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VORWORT

Dieses Buch soll es euch erleichtern, das schéne Spiel zu
erlernen. Es soll die vielen schwienigen Regeln erklaren
und auch eine kleine Anleitung zu zweckmafigem Spiel
geben. )

Ich habe mich bemiiht, es in einer einfachen Sprache zu
schreiben und alle Grundbegriffe so deutlich zu erkléren,
dafl Miflverstdndnisse schwer mdglich sind. .

Am Schlufl des Buches ist noch eine kurze Erklarung aller
im Schachspiel gebrauchlichen Ausdriicke und Zeichen an-
gefiigt.

Beim Lesen dieses Buches braucht man ein Schachspiel,
also Brett und Figuren. Wer alle drei Dinge hat — Buch,
Brett und Figuren — und wer langsam und griindlich vor-
geht, der wird, hoffe ich, Erfolg haben und Lust zum
Schachspiel bekommen.

Ein bifichen Ausdauer natiirlich ist auch hier, wie bei allem
im Leben, erforderlich.






Das Schachbrett

Wir wollen gleich mit dem Schwersten beginnen, mit dem
Gelande, auf dem das Spiel gespielt wird, mit der Unter-
lage, ohne die es nicht méglich ist: mit dem Schachbrett.
Hier ist es abgebildet. Wer Schach spielen will, mufl es aus-
wendig lernen. (Diagr. 1 — Abkiirzung von Diagramm)
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Anfinger, Meister und Weltmeister — alle spielen auf dem
gleichen Brett. Es hat immer 64 Felder, 32 schwarze,
32 weifle.

Es spielen immer zwei Personen mit- oder besser gegen-
einander. Aber wenn ihr dieses Buch lest, oder wenn ihr
Aufgaben 16st, konnt ihr euch auch allein mit dem Schach-
spiel beschaftigen.

Das Brett wird zum Spielen so hingelegt, da jeder der
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beiden Spieler in der unteren linken Ecke ein schwarzes
und in der unteren rechten Ecke ein weifSes Feld hat.

Das Brett besteht aus acht senkrechten und acht waage-
rechten Streifen; die senkrechten nennt man Linien, die
waagerechten Reihen.

Die Linien, al§o die Senkrechten, sind durch die ersten
acht Buchstaben des Abc bezeichnet, sie heiflen also
a-Linie, b-Linie, c-Linie . . . bis zur h-Linie.

Die Reihen, die Waagerechten, sind durch die Zahlen 1
bis 8 bezeichnet, also 1. Reihe, 2. Reihe und so weiter bis
zur 8. Reihe.

Durch diese Art der Bezeichnung hat jedes einzelne der
64 Felder einen Namen.

Das Feld a1 ist das Feld, in dem sich die a-Linie mit der
1. Reihe trifft. Es ist links unten das erste Feld. Das Feld c4
ist das Feld, in dem sich die c-Linie mit der 4. Reihe
kreuzt.
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Wir haben auf das Schachbrett einen weiflen Bauern ge-
stellt. Dieser Bauer steht auf dem Feld c4. (Diagr. 2)

Ist das einfach? Ist es schwer?

Also jedes Feld hat einen Namen. Wie heifit das Feld, auf
dem der schwarze Bauer steht? (Diagr. 3)

Dort schneidet sich die g-Linie mit der 6. Reihe, der
schwarze Bauer steht also auf dem Feld g6. Man nennt
die senkrechte Linie immer zuerst.

Das alles ist einfach, aber man muf§ es doch lernen, und
jeder, der mit dem Schachspielen beginnt, sollte es sich
gleich am ersten Tag einprégen.

Die Linien a—h und die Reihen 1-8 geben jedem Feld
einen Namen. .



Wo liegt das Feld g1?

Wo liegt f2?

Wo liegt e3? Wo liegen d4 und ¢5, b6 und a7?

