des gegnerischen
Angriffs streuen.

5.L:b5 Sf6 6.5f3 Dhé6

Dieser Zug ist inkonsequent.
Schwarz wollte urspriinglich wohl

6. ... Dh5 ziehen, um durch
Angriff auf den Ldufer ein Tempo zu
gewinnen.

7.d3 Sh5

Das also fihrte Schwarz im
Schilde! Er droht 8.... Sg3+.

8.5h4 Dg5 9. 5f5 ¢6 10. g4 Sf6
11.Tg1!

Ein feines und nicht gleich ins
Auge fallendes Figurenopfer. Weif3
will die unglinstige Aufstellung der
schwarzen Dame ausnutzen.

11.... cb 12.h4 Dg6 13.h5 Dg5
14.Df3

Droht 15. L:f4 mit Damengewinn.

14. ... Sg8 15.L:f4 Df6 16.Sc3 Lc5
17.5d5

Der Beginn einer auBerordentlich
effektvollen Kombination.

17.... D:b2 18. Ld6!

Im Interesse des Angriffs opfert
WeiB noch zwei Tirme.

18. ... Lig1

Diese Partie wurde nachtréglich
sehr gewissenhaft analysiert. Dabei
stellte W. Steinitz fest, daB Schwarz
nach 18. ... D:a1+4 19.Ke2 Db2!
eventuell auf Rettung hoffen konnte,

19. e5!

WeiB unterbricht die Verteidigung
des Bauern g7 durch die Dame.

19. ... D:a1+ 20.Ke2

Droht Matt durch 21. S:97+ und
22. Lc7. Schwarz entschlieBt sich
daher, den Punkt ¢7 zu decken.

20. ... Saé

11



Es folgt ein Mattfinale.

21.S5:g7+ Kd8 22, Df6 + 11 S:f6
23. Le7 matt.

Anderssen hat eine Rekordmenge
an Material geopfert: Einen Léufer,
zwei Tirme und die Dame.
Begeisterte Zeitgenossen nannten
diese Partie , unsterblich®.

Bei Klangen
Rossinischer Musik

Partie Nr. 4
Philidor-Verteidigung

P. Morphy—Beratende
Gespielt in Paris 1858

Schachhistoriker versichern, daB
diese Partie in einer Loge der
Grand-Opera bei den zauberhaften
Melodien von Rossinis , Barbier von
Sevilla” gespielt wurde. Die Gegner
Morphys waren der Hegrzog von
Braunschweig und Graf Isouard. Die

112

Schachkarriere des Amerikaners
Paul Morphy ist erstaunlich: In
zwei Jahren (1857-1859) besiegte
er alle flihrenden Spieler der Welt
und zog sich dann vom Schach
zuriick,

1.e4 e5 2 Sf3 dé6

Der Zug 2. ... d6 wurde durch den
franzdsischen Schachspieler Philidor
vorgeschlagen. Die Verteidigung ist
deshalb nach ihm benannt worden.

3.d4 Lg4?

Philidor spielte nicht so. Er empfahl
statt dessen 3.i... f5. Als bestes
gilt heute 3. ... Sd7 oder 3. ...
Sfé.

4.de L:f35.D:f3 de 6.Lc4

Der voréilige Ausfall des schwarzen
Laufers hat dazu gefiihrt, daB WeiB3
den Gegner in der Entwicklung
Uberfligelte.

6. ... 562

Am besten war 6. ... De7; WeiB
unternimmt jetzt einen Doppel-
angriff.

7.Db3 De7 8. Sc3

WeiB konnte selbstverstandlich den
Bauern b7 schlagen, was nach 8. ...
Db4+4 Damentausch zur Folge ge-
habt héatte. Morphy will sein
Entwicklungsiibergewicht aber zu
einem Angriff auf den Kdnig nutzen,



8....¢6 9 Lg5 b52

Wenn der Gegner Uber Entwick-
lungsvorsprung verfiigt, muB man
sich bescheiden verhalten. Der
Versuch, die Initiative zu liber-
nehmen, erleidet ein Fiasko. Not-
wendig war 9. ... Dc7.

10.S:b5! cb 11. L:b5+ Sbhd7
12. 0-0-0 Td8 13. T:d7!

Beachten Sie, wie unterschiedlich
die schwarzen und weiBen Figuren
postiert sind. Weill beseitigt auf
Kosten des Turmes einen Springer,
der den Konig verteidigt, und holt
sofort den anderen Turm herbei,
wdhrend Schwarz keine Reserven
heranziehen kann.

13. ... T:d7 14.Td1 Deb
15.L:d7+ S:d7

G &
7,2 AKA
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16. Db8 + 11 S:b8 17. Td8 matt.

Nach einem eindrucksvollen Finale
senkt sich der Vorhang.

8 Schach-Abc

Diese Partie ruft Entziicken hervor.
WeiB besitzt nur noch zwei

Figuren, Schwarz hat Dame und
Springer mehr. David hat den
Goliath besiegt.

Es war vor allem Morphy, der die
entscheidende Bedeutung einer
raschen Entwicklung in offenen Stel-
lungen nachwies.

Ein ehrenvolles Remis

Partie Nr. 5
Schottische Partie

A. Aljechin—Em. Lasker
Gespielt in Moskau 1914

1.e4 e52.5f3 Sc6 3.d4 ed
4.5:d4 Sf6 5.5¢3 Lb4 6.S:c6 be
7.Ld3 d5 8.ed cd 9.0-0 0-0
10. Lg5 Le6!

Schwarz befestigt seine Zentrums-
stellung. Fehlerhaft wére 10. ... Le7
wegen 11.L:f6 L6 12. Dh5 mit
weiBem Vorteil, z. B. 12. ... g6
13.D:d5 D:d5 14. S:d5 L:b2

15. Tab1 Le5 16. Tfe1 Ld6 17. 56+
Kg7 18. Led, und WeiB gewinnt
Material.

11.Df3 Le7 12. Tfel hé
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Der ehrwirdige Weltmeister hatte,
als er seinen letzten Zug machte,
nicht berticksichtigt, daB sein junger
Partner nun auf kombinatorischem
Wege Remis erzwingen kann. Zu
kompliziertem Spiel fiihrt die
Fortsetzung 12. ... Tb8.

13.L:h6! gh 14.T:e6! fe

Mit zwei Sprengladungen hat Weil3
die Mauern der kéniglichen Festung
véllig zerstért und der Dame den
Weg geebnet.

15.Dg3+ Kh8 16.Dgé

Die Pointe der Kombination.
Schwarz kann den Bauern hé nicht
verteidigen (16. ... Sg8 17. Dh7
matt) und ist deshalb gegen das
drohende ewige Schach machtlos,
z. B. 16. ... DeB 17. D:h6+ Kg8
18. Dg5+ Kh8 (auf 18. ... Kf7 folgt
19. Dg6 matt). Die Partner einigten
sich daher auf Remis.

Wenn man mit Weil spielt, ist es
keineswegs ehrenvoll, schnell remis
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zu machen. Dieses Remis ist es

aber dennoch: Die schwarzen
Steine fuhrte der groBe Lasker, der
anerkannte Weltmeister, die weien
der junge Aljechin. Spdter erwartete
allerdings auch ihn eine glanzvolle
Zukunft. Er wurde ebenfalls Welt-
meister und setzte die Schachwelt
durch uniibertroffene Kombinatio-
nen in Erstaunen.

Ein Kénig geht seinem
Schicksal entgegen

Partie Nr. 6

Holldndische Verteidigung
Ed. Lasker—G. Thomas
Gespielt in London 1921

1.d4 52,53 e6 3. Sc3 5f6
4.1g5 Le7

Wahrend WeiB sich anschickt, das
Zentrum zu besetzen, bleibt Schwarz

sorglos. Die richtige Fortsetzung war
. d5.

5.L:6 L:f6 6.e4 fe 7.S:ed b6
8.Ld3 Lb7 9. Se5

Das Vorhaben von Weil ist
unschwer zu durchschduen. Er will
am Kénigsfligel angreifen.

9.... 0-0
Es drohte 10. Dh5+4. Schwarz



glaubte wohl, mit der Rochade alles
in Ordnung bringen zu kénnen. Der
Damenzug ist indes auch ohne
Schachgebot sehr stark.

10. Dh5! De7

Schwarz pariert die Drohung
11.5:6+, da nach 1. ... gf der
Bauer h7 gedeckt wére. Er-lGbersieht
dabei jedoch eine andere, weit
verstecktere Drohung. Der Zug

10. ... L:e5 hétte die nun folgende
Mattfiihrung verhindert, da die
Kombination 11.Sf6+2an 11....
T:f6! scheitert.

Kénnen Sie sich vorstellen, daB der
schwarze Konig in wenigen Ziigen
auf das Feld g1 gelangt und dort
matt gesetzt wird? Ein solch phan-
tastischer Gedanke wiirde wohl
niemandem kommen. Auf dem
Schachbrett passieren jedoch die
unwahrscheinlichsten Dinge.

11. D:h7+4 11 K:h7 12. S:f6 +,

Ein entsetzliches Doppelschach, vor
dem sich der schwarze Kénig nicht
verstecken kann. Ihm bleibt nur die
Flucht. Doch wohin? Ein Zuriick gibt
es nicht: 12. ... Kh8 fihrt zu einem
effektvollen Zweispringermatt —

13. Sg6 matt. Es bleibt nichts
anderes Ubrig, als dem Schicksal
entgegenzugehen.

12. ... Kh6 13. Seg4+ Kg5 14. ha+

Hier gab es auch einen anderen
hibschen Gewinnweg: 14.f44 K:f4
15.g3+ Kf3 16. 0-0 matt!; eine
andere Variante war 15.... Kg5
16. h4 matt, eine dritte 14. f44 Kh4
15.93+ Kh316.Lf1+ Lg2 17.5f2
matt!

14.... Kf4 15. g3+ Ki3

Der schwarze Kdnig ist an derStétte
seiner Hinrichtung angelangt.
WeiB kann jetzt wahlen, wie er die
Partie beenden will. Der schnellste
Weg ist 16. I{(f1 mit undeckbaren
Mattdrohungen. WeiBl entschloB
sich, ohne stille Ziige auszukommen.

16.Le2+ Kg2 17.Th2+ Kg1
18. 0—-0-0 matt.

Es ist nicht zu bezweifeln, daB alle
Ziige nach dem Damenopfer von
Weil vorausberechnet waren.

Eine bewundernswerte Partie!
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Der Preis flir einen
einzigen Fehlgriff

Partie Nr. 7
Vierspringerspiel

J. R. Capablanca-H. Steiner
Gespielt in Los Angeles 1933

1.e4 e5 2. Sf3 Sc6 3. Sc3 Sf6

4. Lb5 Lb4 5.0-00-0 6. d3 d6
7.Lg5

Stop! Die weiBen Ziige weiter
nachzuahmen wdre gefdhrlich:
7.... Lg4 8.5d5! 5d42 9. S:b4 S:b5
10.Sd5 Sd4 11.L:f6 L:f3 12. Dd2!
Dd7 (auf 12. ... gf folgt 13. Dhé!)
13.Se7+ Kh8 14.L:g7+ K:g7
15.Dg5+ Kh8 16. Dfé6 matt.

7. ... L:c3 8.bc Se7

Vor dem nach 9.L:f6 gf entstehen-
den Doppelbauern auf der f-Linie
hat Schwarz keine Angst; er hofft,
die offene g-Linie zu einem Angriff
auf den Kdnig ausnutzen zu
kénnen.

9.5h4 c6 10.Lc4 Le6?

Es ist erstaunlich, daB ein derartig
normal aussehender Zug unum-
gdnglich zum Verlust fGhrt. Um dies
nachzuweisen, ist selbstverstdndlich
die Begabung eines Capablanca
(Weltmeister von 1921 bis 1927)
notwendig. Eine gute Forisetzung
war 9. ... d5.
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11.L:46! of 12.L:e6 fe 13.Dgd+
Kf7 14. f4!

Um Linien fiir einen Angriff auf den
K&nig zu 5ffnen.

. Tg8 15. Dh5+ Kg7 16.fe de

198
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17.T:f6! K:6 18. Tf1+ St5 19.S:f5
ef 20. T:f5+ Ke7 21.Df7 4 Kd6
22, Tf6 + Kc5 23.D:b7!

Droht zweifach Matt.
23.... Dbé

Die schwarze Dame verteidigt die
Punkte c6 und b4 gegen das Matt
und ist damit eindeutig Gberfordert.

24.T:c64 ! D:c6 25. Db4 matt.

Capablanca siegte in der fiir ihn
charakteristischen eleganten
Manier.

Diese Partie lehrt, in der Eréffnung
vorsichtig zu sein: Ein kleines
Versehen kann groBes Unheil nach
sich ziehen.



Im eisernen Griff

Partie Nr. 8
Damengambit

M. Botwinnik—M. Vidmar
Gespielt in Nottingham 1936

1.c4 e6 2.5f3 d5 3. d4

Mit einer geringen Zugumstellung
ist ein gewdhnliches Damengambit
entstanden.

. 5f6 4.5c3 Le7 5.Lg5 0-0
6.e3 Sbd7 7.Ld3 ¢58.0-0 cd
9.ed dc 10.L:c4

Im Ergebnis der Er6ffnungsziige
besitzt Weill einen isolierten
Bauern. Dieser Mangel wird aber
durch die freiere und aktivere
Figurenstellung aufgewogen.

. Sb6 11. Lb3 Ld7 12. Dd3

WeiB3 kann bei Gelegenheit den
uns bekannten Mechanismus Dd3
und Lc2 aufbauen.

. 5bd513.5e5 Lc6 14. Tad1
Sb4

Verfehlte Aktivitat. Schwarz muBte
an die Verteidigung denken.

15. Dh3 Ld516. S:d5 Sb:d5

Wenn es gilt, sich gegen einen
Angriff zu verteidigen, ist Abtausch

fast immer nitzlich. Richtig war des-
halb 16.... Sf:d5.

17.14 Tc8 18.15

Mit eiserner Konsequenz verfolgt
Botwinnik sein Ziel, Angriffslinien
am Kénigsfliigel zu &ffnen.

18. ... ef 19.T:f5 Dd6

/E /// '.'F'
/////// MM;%
) ‘/%‘;w )

//,%//

o

Jetzt kront Botwinnik seine Strategie
durch eine genau berechnete Kom-
bination. Mit 19. ... Tc7 konnte
Schwarz den sofortigen Zusammen-
bruch verhindern.

20.S:A7! T:#7 )

Falls 20. ... K:f7, so 21.L:d5+.

21. L:f6 L:f6 22. T:d5 Dc6 23. Td6

Wir haben lhnen geraten, in der
Er6ffnung auf der Hut zu sein.
Aber nicht nur bei Beginn der Partie
ist Vorsicht geboten. Hier lag 23. Tc5
nahe, taugte aber nichts wegen

. L:dd+.
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23.... De8 24. Td7. Schwarz gab
auf.

Botwinnik hat seinen kleinen
Eréffnungsvorteil systematisch ver-
groBert, wobei er dem Partner
seinen Willen aufzwang und ihm
keine Chance lieB, sich zu befreien.
Die Kombination klang wie ein
SchluBakkord. Sie hatte sich schon
wdahrend des gesamten Spielver-
laufs angekiindigt.

Ein Sieg der Logik

Partie Nr. 9
Spanische Partie

W. Smyslow—M. Euwe
Gespielt in Moskau, 1948

1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lb5 a6
4, Lad Sf65.0-0 S:e4 6.d4 b5
7.Lb3 d5 8. de Le6 9. De2

Eine andere Hauptfortsetzung ist
hier 9. c3.

9. ... Sc5 10.Td1

Weil} beeilt sich, den Zentralbauern
d5 anzugreifen.

10. ... S:b3

Ein natlirlicher, doch nicht der beste
Zug. Richtig ist 10. ... Le7.

11.ab Dc8 12. c4l
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Weil3 opfert, um Linien zu &ffnen,
einen Bauern. Sein Entwicklungs-
vorsprung sichert ihm gef&hrlichen
Angriff.

12. ... dc 13.bc L:c4 14. Ded Se?7
15. Sa3!

Dieser starke Zug war der. Aufmerk-
samkeit Euwes wahrscheinlich ent-
gangen. Der Laufer muB3 wegen
S:b5 stillhalten. Statt 14. ... Se7
wére daher 14, ... Sb4 besser
gewesen,

15. ... c6 16.5:c4 bc 17.D:c4

Es ist an der Zeit, Zwischenbilanz
zu ziehen. Das materielle Gleich-
gewicht ist wieder hergestellt, der
schwarze Kénig auf der Mittel-
linie stehengeblieben.

17.... Db7

Auf 17. ... De6 gewinnt Weil
durch die Kombination 18.T:a6
D:c4 19.T:a84 Sc820.T:c8+4 Ke7



21.Te74 Ke6 (21.... Ke8 22. Lg5)
22. T:c6+1 D:ic6 23. Sd4+.

18. e6! 6 19.Td7 Db5 20. D:b5

WeiB hat keine Veranlassung, dem
Endspiel auszuweichen. Dank seiner
ausgezeichneten Entwicklung

kommt er sofort materiell in Vorteil.

20.... cb 21.5d4 Tc822.Le3 Sg6
23.T:a6 Se5 24.Tb7 Lc5 25. Sf50-0
26. h3!

Schwarz gab auf. 26. ... L:e3

wird mit 27. Se7+ beantwortet, und
auf 26. ... g6 folgt 27.5h6+

Kh8 28. L:c5 T:c5 29. Taa?.

Das klare und exakte Spiel
Smyslows (Weltmeister von 1957
bis 1958) hat triumphiert.

Der Tigersprung

Partie Nr. 10
Damengambit

T. Petrosjan—A. Tolusch
Gespielt in Moskau 1950

1.5f3 56 2.c4 e6 3. Sc3 d5
4.d4 c6

Damit ist eine bekannte Stellung
des Damengambits erreicht. Sie
entsteht gewdShnlich nach 1.d4 d5
2.c4 e6 3.5c3 Sf6 4.5f3 cé6.

5.cd ed 6. Dc2 Ld6

Der letzte schwarze Zug ist zu
tadeln. WeiB flhrt seinen L&ufer in
derartigen Stellungen meist nach
g5. Um die entstehende Springer-
fesselung zu vermeiden, muBte

sich Schwarz mit der Entwicklung
des Laufers nach e7 begnligen.

7.1g5 0-0 8.e3 Lg4

Schwarz spiirt nicht die herauf-
ziehenden Gefahren und macht
weiterhin ungerechtfertigt , aktive”
Zige.

9.Se5 Lh5

Sehen Sie, was Schwarz vorhat? Er
will den Ldufer nach g6 spielen, um
den Punkt h7 gegen einen Angriff
der weiBen Dame und des Ldufers
zu verteidigen.

10. f4

WeiB hat nicht nur die Zentrums-
position des Springers gefestigt,
sondern zugleich das schwarze
Vorhaben durchkreuzt: Auf 10. ...
Lgé st6Bt Weill den Bauern nach {5
vor und beginnt eine Jagd auf den
Laufer (11. ... Lh5 12. g4}).

10. ... Da5

Der Wegzug der Dame ist erzwun-
gen; es drohte 11.g4 und 12.f5
mit Figurengewinn.

11.Ld3 hé
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Schwarz bringt den angegriffenen
Bauern h7 in Sicherheit — eine an
sich verstdndliche Reaktion. Uber
seinem Kénig haben sich jedoch
derart drohende Wolken
zusammengeballt, daB es schon
nicht mehr um Bauern geht. Not-
wendig war 11. ... Sed. Nach

12. L:e4 de 13. Sc4 Dc7 14.5:d6
D:d6 15. D:e4 wére auf Kosten
eines Bauern die Hauptgefahr fir
den schwarzen Konig beseitigt
gewesen.

12.L:f6 gf 13. g4!

Schwarz hat das materielle Gleich-
gewicht aufrechterhalten, kann sich
damit aber nicht mehr trésten. Am
Konigsfligel werden unweigerlich
Linien gedffnet, auf denen die
weiBen Figuren zum Angriff
kommen. Dem Konig ergeht es
schlecht: die Festungsmauern sind
zerstort und wenig Verteidiger in
der Né&he.
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13.... fe 14.fe! Le7 15.0-0-0!

WeiB hat sich nicht mit der
Rochade beeilt und so die Mdglich-
keit behalten, auch lang zu
rochieren. Jetzt ist diese Rochade
schon kein Verteidigungszug mebhr,
sondern eine starke Angriffsfort-
setzung. WeiB verliert nicht einmal
Zeit, den L&ufer zu schlagen; dieser
1&uft ohnehin nicht weg.
Uberzeugen Sie sich: 15.... Lg6
16.L:g6 fg 17. D:g6+ Kh8
18.D:h6+ Kg8 19. De6+ Kh8
(nach 19. ... Tf7 20.Tdf1 gewinnt
WeilBl den Turm) 20.D:e7 mit drei
Mehrbauern fiir WeiB.

15. ... Lg5 16. gh Kh8

Schwarz bleibt keine Zeit, auf
Beute auszugehen: 16.... L:ie3+
17. Kb1 Kh8 18. De2 L:d4 19. Dg4
L:c3 20. Df5! mit undeckbarem
Matt.

17.Df2 f5

Die einzige Verteidigung gegen das
Eindringen der weiBen Dame nach
f5.

18. h4 Le7 19.Df4

Schwarz gab auf.

Hat er die Flinte nicht zu frih ins
Korn geworfen? Prifen wir: Es
droht 20. D:h6+4 Kg8 21.Thgl+
Kf7 22. Dg6 matt. Der Bauer hé
kann durch 19. ... Kh7 gedeckt
werden. Darauf folgt aber 20. L:f54+



T:f5 21. D:f5+ Kh8 22. Tdg1 mit
baldigem Matt.

Tigran Petrosjan (Weltmeister von
1963 bis 1969) ist ein Spieler, dem
mehr der positionelle Stil liegt. Er
unternimmt gewdhnlich keinen
Kénigsangriff, sondern zieht es vor,
zu mandvrieren und kleine Vorteile
anzuhdufen.

Diese Partie beweist jedoch, daB3
man einen Tiger besser nicht reizen
sollte.

Angriff ist sein Element

Partie Nr. 11
Caro-Kann-Verteidigung

M. Tal-G. Fiister
Gespielt in Portoroz 1958

1.4 c6 2.d4 d5 3.5c3 de 4. S:ed
Sd7 5. Sf3

Der lbliche Entwicklungszug. Sie
kennen bereits die Falle 5. De2,
bei der WeiB hofft, auf 5.... S5gf6
mit 6. Sd6 matt zu setzen. Fir
Meister ist diese Falle aber zu
.durchsichtig. Nach 5. ... Sdf6 oder
5. ... e6 erreicht WeiB gar nichts.

5.... Sgf6 6.S:f6+4 S5:f6 7. Lc4 LfS
Die Springerfesselung 7. ... Lg4 ist
triigerisch: Weill wiirde sie vorteil-

haft durch 8. L:f7 4+ K:f7 9.Se5+
aufheben.

8. De2
WeiB will lang rochieren.

8....e69.Lg5Le710.0-0-0 hé
1. Lh4 Sed

Schwarz meidet die kurze Rochade,
da er einen Angriff befiirchtet. Der
von ihm angestrebte Abtausch soll
den moglichen weiBen Ansturm
abschwdéchen.

12. g4!

Uberraschend und geistreich. Prifen
Sie die Varianten: 12. ... L:g4
13.L:e7 L:f3 14.D:f3; 12. ... L:h4
13. gf ef 14.5:h4 D:h4 15.f3.

Der Laufer muB sich folglich zuriick-
ziehen.

12. ... Lh7 13.Lg3 S:g3 14. fg!

WeiB 6ffnet fiir bevorstehende
Aktionen die f-Linie.

14. ... Dc7 15.Se5Ld6 16. h4

Schwarz kommt nicht dazu, seinen
K&nig in Sicherheit zu bringen. Auf
die kurze Rochade folgt 17. g5, und
im Fall der langen entscheidet

17. S:f7! Schwarz entschlieft sich
deshalb, den Springer zu vertreiben,
um anschlieBend lang zu rochieren.
Der Verlust des Bauern e6 kann

ihn nicht davon abhalten, zumal er
sich an dem Bauern g3 schadlos
halten mochte.

16. ... 6 17. L:e6!
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Exweltmeister Michail Tal 168t nie
eine Mdoglichkeit aus, den gegneri-
schen Konig aufs Korn zu nehmen.

17. ... fe 18.de Le7

Nach 18.... L:e5 19. Thel mul3
Schwarz die Figur zurlickgeben. Er
"kommt jetzt aber vom Regen in die
Traufe.

19. Thf1

Droht 20.Lf7+4 Kf8 21.Lg6+ Kg8
22. Dc4 matt.

19.... Tf8 20. T:f8+ L:f8 21.Df3

Schwarz ist an Handen und FliBen
gebunden. 21. ... Td8 verbietet sich
wegen 22. T:d8+, andererseits
droht 22. Db3.

21.... De7 22.Db3

Bereitet einen neuen Schlag vor:
23.Ld7+ D:d7 24.T:d7 K:d7
25.D:b7+.

22, ...7Tb8 23. Ld7+

WeiB geht nun daran, die reife
Ernte einzubringen.

23.... D:d7 24.T:d7 K:d7
25.Df7+ Le726.e64+ Kd8

26. ... Kd6 kostet nach 27.Df4+,
den Turm.

27.D:g7

Schwarz besitzt Turm und zwei
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L&ufer fiir die Dame. Das ist mehr
als genug. Zu seinem Leidwesen
geht ein Laufer aber sofort ver-
loren. Uberzeugen Sie sich selbst.
Schwarz sah das Unvermeidliche
und gab auf.