Wenn du alle diese Felder, die wir eben aufgezahlt haben,
auf dem Schachbrett aufgesucht hast, dann merkst du, dafl
sie in einem Zusammenhang stehen. Sie beriihren sich mit
den Ecken. Ich habe auf dem Brett einen Strich durch sie
hindurchgezogen (Diagr. 4)
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Sie stehen in einem Zusammenhang, aber sie bilden keine
Reihe, sie bilden keine Linie, sie bilden eine Diagonale.
Diagonale ist ein Fremdwort, und es heillt auf deutsch:
Schraglinie.

Ich habe die Diagonale von gl nach a7 wnllkurhch ge-
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wihlt. Es gibt viele Diagonalen auf dem Schachbrett, lange
und kurze.

Die liangsten Diagonalen sind die, die von einer Ecke des
Brettes zur anderen fiihren, also von al nach h8 und von
h1 nach a8. (Diagr. 5)

Die eine dieser langen Diagonalen besteht nur aus schwar-
zen, die andere nur aus weiflen Feldern.

Alle Diagonalen auf dem Schachbrett sind einfarbig, ent-
weder schwarz oder weiff, da es sich bei ihnen ja immer
um schrége Linien ohne Kriimmung oder Knick handelt.
64 Felder, die Linien, die Reihen, die Diagonalen — ihr
willt schon allerhand vom Schachbrett.

Aber nun noch zum Abschlufl dieses Kapitels eine Ge-
schichte, die alle Mathematiklehrer freut und die wohl die
alteste Schachfabel ist.
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Irgendein K6nig von Persien spielte mit seinem Hofnarren
Schach. Da malte der Narr zwei Wege auf das Schach-
brett, einen geraden von al nach a8 und einen gebogenen,
der von a1 nach d4, von dort nach d5 und von d5 nach a8
fiihrte. (Diagr. 6)

= N W s N ®

Und der Narr fragte den Kénig: ,Lieber Kénig, wenn du
mal ganz eilig von al nach a8 laufen mufit - und du
kannst ja als K6nig keine Spriinge machen, du kannst mit
jedem Schritt immer nur ein Feld vormarschieren — wel-
chen Weg gehst du dann, den geraden oder den mit den
Krimmungen?“

Der Koénig betrachtete sich die Zeichnung auf dem Schach-
brett und sagte, dumm, wie Konige nun einmal sind:
.Wenn ich es wirklich eilig habe, werde ich den kiirzeren
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Weg benutzen, den Weg auf der a-Linie entlang. Der kiir-
zeste Weg zwischen zwei Punkten ist namlich die gerade
Liniel”

Er war sehr stolz auf seine Antwort, aber der Hofnarr
lachte.

oIn der Geometrie magst du recht haben®, sagte er, ,doch
auf meinem Schachbrett ist es gleichgiiltig, welchen Weg
du gehst. Es sind auf beiden Wegen sieben Schritte. Du
kannst ruhig den Umweg iiber d4 und d5 machen, du
kommst genau so schnell nach dem Feld a8 wie einer, der
die gerade Linie entlanggeht.”

Der Kénig zahlte einmal und zweimal, und nach langem
Uberlegen fand er, da8 der Hofnarr recht hatte.

Beide Wege waren fiir einen Konig gleich lang, und er
wunderte sich sehr dariiber, denn er spielte schon seit
30 Jahren Schach und glaubte das Schachbrett zu kennen,

aber so etwas hatte er noch nie bemerkt.
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Er sagte zu seinem Narren: ,Deine Frage gefiel mir! Du
kannst dir etwas wiinschen! Ich gebe es dir, und wenn’s
etwas kostet!“ Da wiinschte sich der Narr etwas, was mit
dem Schachspiel eigentlich nichts mehr zu tun hat, aber ich
will es doch erzihlen. Er wiinschte sich Weizenkomner, weil
seine Frau kein Brot mehr hatte.