Michail Tal (Weltmeister von 1960
bis 1961) fiihrt einen Koénigsangriff
stets mit groBer Energie.

Das spanische Labyrinth

Partie Nr. 12
Spanische Partie

). Geller—B. Spasski
Gespielt in Moskau 1964

1.e4 e52.5f3 Scé 3.Lb5 a6
4.La4 d6 5.0-0 Lg4 6.h3 Lh57.¢3
Sf6 8. d4 b5 9. Lb3 Le7

Wir haben bewuBt darauf verzichtet,
die Anfangszlige zu kommentieren.
Die Spanische Partie ist eine kom-
plizierte Eréffnung mit einer Un-
menge verschiedener Varianten.
Schwarz konnte soeben mit 9. ..:
L:f3 10. D:f3 ed einen Bauern
gewinnen. WeiBl ware dafir aber
ausgezeichnet entwickelt und hatte
Angriffsméglichkeiten am Kénigs-
fligel erhalten.

10. Le3 0-0

Versuchen Sie, den Doppelangriff



zu finden, der es Schwarz unméglich
machte, den Bauern e4 zu nehmen.

11. Sbd2 d5

Die Kontrahenten haben die Ent-
wicklung beendet, und Schwarz
wird unverziiglich im Zentrum aktiv.

12. g4 Lg6 13.de

Im Labyrinth der Varianten kann
sich auch ein GroBmeister verirren.
Erst im Ergebnis einer Analyse
wurde festgestellt, daB WeiB

13. S:e5 spielen muBte, um die
Initiative zu behaupten.

13. ... S:e4 14, 5b1

Der Bauer d5 ist zweimal ange-
griffen und nicht mehr zu ver-
teidigen.

14. ... Dc8!

Es zeigt sich, daB Spasski alles
vorausberechnet hat. Der Verlust
des Bauern ist fir Schwarz nicht
schlimm. Auf 15. L:d5 folgt
unangenehm 15. ... Td8, und falls
16.L:c6, s0 16. ... T:d117.T:d1 h5!
mit Angriff. 15. D:d5 beantwortet
Schwarz mit 15. ... Sa5 16. Dd1
Td8, ebenfalls gefolgt von h5.
Die Schwdchung der weiflen
Rochadestellung beginnt sich zu
rdchen.

15.Sd4 S:e5 16.f4

WeiB hat neue Gefahren herauf-

beschworen, aber auch sie sind fiir
Schwarz nicht bedngstigend.

16.... c5!117.fe cd 18. cd Dd7

Das erste Gepldnkel ist vorliber.
Materiell ist die Partie ausge-
glichen. Schwarz besitzt die
Initiative.

19. Sd2 6 20.Tc1 Kh8 21.Lf4 fe
22.L:e5 Lg5!23.Tc7

Schwarz scheint in einer schreck-
lichen Lage zu sein. Es folgt jedoch:

23.... D:c7!

Ein im voraus geplantes Damen-
opfer.

24.L:c7 Le3+ 25.Kg2 S:d2
26.T:f84 T:f8

Hier das Resultat: Der weiBe Kénig
steht allein allen schwarzen Figuren
gegeniiber.

27.L:d5 Tfr2+ 28.Kg3 Sf14;
29.Kh4 hé 30.Lds Tf8

Gegen die Drohung 31.... Lf2+
gibt es keine befriedigende Ver-
teidigung mehr. Weill gab deshalb
auf.

Boris Spasski (Weltmeister seit
1969) hat in dieser Partie demon-
striert, wie sich auch das
verworrenste Labyrinth durch-
dringen l&aBt.
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Ein energischer
Gegenangriff

Partie Nr.13
Schottischies Gambit

Reiner—W., Steinitz
Gespielt in Wien 1860

1.e4 e52.5f3 Sc6 3.d4 ed 4.Lc4

WeilB beeilt sich nicht, den Bauern
zuriickzugewinnen. Er strebt eine
rasche Figurenentwicklung an.

4.... Le5 5.0-0

Als beste Fortsetzung gilt in dieser
Stellung 5. ¢3. Schwarz kann das
Bauernopfer darauf durch 5. ... d3
ablehnen oder es mit 5.... dc

6. S:c3 d6 annehmen, obgleich er
nach 7.Db3 eine langwierige Be-
lagerung uber sich ergehen lassen -
muB. Die Folge 6. L:f7+4 K:f7
7.Dd5+ Ki8 8.D:c5+ De7 bringt
WeiB nichts ein und fiihrt zu etwa
gleichem Spiel.

5....d6 6.c3 Lga!

Dieser Versuch, ein Gegenspiel
einzuleiten, ist hier noch stdrker als |
6. ... d3, was Schwarz im ubrigen
ebenfalls bequemes Spiel gibt.
7.Db3 L:f3)

Schwarz klammert sich nicht an das
gewonnene Material. Durch die
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Riickgabe des Bauern erlangt er
eine starke Angriffsstellung.

8.L:f74 Kf8 9.L:g8 T:g8 10.gf

Man kann bereits ein gewisses
Fazit ziehen. Schwarz hat einen
groBen Entwicklungsvorsprung und
gute Moglichkeiten fiir einen
Angriff auf den geschwdchten

weiBen Kénigsfligel.

10.... g5!

Ein ausgezeichneter Zug. Schwarz
schert sich nicht darum, daB sein
Bauer b7 ungedeckt ist, und beginnt
unverziiglich, am Kénigsfligel zu
handeln.

11.De6 Se5 12.Df5+ Kg7

Falls nun 13.L:g5, so 13. ... Kh8,
und Schwarz gewinnt eine Figur.

13.Kh1 Kh8 14.Tg1

Weil3 glaubt immer noch, die
Initiative Ubernehmen zu kdnnen,
und gerdt dadurch in einen
vernichtenden Angriff.

14. ... g4 15.f4

Auf 15.fg geschieht 15. ... Dh4 mit
der Drohung 16. ... Taf8.

15. ... Sf31 16.T:g4

In der naiven Annahme, daB nun
alle Schwierigkeiten voriber seien.
Es folgt jedoch (iberraschend

16. ... Dh4!l



&

17. Tg2 D:h2+! 18.T:h2 Tg1 matt.

Ein elegantes Finale, nicht wahr?
Wilhelm Steinitz (1836—1900) war
einer der starksten Schachspieler
seiner Zeit und erster offizieller
Weltmeister (1886—1894). Er formu-
lierte Gesetze des Positionsspiels,
und seine Ansichten tbten einen
gewaltigen EinfluB auf die Ent-
wicklung des Schachs aus.

Wer anderen eine
Grube gréabt . .

Partie Nr. 14

Holldndische Verteidigung
R.Réti—M. Euwe

Gespielt in Amsterdam 1920

1.d4 f52. e4

Dieses .Abspiel der Holléndischen
Verteidigung nennt man

Staunton-Gambit. Fiir den geopfer-
ten Bauern erhdlt WeilB eine starke
Angriffsstellung. Vorsichtige
Schachspieler leiten die Holl&an-
dische Verteidigung daher etwas
anders ein: Sie ziehen auf 1.d4
zunéchst 1. ... e6 und setzen

erst nach 2.c4 mit 2. ... f5 fort.

. fe 3.5¢3 5f6 4.Lg5

Die heutige Theorie halt 4. f3 fir
den besten Weg, Initiative zu ent-
wickeln.

4....965.f3ef6.5:13Lg77.Ld3

Nach modernen Auffassungen
haben beide Rivalen die Eréffnung
nicht am besten behandelt. So ist
anstelle von 6. ... Lg7 der Zug

. d5 stdrker, und statt 7. Ld3
ist 7. Lc4 viel aktiver.

7....¢58.d5

Was hat WeiB durch das Bauern-
opfer erreicht? Auf den ersten Blick
ist zu erkennen, daB er den Gegner
in der Figurenentwicklung tber-
fligelt hat. WeiB kann sogar lang
rochieren und einen Angriff am
Kanigsfligel beginnen. Offenbar
deshalb stellt Schwarz die Rochade
zuriick und wird sofort am Damen-
fligel aktiv.

. Db6 9. Dd2!

Ein duBerst feiner Zug. Weil
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ignoriert die Drohung des Gegners.
. D:b210.Tb1 S:d5

Euwe glaubte wohl, seinen Gegner
in eine Falle gelockt zu haben.
Véllig Gberraschend folgte aber

11. S:d5!

Sehr schdn! Weill opfert beide
Tirme.

.D:b14+ 12.Kf2 D:h113.L:e7

Eine eindrucksvolle Stellung! WeiB
hat alle Figuren im Spiel, und der
schwarze Kdnig ist ihren Schldgen
hilflos ausgesetzt.

.. d6 14, L:d6 Sc6 15. Lb5! Ld7

Auf 15. ... Kd7 geschieht am
einfachsten 16. L:c5, wonach der
schwarze Kénig weiterhin im Kreuz-
feuer der weiBen Figuren bleibt.

16.L:c6 bec 17.De2+

Es gibt kein Entkommen mehr. Auf
7. ... Kd8 folgt 18.Lc7+ Kc8
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19. Daé matt, und auch nach 17...°
Kf7 18. Sg5+ Kg8 19. Se7 + Kf8

20. S:g6+ Kg8 21.Dc4 + wird
Schwarz matt. Er gab daher auf.
Die weiBen Figuren befehligte in
dieser Partie der talentierte tsche-
chische GroBmeister Richard Réti
(1889-1929), die schwarzen der
19jdhrige holléndische Meister Max
Euwe. Es besteht kein Zweifel, daB
diese Niederlage fiir den jungen
Hollénder eine ausgezeichnete
Lehre war. Spéter wurde er
GroBmeister und 1935 Weltmeister.
Verzagen Sie deshalb nicht, wenn
Sie verlieren. Uber Niederlagen zu
Siegen, das ist der Weg jedes
Schachspielers.

Ein einziger Zug!

Partie Nr. 15
Pirc-Ufimzew-Verteidigung

R. Fischer—P. Benké
Gespielt in New York 1964

1.e4 g6

Diesen Partieanfang bezeichnete
man lange Zeit als unregelmdé&Bige
Er6ffnung. Es hieB, daB WeiB ein
groBes Ubergewicht bekdme. Dank
den Forschungen des Jugoslawen
V. Pirc und des sowjetischen



Meisters A. Ufimzew, die nach-
wiesen, daB Schwarz diese
Erdffnung ohne weiteres spielen
kann, erwarb sie sich jedoch Blrger-
recht und erhielt die Bezeichnung
Pirc-Ufimzew-Verteidigung. In der
Pirc-Ufimzew-Verteidigung beeilt
sich Schwarz gewdhnlich nicht, das
Zentrum zu besetzen. Er strebt
zundchst die Rochade an und be-
ginnt erst dann, im Zentrum aktiv
zu werden. Trotz aller Versuche, die
Er6ffnung zu widerlegen, wird sie
heute immer populéarer. Allerdings
ist das schwarze Spiel nicht auf
Rosen gebettet und erfordert grofle
Genauigkeit. Sonst kann Schwarz
schnell in eine Verluststellung
geraten. Davon zeugt auch die vor-
liegende Partie.

2.d4 Lg7 3.5c3 d6 4.4 Sf6
5.5f3 0-0 6. Ld3 Lg4

Die Praxis hat gezeigt, daB hier der
beste Zug 6. ... Scé6 ist. Er bereitet
die Drohung 7. ... Lg4 vor.

7. h3 L:f3 8. D 3 Sc6 9. Le3 e5

Es sieht so aus, als kdnne Schwarz
mit den Ergebnissen der Eréffnung
zufrieden sein. Er ist entwickelt und
hat das weiBe Zentrum angegriffen.
Ganz so einfach ist die Sache
jedoch nicht.

10. de de 11.f5!

Dieser VorstoB widerlegt den
schwarzen Aufbau. Weill droht, mit

12. g4 einen Bauernsturm auf die
gegnerische Kénigsstellung zu
beginnen.

1M.... gf

In der Erkenntnis, daB er dem
weiBen Plan irgendetwas entgegen-
setzen muB, tut Schwarz einen
verzweifelten Schritt; um Gegenspiel
zu erlangen, verschlechtert er
bewult seine Bauernstellung.

12.D:f5

Im Fall von 12. ef ed! ginge die
Rechnung des Nachziehenden,
dessen Figuren merklich aktiviert
wirden, auf.

12. ... Sd4 13. Df2

Weil schidgt die Einladung des
Gegners, den Bauern e5 weg-
zunehmen, aus, da der schwarze
Léufer danach sehr gefdhrlich
wiirde.

13. ... SeB 14.0-0 Sd6

Schwarz hat die Drohung f7-f5
vorbereitet, die ihm ausgezeich-
nete Gegenchancen einrdumen
wiirde. Wenn WeiB diesen Zug
durch 15. g4 radikal verhindert,
kdnnte sich ein schwarzer Springer
auf das schwache Feld f4 begeben,
Was soll Weill tun? Hier die
Antwort:

15.Dg3!
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Auf 15. ... f5 kann nun 16.Lhé6
mit Abtausch des aktiven schwarzen
L&ufers folgen, z. B. 16. ... Df6
17.L:g7 D:g7 18.D:g7+ K:g7

19. ef, und WeiB verfligt iber End-
spielvorteil, da der Bauer e5
schwach ist.

. Kh8 16.Dg4!

Wiederum ein genauer Zug. WeiB
verhindert endgliltig f7-f5 und
tiberfiihrt die Dame nach h5, von wo
sie den gegnerischen Kénig
beunruhigt.

16. ... c6 17. Dh5 De8

Hier ware 17. ... Se6 richtig
gewesen, um den Abtausch des
Springers zu vermeiden. Schwarz
hielt diesen Abtausch fiir ungefdhr-
lich, da er nach 18.L:d4 ed 19.e5
die Antwort 19. ... f5 parat hat.
WeiB verfligt indes liber einen
hiibschen Zwischenzug, der die
Partie sofort zu seinen Gunsten
entscheidet.

18.L:d4 ed 19.Tf6!
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Derart unaufféllige Ziige rechtzeitig
zu erkennen, ist eine groBe Kunst,
und selbst GroBmeister sehen sie
- wie hier Benkd — bisweilen nicht
voraus. Der f-Bauer kann sich nun
nicht von der Stelle riithren, und es
droht fiirchterlich 20. e5.

. Kg8
Es gibt keine Rettung. Nach 19. ...
L:f6 20.e5 wird Schwarz matt.

20.e5 hé6 21. Se2

Am einfachsten. Schwarz verliert
eine Figur, da der Springer wegen
22.Df5 nicht ziehen darf. Er gab
deshalb auf.

Ohne Riicksicht
auf Bauern

Partie Nr. 16

Sizilianische Verteidigung

P. Keres-W. Winter
Gespielt in Warschau 1935

1.e4 c5 2. 5f3 Sf6

Diese Fortsetzung, die etwas an die
Aljechin-Verteidigung erinnert,
wurde seinerzeit durch A. Nimzo-
witsch in die Praxis eingefiihrt.
Schwarz provoziert das Vorriicken
des weiBen Zentrumsbauern, um ihn
anschlieBend anzugreifen.

3.e5 Sd5 4.Sc3 eb



Wenn Schwarz die Stellung verein-
fachen méchte, kanner4.... S:c3
5.dc d5 spielen. Nach 6.ed D:d6
7. D:d6 ed behélt Weill aber ange-
sichts des schwachen Bauern dé6 ein
positionelles Ubergewicht.

5.5:d5ed 6. d4 d6 7. Lg5!

Bis zu dieser Partie setzte Weil3
gewdhnlich mit 7. Lb54 fort, um
Schwarz nach Abtausch der Laufer
einen isolierten Bauern auf d5 bei-
zubringen und dessen Schwéche
nachzuweisen. Keres ersinnt einen
anderen Plan.

7.... Da5+ 8.¢3 cd 9.Ld3!

Eine originelle Idee. WeiB will ohne
Riicksicht auf den Verlust von
Bauern schnell seine Figuren in den
Kampf fiihren und zum Angriff auf
den gegnerischen K&nig Gbergehen.

9....dc

Schwarz nimmt die Herausforderung
an. Vorsichtiger war 9. ... Scé.

10.0-0!cb

Diese Entscheidung ist bereits
duBerst zweifelhaft. Schach ist kein
Damespiel, wo eine Pflicht zum
Schlagen besteht. Schwarz muBte
sich ohne jeden weiteren Zeitverlust
mit 10. ... Sc6 11.Te1 Le6 ent-
wickeln. Danach lieBe sich noch
streiten, ob die weiBe Initiative den
geopferten Bauern aufwiegt.

9 Schach-Abc

11.Tb1 de

Ein Fehler bleibt selten allein,
Konnte man liber die Korrektheit
des letzten schwarzen Zuges noch
geteilter Meinung sein, dieser ist
ganz bestimmt schlecht. Schwarz
bleibt so sehr in der Entwicklung
zuriick, daB er nicht mehr in der
Lage ist, den weiBen Angriff
abzuwehren. Nach wie vor war
11.... Sc6 12. Te1 Le6 geboten.

12.S:e5 Ld6

Auf 12. ... Le6 konnte 13.Tel
Lb4 14. S:f7! L:e1 15. S:h8 mit sehr
starkem Angriff folgen. Nach dem
Textzug bricht die schwarze
Stellung sofort zusammen.

13.5:f7! K:f7 14. Dh5+ g6

Auf 14. ... Ke6 entscheidet
15.Lf54 K:f5 16. Ld2 + mit Damen-
gewinn. Schlecht ist auch 14. ...
Kg8 wegen 15. De84- Lf8 16. Le7
Sd7 17. Lf5, und auf 14, ... Kf8
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wird Schwarz durch 15. Tfel Ld7
16. Df34- Kg8 17. Le7! auller
Gefecht gesetzt. Da keine andere
Ausrede méglich ist, gibt Schwarz
einen Teil der Beute zurlick.

15.L:g6+ ! hg 16. D :h8 Lf5 17. Tfel
Led

Es drohte Matt in zwei Zligen.
Schwarz versucht daher, die
Wirkungslinie des gegnerischen
Turmes zu sperren.

18.T:ed!

Bravo! WeiB beseitigt die letzte
Figur, die den schwarzen Kénig
verteidigt, und rechnet anschlieBend
schnell mit ihm ab.

18.... de 19.Df6 4

Schwarz beschloB hier, die Agonie
nicht zu verldngern und gab auf.
Der SchluB der Partie hatte so
aussehen kénnen: 19. ... Kg8
(19. ... Ke8 20. De6+4 Kf8

21. Lh6 matt) 20. D:g6 4+ Kf8
21.D:d6 + Kf7 22. De7+ Kg8

(22. ... Kgé6 23.Df64+ Kh5
24.Dh6+ Kg4 25. h3+ Kf526. Df6
matt) 23. Lf6.
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Folgen einer verfehlten
Strategie

Partie Nr. 17
Nimzowitsch-Indische Verteidigung

A. Roisman—J. Awerbach
Gespielt in Odessa 1960

1.d4 56 2. c4 e6 3.5c3 Lb4

Schwarz waéhlt eine der populdrsien
modernen Erdffnungen, die Nimzo-
witsch-Indische Verteidigung. Sie
wird dadurch charakterisiert, daB
Schwarz die Absicht des Gegners,
mittels 4. e4 das Zentrum zu be-
setzen, nicht durch den VorstoB des
Bauern nach d5, sondern durch den
raffinierteren Zug 3. ... Lb4 ver-
eitelt und einen Figurendruck auf
das Feld e4 ausiibt.

4.e3 0-0 5.Ld3 d5 6.5f3 ¢5
7.0-0 Sc6 8.a3 L:c3 9.bc Dc7
10.Lb2 dc 11.L:c4 e5

Wie Sie sehen, ist eine Stellung
entstanden, in der die Symmetrie
stark gestért ist. WeiBl hat zwei
Laufer und ein Bauernzentrum,
Schwarz eine gute Figurenentwick-
lung vorzuweisen. Weill muB3 die
Offnung des Spiels anstreben, da
sein Lauferpaar nur dann voll zur
Geltung kommt. Schwarz mufB3 zu
verhindern trachten, daB der
Gegner seine Kréfte entfaltet.



Der richtige Zug in dieser Stellung
ist 12. h3. Er beugt beizeiten der
Drohung 12. ... e4 nebst 13. ...
Sg4 vor und fiihrt zu einem kompli-
zierten Kampf mit beiderseitigen
Chancen. Statt dessen stoBt WeiB
den d-Bauern vor. Diese Fortsetzung
ist verfehlt und gestattet dem
Nachziehenden, sofort die Initiative
zu tibernehmen.

12.d5 Sa513.La2

Der Zwischenzug 13. d6 kostet nach
13. ... Dbé eine Figur.

13.... ¢4 14,5d2 c4

WeiB erhielt die Quittung fiir seine
verfehlte Strategie: Beide L&ufer
sind auBer Spiel, und der von
seinen eigenen Kr&ften abgeschnit-
tene Bauer d5 schwebt in hdchster
Gefahr. :

Wenn man in eine schwierige Lage
gerdt, ist es sehr wichtig, sich aus
Leibeskréften zu verteidigen, um
alle Ressourcen der Stellung aus-
zuschdpfen. Der richtige Plan wére
15. d6 gewesen, um zu versuchen,
den schwachen Bauern gegen
einen schwarzen einzutauschen.
Nach 15. ... Dc6 16. a4 bzw.
15.... D:d6 16. S:c4 hitte Weil
noch Widerstand leisten kdnnen. Er
macht indes noch einen schlechten
Zug und befindet sich danach in
einer hoffnungslosen Lage,
wenngleich Schwarz energisch

spielen muB, um dies nachzu-
weisen.

15. De2 Lg4! 16.f3 ef 17. gf Lh3
18. Tfe1 S:d5 19. S:c4 S:c4 20.L:c4

Auf 20.D:c4 hatte Schwarz die
Antwort 20. ... Db6! vorbereitet,
die drei Drohungen aufstellt:
21.... Dg6+, 21. ... D:b2 und
21....S:e3.

20.... S5:e3! 21.Ld3

Nach 21. D:e3 D:c4 hat Schwarz
bei einem Mehrbauern alle Voraus--
setzungen, die Partie zu gewinnen,.
da 22. Dd4 durch 22. ... Db5! mit
den Drohungen 23.... Dg5+ und
23. ... D:b2 beantwortet wird.

21.... Tae8 22.Df2 Dd8!

Ein taktischer Schlag. Auf 23.T:e3
folgt 23. ... Dg5+4-. Gleichzeitig
droht aber 23. ... D:d3.

23.Lc1 Sg4!
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Eine letzte Feinheit! Der weiBe
Konig wird endgiiltig entbloBt
und féllt danach den angreifenden
schwarzen Figuren zum Opfer.

24.L:h7+ K:h7 25.fg T:el+
26, D:e1 TeB 27. Le3 Ted

Beachten Sie, daB ungleiche Lé&ufer,
die im Endspiel gewéhnlich Vor-
boten des Remis sind, im Mittel-
spiel einen Angriff begiinstigen:
Der weiBe L&ufer kann nicht an
der Verteidigung der schwachen
weiBen Felder im eigenen Lager
teilnehmen.

28.Db1 5 29.Lf2 T:g4+
30.Lg3 Tg6

Gegen die Drohung 31.... f4 gibt
es keine zufriedenstellende Vertei-
digung: Auf 31.Dc1 folgt 31. ...

Dd5 32. Dc2 f4. WeiB gab deshalb
auf.
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Eine Maschine schlagt
eine Maschine!

Die folgende Partie gehért nicht
zu den besten Beispielen der
Schachkunst. Trotzdem wird der
Leser interessiert sein, sie kennen-
zulernen. Sie wurde zwischen elek-
tronischen Rechenmaschinen der
Sowjetunion und der Vereinigten
Staaten von Amerika ausgetragen.
DaB eine Maschine Schach spielen
kann, verwundert heute schon nie-
manden mehr. In vielen Ldndern
wurden Programme fiir solche Aus-
einandersetzungen ausgearbeitet.
Partien zwischen Maschinen gestat-
ten eine vergleichende Beurteilung
dieser von Wissenschaftlern aufge-
stellten Programme und machen die
Méglichkeiten elektronischer
Rechenmaschinen deutlich.

Partie Nr. 18
Dreispringerspiel
M 20 (UdSSR)-I1BM 7020 (UsSA)

1.e4 e5 2.5f3 Sc6 3.5c3 Lc5

Es ist interessant, daB die
Maschinen die Eréffnung genau
nach Theorie spielten. Der letzte
Zug gilt allerdings wegen der ’
folgenden Erwiderung als nicht
besonders stark. Weniger ver-
pflichtend war 3. ... Sf6.



4,S:e5!

Tadelsfrei gespielt. WeiBl opfert
voriibergehend eine Figur, um sie
sich mit Positionsvorteil zuriick-
zuholen.

4....S:e5

Schlechter ist 4. ... L:f24 5.K:f2
S:e5 6. d4, da das starke Zentrum
WeiB fur den Verlust der Rochade
vollauf entschadigt.

5.d4 Ld6 6.de L:e57.f4

WeiB ist sehr aggressiv gestimmt.
Ohne Riicksicht auf eine
Schwéchung der Bauernstellung ver-
folgt er konsequent seinen Plan, das
Zentrum zu erobern.

7....L:c3+ 8.bc Sf69. e5 Sed
10. Dd3

Wieder ein gescheiter Zug. WeiB3
verbindet den Angriff mit der
Verteidiguny gegen das Damen-
schach auf h4. Dennoch hétte ein
Meister hier noch stdrker gespielt:
10. Dd5!

Ungefdhrlich wére danach sowohl
10. ... S:c3 wegen 11.Dc4 als
auch 10. ... Dh4+ wegen 11.g3
S:g3 12. hg, da der Turm durch die
Dame gedeckt ist. Schwarz hatte
sich mit 10. ... f5 verteidigen
missen.

10. ... Sc5

Dieses einsame Umbherirren des

Springers fiihrt zu nichts Gutem.
Mit 10. ... d5 konnte Schwarz

das Gleichgewicht noch annghernd
aufrechterhalten.

11.Dd5 Se6? 12. {5 Sg522

Es heift, irren sei menschlich. Oft
zieht ein miBlungener Zug gleich
einen anderen nach sich. Wut und
Arger liber einen gemachten
Fehler sind schlechte Ratgeber. Man
mé&chte meinen, daBB Maschinen
keinen Emotionen unterliegen. In
dieser Begegnung kam der ameri-
kanische Elektronenrechner jedoch,
nachdem er in eine schwierige
Situation geraten war, véllig aus
dem Konzept. Auf einen Fehlgriff
folgte der nachste. Moglicherweise
gibt es dafiir aber eine noch
simplere Erklarung. Es mag sein,
daB die Maschine vorerst ganz
einfach zu schlecht Schach spielt!

13. h4!

Schwarz biiBt nun eine Figur ein,
was in der Meisterpraxis gleich-
bedeutend mit dem Verlust der
Partie ist. Aber vielleicht ist das
bei Maschinen, wie auch bei
Schachanfdngern anders?

13. ... f6

Dies gestattet WeiB, den Kampf
auf hibsche Art zu beenden,

14. hg fg 15.T:h7!

Bravo! Unkompliziert aber wirksam.
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WeiB opfert den Turm, der indes
wegen Matt in zwei Ziigen nicht zu
nehmen ist. Prifen Sie!

15.... Tf816.T:g7 c6 17. Dd6
T:5 18.Tg8+ Tf8 19. D:f8 matt.

Die sowjetische Maschine hat den
SchluBangriff einwandfrei gefiihrt.

Sechs Variationen
zu einem Thema

Alle Partien, die wir lhnen zeigten,
wurden zu gegebener Zeit durch
eine hiibsche tberraschende Kom-
bination entschieden. Selbstver-
sténdlich kommt es nicht in jeder
Partie zu einer solchen Kombination.
‘Mitunter nehmen die Ereignisse
auf dem Schachbrett einen recht
prosaischen Verlauf.

Deshalb betétigen sich Leute, die
sich zum Schach weniger durch den
ProzeB des Kampfes als vielmehr
durch die Schénheit der Ideen,
effektvolle Kombinationen und
geistreiche Varianten hingezogen
fuhlen, mit einem Wort durch all
das, was nicht nur den Verstand,
sondern auch das Herz bewegt, mit
Begeisterung auf einem speziellen
Gebiet der Schachkunst — der Kom-
position von Problemen und
Studien.
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Probleme sind kiinstlich aufgebaute
Stellungen, in denen man in einer
genau vorgeschriebenen Anzahl von
Ziigen matt setzen muB.

Studien sind Stellungen, in denen
zur Bedingung gemacht wird,
entweder den Gewinnweg zu finden
oder ein Endspiel remis zu halten.
Manchmal ergibt sich die Idee
solcher Aufgaben aus tatsdchblich
gespielten Partien. Meist entspringt
sie jedoch der Phantasie des Kom-
ponisten.

Eine Schachaufgabe will sowohl
seinem Schopfer als auch dem Loser
einen dsthetischen GenuB bereiten.
Aber von Schachaufgaben zu
erzdhlen, ist geradeso, als wolle
man jemandem mit Worten klar
machen, wie ein Sénger singt oder
ein Pianist spielt. Keinerlei
Schilderung kann den persénlichen
Eindrudk ersetzen, den man bei
einem Konzert gewinnt.

Deshalb laden wir Sie ein, ein
Schachkonzert zu besuchen. Sie
haben richtig gelesen: ein Konzert.
Zum Vortrag gelangen sechs Varia-
tionen zu ein und demselben
Thema.

Bei der Betrachtung von Schach-
kombinationen haben wir festge-
stellt, daB diese verschiedene Ziele
verfolgen kénnen: Matt, Patt,
Figuren- oder Bauerngewinn,
Verwandlung eines Bauern in eine
Dame usw.



Unsere Variationen sind der Um-
wandlung eines Bauern in eine
Dame gewidmet.

Variation Nr. 1

Vom Winde verweht

A7
_

7

Weill gewinnt

Wie kann WeiB in dieser Stellung
gewinnen? Offensichtlich doch nur,
indem er den a-Bauern zur Dame
fiihrt. Probieren wir es.

1.a5 Lf8

Der Laufer versucht, auf die
Diagonale a7—g1 zu gelangen,
wonach WeiB alle Siegeshoffnungen
begraben kdnnte. Der weille Kénig
verhindert dies.

2.Kd5 Lhé

Da er das Feld ¢5 nicht betreten
kann, mdchte der Laufer die
rettende Diagonale iiber e3
erreichen. Was soll Weill tun? Mu
er sich wirklich nach 3. Ke4 Lf8 mit

Remis durch Zugwiederholung
zufriedengeben?

3. g5+ 1!

Da ist es, das Juwel der Studie!
WeiB opfert einen Bauern und
zwingt den Léufer dadurch auf
eine ungunstige Diagonale.

3.... L:g5

Nach 3. ... K:g5 4. a6 reift der
Bauer dem Lé&ufer aus.

4. Ke4d! Lh4

Schwarz hat keine Wahl. Der Weg
auf die rettenden Felder e7 und d8
ist durch den eigenen Konig
versperrt.

5.Kf3!, und der Laufer halt den
Bauern nicht auf.

So ist es dem langsamen Bauern
gelungen, mit Hilfe seines und ...
des gegnerischen Kénigs dem
schnellfiiBigen Laufer ein Schnipp-
chen zu schlagen.

Erstaunlich, nicht wahr?

Autor dieser Studie ist der Ameri-
kaner H. Otten. Sie wurde 1892
komponiert.
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Variation Nr. 2

Tragddie eines einzigen Tempos

208

Weil gewinnt

In der Diagrammstellung setzt
WeiB seine Hoffnungen auf den
Bauern hé. Es sieht jedoch so aus,
als ob er hier keinerlei Gewinn-
chancen hdatte.

Um den Vormarsch des Bauern zu
verhindern, braucht Schwarz nur

1. ... ed zu spielen, womit er den
Laufer aktiviert und das
Umwandlungsfeld des Bauern unter
Kontrolle nimmt.

Das Schachspiel ist jedoch nicht
zuletzt deshalb so interessant, weil
in auf den ersten Blick sehr einfach
erscheinenden Stellungen verblif-
fende Ideen schlummern kdnnen.
Man muB nur verstehen, sie aufzu-
spiren, denn sie liegen nicht an der
Oberfldche.

Beginnen wir also mit den Aus-
grabungen.
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1.La7!

Eine natirliche Idee: Durch das
Opfer soll der schwarze Laufer von
seiner Hauptmission, dem Kampf
gegen den Bauern, abgelenkt
werden.

1. ... La1 2. Kb1 Le3 3. Kc2 La1
5
s /////‘%

5, 7

WeiB hat im Kampf gegen den
Laufer alle tblichen Mittel aus-
geschépft und offenbar trotzdem
nichts erreicht. Das ist jedoch ein
TrugschluB. Die geringfiigigen
Verdnderungen, die sich im Ver-
gleich zur Ausgangsstellung auf
dem Brett ergeben haben, schufen
die Voraussetzung fir eine un-
glaubliche Kombination.

4.Ld4l!

Ein phantastischer Zug! Er ist
auBerordentlich schwer zu finden;
obwohl er anschlieBend ganz selbst-
verstdndlich erscheint. Wenn
Schwarz den Laufer mit dem Bauern



schldgt, stellt der weiBe Kénig den
Laufer durch 5. Kd3 sofort kalt.
Doch auch nach 4. ... L:d4 5. Kd3
nebst 6. Ke4! stoppt Weill zuver-
ldssig den schwarzen Bauern, so
daB der eigene zur Dame gehen
kann.

Ironie des Schicksals! Schwarz
bendtigte nur einen Zug, um den
L&ufer ins Spiel zu bringen, kam
aber nicht dazu, ihn auszufihren.
Autor dieser herrlichen Miniatur
aus dem Jahre 1930 ist der Oster-
reicher P. Heuécker.

Variation Nr. 3

Auf zwei Hasen...

] 210

Eine Stellung, wo die Forderung,
remis zu halten, aufrichtiges Er-
staunen, ja sogar Entriistung
hervorrufen kann.

Der Autor scheint sich Gber uns
lustig machen zu wollen, indem er

uns eine unlésbare NuB zu knacken
aufgibt. Wie kann hier von Remis
die Rede sein? Der weiBe Kénig ist
katastrophal weit vom schwarzen
Bauern entfernt und vermag diesen
nur nach mit den Augen zu ver-
folgen. Hoffnungen auf den
eigenen Bauern kann sich Weif
nicht machen. Sein Kénig steht
auch hier viel zu weit weg, wihrend
der schwarze nur einen Schritt zu
tun braucht, um mit dem Freibauern
abzurechnen.

Und dennoch laBt sich dieses
Rétsel 16sen. Namlich dann, wenn
wir alle iiblichen Vorurteile
beiseite lassen.

Wenn man auf der Stralle einen
Bekannten sieht und ihn einholen
mochte, geht man geradewegs auf
ihn zu. Sie wiirden zweifellos
bestirzte Blicke von Passanten auf
sich ziehen, wenn Sie anfingen, im
Zickzack zu laufen.

Jedes Schulkind weiB3, daB auf
einer ebenen Flache die kiirzeste
Entfernung zwischen zwei Punkten
eine Gerade ist.

Auf dem Schachbrett braucht der
gerade Weg indes keinesfalls
kiirzer zu sein als ein schndrkel-
hafter. So kann der weiBe Kénig,
wenn er sein Ziel schnurstracks
ansteuert, in sechs Ziigen von h8
nach h2 gelangen: h7-h6-h5-h4-
h3-~h2. Wahlt er die Strecke
g7-f6~e5-14—g3~h2, bendtigt er



jedoch ebenfalls nur sechs Ziige.
Selbst wenn er wie ein Betrunkener
umhertaumeln wiirde — g7—h6—g5—
h4—g3-h2 —, erreichte der Kénig
sein Ziel in eben diesen seds
Zigen.

Diese merkwiirdige Besonderheit
des Schachbrettes gestattet uns, die
Lésung zu finden. Bei der Jagd auf
den schwarzen Bauern muB der
weiBe Kdénig danach trachten,
seinem eigenen Bauern zur Hilfe
zu kommen.

Ein solcher Versuch, zwei Ziele
gleichzeitig zu erreichen, verstt
zwar gegen das weise Sprichwort
»Wer auf zwei Hasen Jagd macht,
erwischt keinen”, doch das Kénig-
reich des Schachs hat seine eigenen
Gesetze. Beginnen wir das Treiben.

1. Kg7! Kbé

Wéhrend der weifle Kénig noch
merklich hinter dem Bauern zurlick-
bleibt, geht Schwarz daran, dem
-gegnerischen Bauern den Garaus
zu machen.

2. Kf6! ha 3. Ke5!! h3

Falls 3. ... K:c6, so 4.Kf4, und der
Bauer wird ertappt.

4.Kdé6!
Zwar hat der Kdnig den Bauern
nicht eingeholt, steht nun aber

vollig unerwartet neben dem
eigenen, um dessen Vorriicken zu
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unterstiitzen. Nach 4. ... h2 5.c7
Kb7 6. Kd7 ist das Remis perfekt.
Vielleicht hat Schwarz aber durch
den Kénigszug wertvolle Zeit
verloren? Priifen wirs:

1. Kg7 h4 2.Kf6 h3 3.Ke6 oder

3. Ke7, und es gelingt WeiB eben-
falls, seinen Bauern zu unter-
stutzen.

Diesmal bedeutete die Jagd auf
zwei Hasen folglich die rettende
Idee.

Autor dieser Komposition ist der
tschechische GroBmeister Réti.

Sie entstand 1922.

Die Studie Rétis ging seinerzeit
durch die gesamte Weltpresse und
fand nicht wenig Nachahmer. Das
Thema ,Jagd auf zwei Hasen", das
sich auf die eigenartige Geometrie
des Schachbrettes griindet, wurde
sehr populér. Die wohl schonste
Schépfung dieser Art, eine Studie
mit vollig selbsténdiger Bedeutung,
ist die folgende:

Variation Nr. 4

Hinauf und herunter

Um den Bauern einzuholen, zieht
sich der weiBe Konig in der in
Diagramm 211 gezeigten Studie
sogar noch zuriick, ganz so,

als wolle er Anlauf nehmen.
Sie glauben es nicht? Bitte, Gber-
zeugen Sie sich,

1. Keg!!



Es ist schwer, sich einen noch
»unsinnigeren” Zug auszudenken.
Weil stoppt den feindlichen

Bauern nicht etwa, ganz im Gegen-
teil: Er treibt ihn an, zwingt ihn
vorzuriicken.

Wenn wir uns jedoch in die
Situation vertiefen, entpuppt sich
dieses Manédver als das einzige, das
Rettung verheiBt.

WeiBl muB, um der Niederlage zu
entrinnen, seinen Bauern gegen
den schwarzen tauschen. Wie &8t
sich das bewerkstelligen? Falls z. B.
1.¢8D,s0 1. ... Lf54 2.Kc7 L:c8
3. K:c8 b5, und der Bauer lGuft mit
Siebenmeilenstiefeln davon. 1. Kdé
hilft auch nicht, da der schwarze
Laufer nach 1. ... Lf5! 2. Ke5 Lc8!
nicht nur seinen eigenen Bauern
verteidigt, sondern auch den weiBen
blockiert, so daB 3.Kb6 keine Ge-
fahr bedeutet.

Der ungereimt erscheinende weiBe
Zug enthdlt die wohldurchdadhte

Idee, das Zusammenwirken zwischen
Bauer und L&ufer zu zerstéren,
indem er den Bauern zum Vor-
riicken veranlaBt. Der weiBe Konig
bleibt zwar hinter dem Bauern
zuriidk, kann ihn jedoch einholen.
1. ... b5 2.Kd7! b4 3. Kd6 Lf5

4, Ke5!!

Das rettende Tempo, durch das der
weiBe Kénig den Bauern noch
abféngt. Nach 4. ... Lc8 5. Kd4 ist
der Ausgang klar.

Diese Studie schufen im Jahre 1928
die sowjetischen Komponisten
Gebrider A. und K. Sarytschew.

Variation Nr. 5

Hymnus auf einen Freibauern

»

7/

In dieser Studie rollen die
Ereignisse wie in einem klassischen
Drama ab. Zunéchst erfolgt die
Schirzung des Knotens, eine Ver-
scharfung der Situation, wobei es
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beiderseits zu véllig Gberraschenden
Wendungen kommt. Nachdem die
Spannung ihren Héhepunkt erreicht
hat, wird der Knoten jéhlings geldst,
und alles nimmt einen glicklichen
Ausgang.

Hier die Lésung:

1.Sg3+ Khd 2. Kb2

Die einzige Art, das Entstehen einer
neuen schwarzen Dame zu ver-
hindern. 1.Kb2 verliert wegen
1....¢1D+!' 2.K:c1 h1D, da der
Springer gefesselt und die Gabel
auf g3 nicht mdglich wdre.

WeiB3 blickt jetzt hoffnungsvoll in
die Zukunft, denn nach 2. ... K:g3
3.Lc6 c1D+ 4.K:c1 Lf5 ergibt sich
ein elementares Remis. lhn erwarten
jedoch noch groBie Prifungen.

Es folgt ein liberraschender Schlag:

2.... ¢c1D+ 3.K:c1 Legl!

Weif3 befindet sich erneut am
Rande des Abgrundes! Der Lauter
darf nicht genommen werden,
wihrend der schwarze Kénig den
Springer nun ernsthaft bedroht,
wonach der Bauer mit Schach in
eine Dame verwandelt werden
kénnte. Die Lage scheint fir WeiB
hoffnungslos. Noch sind die Ver-
teidigungsressourcen allerdings
nicht ausgeschopft.

4. Sh1!!

Eine nicht minder effektvolie Ant-
wort, deren Sinn vorerst im Dunkeln

140

bleibt. Schwarz schldgt natirlich
den Springer.

4. ... L:h1 5.Lh3! Lc6

Wie soll jetzt die Bildung einer
schwarzen Dame verhindert oder
der eigene Bauer zur Dame gefiihrt
werden? Es folgt ein weiterer
mysteridser Zug:

6.Lg2!! L:g2 7.d7 h1D 4+

Die erreichte Stellung verdient ein
Diagramm.

Schwarz hat Dame und Laufer mehr.
Nach 8. Kd2 kann er jedoch

— obwohl am Zuge — nicht ver-
hindern, daB sich auch Weil} eine
neue Dame holt. Der Mehrlgufer

ist danach bedeutungslos.

Somit findet das Handgemenge in
dieser glanzvollen, 1948 von dem
sowjetischen Komponisten M. Libur-
kin geschaffenen Studie, ein lber-
raschendes Ende.



Nachdem Sie dieses Drama auf
dem Schachbrett miterlebt haben,
sind Sie gewiB von all den Ein-
driicken miide geworden. Sehen
Sie sich zum Ausruhen die letzte
Variation an.

Variation Nr. 6

Aus dem Hinterhalt

Remis

Schwarz droht einen Bauern zur
Dame zu fihren. Der Versuch, dies
durch 1. Ta6 zu verhindern, scheitert
an 1.... La3. Trotzdem gibt es eine
Rettung:

1.Tb5+ Ke6!

Selbstverstdndlich nicht 1. ... Ke4
wegen 2. T:b4+ und 3. Ta4.

2.Ta5 La3 3.Lg7!!

WeilB bereitet sich vor, die neue
Dame wirrdig zu empfangen: Er
nimmt sie unter BeschuB.

3....alD 4. Te5+ Kd6 5. Td5+!!

Eine Uberraschende Antwort. Es
zeigt sich, daB der Turm tabu ist.
Auf 5. ... K:d5 wird die Dame
durch die Salve 6. c4+ zur Strecke
gebracht.

5. ... Kc6 6.Tc5+! Kb 7. Tb5+
Kas 8. Ta5+!

Der Kdnig kann dem Turm nicht
entgehen. lhn wegzunehmen, wiirde
jedesmal einen SchuB ,,aus dem
Hinterhalt" zur Folge haben, dem
die Dame zum Opfer fiele. Remis
durch ewiges Schach!

Autor dieser Schmunzeln hervor-
rufenden Studie ist der sowjeti-
sche Komponist A. Herbstman. Sie
wurde 1948 veréffentlicht.

Unglaubliches am Schachbrett

Irgendein ungldubiger Thomas
kénnte, nachdem er sich die sechs
Variationen mit herablassender
Miene ,,angehért” hat, einwenden:
~Ausdenken 4Bt sich selbstverstand-
lich allerhand. Aber in einer
Partie..."

Um solche Skeptiker eines Besseren
zu belehren, wollen wir uns einige
Beispiele aus tatsdchlich gespielten
Partien ansehen.
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Wer indes an den Reichtum des
Schachspiels glaubt, dem sei
anheimgestellt, sich an der Analyse
dieser phantastischen IKombinatio-
nen zu ergétzen.

Sie missen nicht unbedingt selbst
herausfinden, wie dieser oder jener
Meister spielte, kénnen jedoch lhre
Kréfte erproben. Gehen Sie aber
nur ans Werk, wenn lhnen klar ist,
daB man sich an Niissen die Zéhne
ausbeiBen kann.

Finfzehn Ziige

Als der tschechische GroBmeister
Richard Réti einmal gefragt wurde,
wieviel Zlige er wdhrend des Spiels
im voraus berechne, antwortete er:
«Keinen."”

Der GroBmeister wollte damit
unterstreichen, daB die Hauptsache
im Schach die richtige Stellungs-
beurteilung, der richtige Plan ist.
Er gab sich dabei jedoch recht
bescheiden. Eine Kombination muf}
mitunter ziemlich weit vorausberech-
net werden, da es sonst zu einer
unliebsamen Uberraschung kommen
kann. Dafur bietet die auf dem fol-
genden Diagramm dargestellte
Position ein anschauliches Beispiel.
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Sie entstand in einer Partie des
ersten Schachweltmeisters Wilhelm
Steinitz (WeiB) gegen Meister K. v.

" Bardeleben im Turnier zu Hastings

1895.

WeiB ist am Zug. Schwarz droht, die
Tirme auf der c-Linie zu tauschen
und den Springer zu gewinnen.
Viele wiirden, um diese Drohung zu
parieren, den Turm nach d1 ziehen,
doch dann geriete der Springer
durch 1. ... Tc6 in eine gefdhrliche
Lage. WeiB muB hier stérkere
Mittel anwenden. Versuchen wir, sie
zu finden.

Ihnen wird sicherlich die Gegen-
tberstellung der Damen aufgefallen
sein. Diese gefdhrliche Nachbar-
schaft bringt uns auf die ldee, den
Springer mit Schach abzuziehen.

1.5g5+! Ke8

Die schwarze Antwort ist erzwung'en,
da sonst die Dame verlorenginge.

Sehen Sie, den ersten Zug des Welt-
meisters haben wir verhaltnismaBig



leicht gefunden. Doch wie soll es
nun weitergehen? Der Weg des ge-
ringsten Widerstandes wdre
2.D:d7+ K:d7 3. S:h7 mit Riick-
gewinn des Bauern. Nach 3. ... Sg8
sdBe dann aber der weiBe Springer
in der Falle.

Der zweite weille Zug ist bedeutend
schwerer zu finden.

2.T:e74+!

Lassen Sie uns dieses Opfer in
aller Ruhe untersuchen. Darf die
Pame den Turm schlagen? Offen-
sichtlich nicht. Nach 3.T:c8+ T:c8
4.D:c8+ Dd8 5.D:d8+ ist das
Endspiel mit einem Mehrspringer
fir WeiBl miihelos gewonnen. Auf
2....K:e72 folgt 3. Te1+ Kdé
(analysieren Sie die Antwort 3. ...
Kd8 allein) 4. Db4+ Kc7 (4....Tc5
5.Te64 D:e6 6.S:e6 K:e6 7. D:c5,
und WeiB hat mit Dame gegen
Turm leichtes Spiel) 5.Se6+ Kb8
6.Df4+ Te7 7.5:c7 D:c7 8.Te8
matt. Der Weltmeister hatte keine
Miihe, alle diese Varianten
durchzurechnen, mufite aber die
folgende, nicht ohne weiteres
ersichtliche Erwiderung ein-
kalkulieren.

2. ... Kfsll

Eine hilbsche und vor allem (ber-
raschende Verteidigung! Es ist, als
wolle Schwarz sagen: ,Bitte schon,
wenn Sie unbedingt meine Dame

nehmen mochten, tun Sie sich
keinen Zwang an. Ich werde Sie
dafir auf der ersten Reihe matt
setzen!”

WeiB scheint es wie einem Jager zu
gehen, der einen Bdren gefangen
hat, den aber der Bér zu seinem
Entsetzen nicht losl&Bt.

Steinitz hat jedoch weiter gerechnet.

3.TI74+ 10

Wiederum sehr geistreich. 3. ...
D:f7 verbietet sich wegen 4. T:ic8 4+
T:c8 5 D:c8+.

3. ... Kg8 4.Tg7+!

Dieser Zug ist nicht so schwer zu
finden. Weder Konig noch Dame
diirfen den Turm nehmen.

4. ... Kh8 5. T:h7+!

Nach dem letzten weiBen Zug ver-
lieB von Bardeleben einfach den
Saal, ohne das Spiel fortzusetzen.
Der SchluB der Partie hdtte so
verlaufen kénnen:

5. ... Kg8 6.Tg7+4+ Kh8

Der ungedeckte weiBe Turm geht
im schwarzen Lager spazieren, als
wdre er dort zu Hause. Wie aber
soll der Angriff fortgesetzt werden?
Steinitz hat auch das durchdacht.

7.Dh4+ K:g7

Die Bemiihungen von WeiB8 hatten
Erfolg. Der Gegner wurde ge-
zwungen, das Turmopfer anzu-
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nehmen. Der SchluBangriff, bei dem
der schwarze Konig ,an die frische
Luft befordert” wird und in das
Kreuzfeuer der weiBen Figuren
gerdt, kann beginnen.

8.Dh7+ Kf8 9. Dh8+ Ke7
10. Dg7+ Ke8

Nach 10. ... Kdé wird Schwarz in
zwei Ziigen matt. Der Kénig hat
keine Eile, das Feld d8 zu betreten.
WeiB3 treibt ihn jedoch dorthin.

11.Dg8+ Ke7 12. Df74 Kds8
13.Df8+ De8 14.Sf74 Kd7
15. Dd6 matt.

Ein prachtiges Finale setzte den
SchluBstrich unter eine virtuose
Kombination.

Schlag auf Schlag!

‘s

2=
Vg

n
Ny
N

In der Diagrammstellung (Schwarz
— GroBmeister Akiba Rubin-

stein, WeiB — Meister D. Rotlewi,
Lédz 1907) hat WeiB soeben mittels
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1. g3 die Mattdrohung auf h2
pariert, Die aktive Aufstellung
seiner Figuren — sie alle nehmen
am Angriff teil — erméglicht Schwarz
nun eine Serie effektvoller Schldge,
die zwangsldufig zum Matt fihren.

1. ... T:c31

Schwarz opfert die Dame. WeiB
muB sie nehmen, denn auf 2. L:c3
folgt 2. ... Lied+ 3.D:ed4 D:h2
matt.

2. gh Td2!t

Es hat sich eine einzigartige
Stellung ergeben.

Mit Ausnahme des Ldufers b6 sind
alle schwarzen Figuren angegriffen,
ganz davon abgesehen, daB Weil
schon jetzt die Dame fir einen
Springer besitzt. Die Schlagkraft der
schwarzen Laufer ist in dieser
Stellung jedoch so groB, daB es
WeiB nicht gelingt, sich gegen das
Matt zu verteidigen.



3.D:d2

Auch 3.L:b7 T:e2 4.Lg2 Th3! fuhrt
zum Matt,

3....L:ed4+ 4. Dg2 Th3,

und WeiB3 gab auf.

In nur vier Ziigen wurde die
weiBe Stellung bis auf die Grund-
festen zerstdrt. Gegen das Matt
durch 5. ... T:h2 gibt es keine
Verteidigung mehr!

Beim Kanthaken genommen!

Die Diagrammstellung entstand in
einer 1889 in Amsterdam gespielten
Partie des spéateren Weltmeisters
Emanuel Lasker (1894 bis 1921)
gegen J. H. Bauer.

Schwarz hat soeben einen weiBen
Springer auf h5 geschlagen, um
nach 1.D:h5 mit 1. ... 5 ein festes
Verteidigungsbollwerk zu errichten.
WeiB verliert jedoch keine Zeit

10 Schach-Abc

durch den Riickgewinn der Figur
und packt den schwarzen Kénig
sofort beim Schlafittchen.

1. L:h74 1 K:h7 2. D:h54 Kg8

Wie soll es nun weitergehen?
Wenn WeiB zundchst mit 3. T3
den Turm ins Gefecht schicken
wiirde, kdnnte Schwarz durch 3. ...
f6 ein Verteidigungstempo
gewinnen und seinem Kénig ein
Fluchtfeld 6ffnen. Zum Ziel fiihrt ein
einziger Zug, der, ohne das
Angriffstempo zu vermindern, die
kdnigliche Festung vollends
zerstort.

3.L:g7!! K:g7

Es ergibt sich die Frage: Wére es
nicht besser, das zweite Opfer durch
3.... f6 oder 3. ... f5 abzu-
lehnen? Auch das bewahrt Schwarz
nicht vor der Niederlage. So kann
z.B.3.... f54.Tf3 De8 mit
5.Dh8+ Kf7 6.Dh7 Tg8 7.Tg3
beantwortet werden, wonach es
auch fiir Sie nicht schwer sein
diirfte, die Partie zu beenden.

4.Dg4+ Kh7 5.Tf3!

Gegen das Matt gibt es nur eine
Verteidigung.

5. ...e56.Th34 Dhé6 7.T:h6+!
K:h6

WeiB konnte die gegnerische Dame
erobern, hat dafilir aber einen zu
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hohen Preis zahlen missen — Turm
und zwei Laufer. Der weiBe Vorteil
kénnte ernsthaft bezweifelt werden,
gdbe es nicht die folgende Pointe.

8. Dd7!

Erst dieser SchluBzug, der von Weil
unbedingt vorausberechnet werden
mufte, macht die Kombination
korrekt. Schwarz verliert eine Figur
und damit die Partie.

Die wild gewordene Dame

Eine Figur, die sich mehrfach selbst
zu opfern versucht, kénnte man als
sopferwtitig" bezeichnen.

Sehen wir uns ein Beispiel an, wo
die Opferwut die stérkste Figur
befallen hat — die Dame.

//ﬁ//
/Lﬁ/ 7

///
4 ’ o
o ///5

Die Diagrammstellung ergab sich in
einer Partie H. Adams—C. Torre
(New Orleans 1920).

Die schwarze Dame deckt den
Turm e8. Es ist daher nicht schwer,
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den Zug zu finden, der sie von d7
vertreibt.

1. Dg4! Db5

Sofort verlieren wiirde 1. ... Dd8
wegen 2.D:c8! D:c8 3.T:e8+.
Sowohl der Turm c8 als auch die
Dame b5 verteidigen den Turm e8.
Wird auch nur eine dieser Figuren
abgelenkt, ist Schwarz verloren.
Wenn wir dies wissen, 4Bt sich der
folgende effektvolle Zug leicht
finden:

2. Dc4! Dd7 3. Dc7!! Db5 4. a4!
D:a4 5.Te4! Db5

Die schwarze Dame pendelt zwi-
schen den Feldern d7 und a4. Der
ndchste Schlag nimmt ihr endgiiltig
jede Bewegungsfreiheit.

6.D:b7!

Fiinf Ziige lang(!!) war die weille
Dame angegriffen, ohne daB3
Schwarz Zeit fand, sie zu schlagen.
Jetzt bleibt ihm nichts anderes
tibrig. Da die Wegnahme der Dame
jedoch zum Matt fihrt, gab
Schwarz den Widerstand auf.

Ohne Ansicht des Brettes

Hier ein Beispiel aus dem Schaffen
des groBBen Meisters der Kombi-
nation Alexander Aljechin (Welt-
meister von 1927 bis 1935 und von
1937 bis 1946).
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Der weiBe Positionsvorteil in der
Diagrammstellung ist mit bloBem
Auge zu erkennen: Der schwarze
Springer hat nichts zu melden,
der L&aufer ist gefesselt, die weiBen
Figuren stehen bedeutend aktiver
als die schwarzen. Aljechin leitet
eine zehnziigige Kombination ein:

1.c5!' bc 2.b6! Tc8 3. Dc3! Tfe8

Die Dame ist wegen 4. T:e7 + nebst
5. bc nicht zu nehmen.

4.L:e5 de 5.D:e5!! D:e5
6.T:e5T:e57.T:ic74 T:c7 8.bec
Te8 9. cbD T:b8

Schwarz ist fast mit einem blauen
Auge davongekommen. Er ist mit
Turm gegen Ldufer materiell im
Vorteil. Wenn er den Bauern ¢6
stoppen kénnte, miite sich Weil
nach einem rettenden Strohhalm
umsehen. Aljechin hat jedoch eine
Uberraschung vorbereitet, die die
Lage sofort klart.

10°

10. Le6}, und WeiBl gewann. Schwarz
muBte fur den c-Bauern den Turm
geben.

Das Bewunderungswurdigste an
dieser Kombination ist, daB sie in
einer Simultanvorstellung an zwan-
zig Brettern verwirklicht wurde, in
der Aljechin ohne Ansicht des

'Brettes spielte!

Der Wunderzaun
oder ein Kénig amiisiert sich

Zum AbschluB eine nette Episode.

=

.
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Der schwarze Heerfiihrer ist nach
vorn geeilt, um die Kapitulation
des Gegners héchstpersonlich ent-
gegenzunehmen. Der aber denkt
gar nicht daran aufzugeben.

1.Lad 41!

Weill hat offenbar beschlossen, die
Zeugen seiner Niederlage zu besei-
tigen, dachte der schwarze Kénig
und nahm den Ldufer.
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1.... K:a8 2.b3+ Kb5 3.c4+:
Kc6 4. d5+ Kd7 5. e6+

»Na also, damit hat Weif} sein
Pulver verschossen. Ich schlage nun
noch den zweiten L&aufer, und dann
werden meine Tirme das Rennen
machen”, meinte der schwarze
Konig.

5.... K:d8 6.5

Bis zu diesem Augenblick hatte
der weiBle Konig geschwiegen, jetzt
aber brach er in schallendes
Gelachter aus: ,Was fur ein vor-
trefflicher Zaun aus weiBen und
schwarzen Bauern doch entstanden
ist, ohne jede Licke! Die dicken
Tirme und der L&ufer kénnen nach
Herzenslust gegen ihn anrennen
und ihn angaffen, durch kommen
sie nicht... Ich biete Remis!”

Lésen Sie Probleme!

In einem Problem wird WeiB8 meist
zur Bedingung gemacht, in einer
bestimmten Anzahl von Ziigen matt
2u setzen — in zwei, drei oder auch
mehr Zligen.

Wir haben sechs bemerkenswerte
Probleme zusammengestellt, Sie
sind weder sehr schwierig noch
kompliziert, so daB Sie in der Lage
sein muBten, sie zu |&sen. Ver-
suchen Sie dies zunéchst mit Hilfe
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von Figuren auf einem Schachbrett.
Wenn Sie es sich zutrauen, probie-
ren Sie diese oder jene Aufgabe
direkt vom Diagramm zu |Gsen,

d. h.,, ohne Figuren zu bewegen.

Ein tausendjéhriges Problem!

Matt in drei Zigen

Dieses Problem wurde vor tausend
Jahren komponiert! In jener Zeit
unterschieden sich die Regeln des
Schachspiels von den heutigen. Die
Aufgabe hat nur deshalb die ge-
samte Epoche lberdauert, weil die
in ihr mitwirkenden Figuren —
Kénige, Turme, Springer und
Bauern — gegenwdrtig noch genau-
so ziehen wie damals.

Zum Ziel fiihrt ein effektvolles
Opfer erst des Springers und
anschlieBend eines Turmes.

1. Sh5+ T:h5 2. Tg6+ K:gé

3.Te6 matt.

Selbstversténdlich ist diese Aufgabe
vom heutigen Standpunkt betrachtet



elementar. Trotzdem bleibt festzu-
stellen, daB man sich auch vor
tausend Jahren schon im Schadh
auskannte,

Das Damoklesschwert

Die Problemkomponisten haben
einen interessanten Zweig der
Schachkunst erarbeitet, die soge-
nannte ,Scachographie®. Das sind
Aufgaben, in denen die Figuren-
stellungen bestimmte Umrisse
zeigen.

Matt in drei Zigen

Diese Aufgabe wurde Mitte des
vorigen Jahrhunderts durch den rus-
sischen Seeoffizier I. Schumow kom-
poniert. Wie Sie sehen, erinnert
die weiBe Figurenstellung an ein
gebogenes Schwert. Dieses
»Damoldlesschwert” schwebt
unerbittlich Uber dem schwarzen
Kénig.

Wie ist diese Aufgabe zu 15sen?
Waére Schwarz am Zug, wiirde er
erfreut ausrufen: ,Patt!"

Das heiBt, man muB dem schwarzen
Kénig eine gewisse Bewegungs-
freiheit einrdumen: 1. Te6! Kb7
(1. ... Ka8 2.TcB matt) 2. Sd6 +
und 3. Tc8 matt,

Strenge Regeln der Schach-
komposition fordern, daB ein
Problem nur auf einem einzigen
Wege zu ldsen sein darf. Dieses
Problem ist nur ein Scherz und
besitzt mehrere L&sungen.
Versuchen Sie, sie zu finden,

Eine Maschine 13st ein Problem

2

Matt in drei Ziigen

Das auf dem Diagramm 224
abgebildete Problem Hofmans ist
nicht sehr kompliziert. Es ist inso-
fern interessant, als es in wenigen
Minuten von einer elektronischen
Rechenmaschine geldst wurde.
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Und wieviel Zeit bentigen Sie fir
die Lésung?

Es laBt sich schnell feststellen, daB
die Verwandlung eines Bauern

in eine Dame nicht zum Ziel fiihrt,
z. B. 1. e8D + K:f6 2. g8D patt.

Die Bauern miissen in andere
Figuren verwandelt werden. Aber
in welche? Die Maschine berechnete
die Varianten mit gigantischer
Geschwindigkeit und konstatierte
nach zwei Minuten, daB das drei-
zligige Matt mittels 1. e8L! K:f6

2. g8T! Ke6 3. Tgé matt bzw. 1. ...
K:dé 2. c8T! nebst 3.Tcé matt
erreicht wird.

Von verschiedenen Seiten

Dieses Problem stammt von dem
russischen Komponisten A. Gulja-
jew. Es ist mit einer originellen
Episode verbunden. Zwei Freunde
wollten Schach spielen. Sie hatten
sich gerade ans Brett gesetzt, als
ein dritter hinzutrat, die Dia-
grammstellung aufbaute und vor-
schlug, das Problem zu |&sen.
Nach einer Weile riefen beide fast
gleichzeitig: .lch hab's!”

Als sie aber die Lésungen ver-
glichen, stellte sich heraus, daB
jeder eine andere vorzuweisen
hatte. Was war passiert? Ein
Problem mit zwei Losungen?
Ganz und gar nicht. Beide hatten
es nur von ihrer Seite aus betrach-
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Matt in drei Ziigen

tet, und dieses Problem |68t sich
unabhéngig davon |6sen, wohin die
schwarzen Bauern ziehen.

Ziehen die Bauern nach unten,
geschieht 1. Lf6! gf 2.Kf8 f5

3. Sf7 matt. Ziehen sie nach oben,
folgt 1. Kf6! g8D 2.5f74+ D:f7+,
3. Kif7 matt.

Das Problem bleibt auch dann
korrekt, wenn Schwarz versuchen
sollte, den Bauern in andere
Figuren zu verwandeln.

Triigerische Einfachheit

Dieses Problem von F. Palitzsch
scheint leicht 18sbar, braucht Weil8
doch offenbar nur den Kdnig zu
ziehen und mit dem Turm matt zu
setzen. Die Sache hat aber einemr
Haken: Begibt sich der Kénig auf
das schwarze Feld, wird ihm durch
den Ldufer Schach geboten, geht er



Matt in drei Zigen

auf das weiBe, 168t er den gegneri-
schen Kénig aus der Ecke heraus.
Trotz allem muB sich WeiB dem
Schach aussetzen.

1. Kf2! Lh44 2.Tg3!!
Zieht der Ldufer, folgt 3. Tg1 matt,
schldgt er, geschieht 3. hg matt.

In zwei Ziigen

Matt in zwei Ziigen

Das auf dem Diagramm darge-
stellte Problem stammt von

M. Havel. Die weiBe Streitmacht ist
groB — vier mdchtige Figuren, von
denen aber héchstens zwei flir
den ersten Zug in Frage kommen.

1. Tg4!

Dem schwarzen Konig stehen jetzt
wie vor dem ersten Zug drei Felder
zur Verfiigung: b3, d3 und c1. Der
schwarze Lufer kann auf der
Diagonale d1-h5 beliebig ziehen.
Das Matt ist jedoch nicht abzu-
wenden.

a) 1. ... Kb3 2.D:d1 matt.
b) 1. ... Kd3 2. De4 matt.
c) 1. ... Kel 2. Ted matt!

d) 1.-... L beliebig 2. Db1 matt.
Sie werden bemerkt haben, daBB

— mit Ausnahme des ersten alten
Problems — WeiB jeweils bei seinem
ersten Zug weder Schach bot, noch
eine Figur oder einen Bauern
schlug. Das war kein Zufall,
sondern die Regel. Bei einem guten
Problem darf die Lésung, besonders
ihr erster Zug, nicht ins Auge fallen.
Ein Schach oder Schlagen dréangt
sich immer am ehesten auf. Es wird
deshalb gewdhnlich vermieden.
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Statt eines Nachwortes

Unsere Reise durch das Kénigreich
des Schachs ist beendet. Sie haben
seine kleinen, aber selbstlosen
Bewohner kennengelernt, ihre
Sprache, Sitten und Gesetze. Wir
hoffen, daB Sie dieses marchenhafte
Kdnigreich liebgewornen haben.
Wenn Sie den Wunsch verspliren,
tiefer in das Schach einzudringen
und es nicht bei den Anfangskennt-
nissen zu belassen, stehen lhnen
eine reichhaltige Schachliteratur,
Biicher und Zeitschriften zur Ver-
fligung.

Die Aufgabe der Autoren, lhre Weg-
begleiter zu sein, ist erfallt. Es ist
Zeit, sich zu verabschieden. In
Zukunft werden Sie allein reisen.
Erlauben Sie, lhnen noch einige
Ratschlage mit auf den Weg zu
geben.

Machen Sie keinen Zug, auch nicht
den einfachsten und naheliegend-
sten, ohne ihn durchdacht zu
haben.

Fassen Sie niemals eine Figur an,
bevor Sie sich nicht Gber lhren Zug
schliissig sind. Eine strenge Regel
des Schachspiels besagt, daB eine
beriihrte Figur gezogen werden
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muB. Seien Sie streng zu sich selbst
und gegeniiber lhrem Partner. Die
Respektierung der Regel , Beriihrt
— geflihrt” ist eine Anstandsnorm im
Schachspiel. Wenn eine Figur nicht
akkurat steht, sagt man , Ich riicke
zurecht”, und erst dann faBt man
sie an.

Achten Sie lhren Partner; verfolgen
Sie aufmerksam seine Absichten,
bemiihen Sie sich stets zu ergriin-
den, was er vorhat.

Seien Sie ein echter Sportler:
Frohlocken Sie nicht, wenn Sie
gewinnen, und verzweifeln Sie

nicht bei einer Niederlage. Denken
Sie daran, daB in der néchsten

‘Partie alles ganz anders kommen

kann.

Seien Sie bestrebt, jede Partie —
unabhdngig von ihrem Ausgang ~
hinterher kritisch zu analysieren.
Eine selbstkritische Beurteilung
gespielter Partien ist die beste
Methode der Vervollkommnung.
Lieben Sie das Schadhspiel, und Sie
werden in ihm einen wahren Freund
finden. ’

Und nun alles Gute und viel Erfolg!



Losungen der Aufgcaben

Diagramm 16
Diagramm 17
Diagramm 18
Diagramm 19
Diagramm 23
Diagramm 24
Diagramm 25
Diagramm 26
Diagramm 28
Diagramm 29
Diagramm 30
Diagramm 31
Diagramm 34
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Diagramm 37
Diagramm 40

Diagramm 41
Diagramm 42
Diagramm 51
Diagramm 52
Diagramm 53
Diagramm 54

Diagramm 62
Diagramm 63

Diagramm 64

.97 matt.

. g4 Lg6 2.5, und der L&ufer ist eingesperrt.

.g5, und die Dame ist eingesperrt.

<97+,

. Lcé.

.Lc3, und die Dame ist gefesselt.

.Ld5+.

7 matt.

.Sg1+.

.Sel+.

.Sg6 matt.

. S¢7 matt.

. Ta8 matt.

.Te2,

Kf3+.

« oo T:h22 2, Td8 matt.

inf Méglichkeiten: 1. Da8, 1.Db8, 1. Dc8, 1. Dg7 und
. Dh7.

.Dc5.

.De8 4+ Kh7 2.Ded +.

. Ta5 matt,

.Tb7 Ke8 2.Tc8 matt.

. Ta5 4+ Kh4 2. Thé matt oder 1. Th7 Ki5 2. Th5 matt.
.Tel + Kf6 2. Tf24 Kg5 3. Tg1+ Kh4 4. Th2 matt oder
. Tb6 Kf7 2. Td7+ Ke8 3.Ta7 Kd8 4. Tb8 matt.

. Da8 oder 1. Dg8 matt.

. Kdé Kc8 2.Dc7 matt oder 1. ... Ke8 2.De7 matt
bzw. 2, Dg8 matt.

Acht Méglichkeiten: 1.Db5, 1.Dc1, 1.Dc2, 1.Del,
1. De4, 1. Df5, 1. Dg6, 1. Dh7.
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Diagramm 65

Diagramm 70
Diagramm 71
Diagramm 72
Diagramm 73
Diagramm 75
Diagramm 76
Diagramm 77

Diagramm 78
Diagramm 80
Diagramm 81
Diagramm 82
Diagramm 83
Diagramm 88
Diagramm 89
Diagramm 90
Diagramm 91

Diagramm 98
Diagramm 99
Diagramm 100
Diagramm 101
Diagramm 102

Diagramm 103

Diagramm 104
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. Kd5 Ke7 2. Da7+ Kd8 3. Kdé Ke8 4. De7 matt oder
....Ke72. Dg7+ Kd8 3. Kdé Kc8 4. Dc7 matt.

. Tb5 Kd8 2. Tb8 matt.

. Kg6 Kh8 2. Tf8 matt.

. Kf7 Khé 2. Ta5 Kh7 3. Th5 matt.

.Ta3 Kgl 2. Kf3 Kh1 3. Kg3 Kh1 4, Ta1 matt.

.Lf54+ Kb8 2.Le5+ Ka8 3.Led matt.

.Kg6 Kg8 2.Lc4+ Kh8 3.Lg7 matt.

.Ke6+ Kb8 2. Laé Ka8 3. Kb6 Kb8 4. Le5+ Ka8 5. Lb7
matt.

1. Lf4 Kh8 2. Kf7 Kh7 3.Lf54 Kh8 4. Le5 matt.

1. Sg5+ Kh8 2. Lg7 matt.

1.Lf1 Kh1 2. Lg2+ Kh2 3. Sf3 matt.

1.Ld6 Kg8 2. Sh6+4 Kh8 3. Le5 matt.

1.Se7 Ka7 2. S8+ Ka8 3. Ld5 matt.
1
1
1
1

[ L W G N WY

.h6 Kh8 2. Le3+ Kg8 3. h74 oder 1. Lc3.

.Lg3 Kd7 2. a7, und WeiB gewinnt.

.Kg6 (g8 2. h7+, und WeiBl gewinnt.

. Sd6 mit Anndherung des weiBen Kdnigs oder 1. Sc7
Kb7 2.5d5 Kcé 3.Ke3 usw. Der Springer ist nicht zu
nehmen.

1. Kf6 Kd8 2. Kf7.

1. Kb6 Kc8 2. Kcé.

1. ... Ke8 2. Kd6 Kd8 3.e7+ Ke8. Remis.

1....Kb6 2. a7 Kc7. Patt.

Hochstens vier Ziige. Erste Maglichkeit: 1, Kh7 Ke7
2. Kg6 Ke8 3.Kf6 Kf8 4. Da8 matt. Zweite Maoglichkeit:
1. Kg8 Kg6 2. De5 Khé 3. Kf7 Kh7 4. Dh5 matt.

Er kann! Nach 1.Sb2! Kb3 2.a4 ist der Bauer in
Sicherheit. Der weiBe Konig eilt zu Hilfe, und dann
wird der Bauer zur Dame gefihrt.

Schwarz hdélt durch 1. ... b64! remis. WeiBl darf den
Bauern nicht mit dem L&aufer schlagen, da der schwarze
Konig sofort in die rettende Ecke a8 gelangt. Bleibt
2. ab+4, doch nach 2.... Kb7 kann WeiB ebenfalls nicht
gewinnen, z. B. 3.Kb5 Ka8 4. Lb8 (4. Kc6 patt!) 4. ...
K:b8 5. Kc6 KeB 6. b7+ Kb8. Remis.



Diagramm 105
Diagramm 106
Diagramm 107
Diagramm 108

Diagramm 109
Diagramm 110

Diagramm 111
Diagramm 112

Diagramm 113

Diagramm 157
Diagramm 158
Diagramm 159
Diagramm 160
Diagramm 161

Diagramm 162

Diagramm 163

Diagramm 164

1.Ke7! (1.b6+2 KaB8 remis) 1. ... Ka8 2. Kb6! Kb8
3. Ka6 Ka8 4. b6 Kb8 5.b7 Kc7 6. Ka7, und Weill ge-
winnt.

1.h8D + ! K:h8 2.Kf6 Kg8 3. g7.

1.Ld5! K:d5 2.Kb5 Kdé 3.c4 Ke7 4.Ke5 Kd7 5.Kb6
usw.

1.Kc2 Ke7 2. Kb3! Kdé 3. Kb4 Kc6 4.Kc4 Kb6 5.Kd5
usw.

1. Kf6 Kg8 2. Td8 matt oder 1. ... Kh6 2. Th3 matt.
1.Dal mit der Drohung 2.Kf7 matt. Falls 1. ... Lg8,
so 2. K:g6 matt.

1.5f8 Sf4+ 2.K:h6 und 3. Sfg6 matt oder 1. ... Sf6
2. Kf7 und 3. Seg6 matt.

1.Ta6 b1D 2. Tgé+ und 3. Dh5 matt.

1. Le5 Lh1! 2. L:g3 (notwendig, da die schwarzen Figu-
ren sonst nach 2. ... g2 nicht ziechen kénnten und Patt
droht!) nebst 3. Ld6, 4. Lf8 und 5. Lg7 matt.

1.D:g4+ K:g4 2.Le2 matt.

1.Dc6+ dec 2. Saé matt.

1. Sf3+ L:f3 2. Del+ T:el 3. 93 matt.

1.S:¢54+ L5 (1.... bc hat die gleichen Folgen)
2.Lb5+ S:b5 3.Deb matt.

1.Dh8+ K:h8 2.Tf8+ Kh7 3.Sg95+ Khé 4. S5f7+ und
5.Th8 matt.

1.Db6+ ab 2.L:b6+ Kc8 3.Tc7+ Kd8 4.T:A7+ Kc8
(4. ... Ke8 5.Te7 matt) 5.T:#8+ De8 6.T:e8+ und
7.Td8 matt.

1. ... T:h3+ 2.gh L3+ 3.Kh2 Dc7+ 4.S:c7 Ld6+
5.Le5 L:e5+ 6.Df4 L:f4 matt.

1.Dg5! g6. Die Dame ist selbstverstdndlich nicht zu
nehmen — 1. ... D:g5 2. T:e8 matt (die letzte Reihe!).
Schwarz muB die Bauerndeckung des Kdnigs schwd-
chen, WeilB lockert sie weiter — 2. Dhé6 gof 3.Tgd +! fg,
und jetzt haben Dame und Lé&ufer den schwarzen Ko-
nig im Visier — 4.L:h7+ Kh8 5.Lg6+ (Feuerverlage-
rungl) 5. ... Kg8 6. Dh7 4- Kf8 7. D:f7 matt.
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