Auf das erste Feld des Schachbretts, auf ail, sollte der
Konig ein Weizenkorn legen lassen, auf das zweite Feld
zwei Korner, auf das dritte Feld vier Kérner, auf das vierte
Feld acht Kérner und dann so weiter, auf jedem folgenden
Feld sollte sich die Menge der Kérner verdoppeln.

Drei Kérner sind ein Gramm schwer, dachte der Kénig,
3000 Kérner sind ein Kilo. Jetzt wollte ich ihm schon mal
etwas schenken, aber er méchte eine Tiite Kérner haben.
Solch ein Dummbkopf!

Und er sagte: ,Dein Wunsch sei gewahrt! Wieviel Kérner
sind es? Sag es schnell, damit ich sie abzihlen lasse.”

,Ich kann leider nur bis hundert zdhlen®, antwortete der
Hofnarr bescheiden. ,Konnen wir es nicht von deinem
Landwirtschaftsminister ausrechnen lassen?”

Der Kénig lie den Landwirtschaftsminister rufen, aber
der konnte auch nicht viel weiter als bis 100 zéhlen.

Der Landwirtschaftsminister ging zu einem Mathematik-
lehrer, und der rechnete es aus. Es war eine sehr grofle
Zahl, die herauskam.

1,.2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 Korner — .da war die erste
Reihe des Schachbretts mit Weizen belegt.

256, 512, 1024, 2048, 4096, 8192, 16 384, 32 768 Kor-
ner — da war auch die zweite Reihe gefiillt.

Auf das Feld a3, auf das erste Feld der dritten Reihe
kamen schon 65 536 Koérner, das waren fast 22 Kilo.
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Aber auf das Feld h3, auf das letzte Feld der dritten Reihe,
muflte der Konig schon 2796 Kilo legen lassen, und soviel
hatte er nicht mehr in seinen Vorratsraumen.

Von den acht Reihen des Schachbretts jedoch waren erst
drei gefiillt.

Der Landwirtschaftsminister aber erzdhlte, dafl der Ma-
thematiklehrer errechnet habe, man kénne in 1 000 Jahren
in ganz Persien nicht so viel ernten, wie der Hofnarr zu
bekommen hitte.

Wie die Geschichte ausging, weifl ich nicht. Vielleicht hat
der Konig seinen Hofnarren vor Arger eingesperrt, viel-
leicht hat der Narr klugerweise auf den Weizen verzichtet,
vielleicht zahlen sie in Persien immer noch Kérner ab.

Wir wollen unser Schachbrett vom Weizen sdubern und
mit der Erklarung der Schachfiguren beginnen.




Die Figuren in der Grundstellung

Zu jedem Schachspiel gehéren 32 Figuren — 16 schwarze
und 16 weille; 16 Bauern — acht weile Bauern, acht
schwarze Bauern, und 16 Offiziere — acht weifle Offiziere,
acht schwarze Offiziere.

Jeder Spieler hat gleich viele und gleich wertvolle Figuren,
und jeder Spieler stellt sie in gleicher Weise auf.

Der Spieler, der die weiflen Figuren in den Kampf fiihrt,
stellt seine weiflen Bauern nebeneinander auf die acht Fel-
der der 2. Reihe. .
Der Spieler, der die schwarzen Figuren hat, stellt seine
schwarzen Bauern auf die 7. Reihe.

Auf der 1. und auf der 8. Reihe, also hinter den Bauern
und geschiitzt von ihnen, stehen die Offiziere. (Diagr. 7)
Jeder Spieler hat einen Kénig und eine Dame. Beide stehen
in der Mitte. Die weifle Dame steht auf einem weiflen, die
schwarze Dame auf einem schwarzen Feld.

Der weifle Konig steht auf einem schwarzen, der schwarze
Konig auf einem weiflen Feld.
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Es ist leicht zu behalten, aber man sieht immer wieder, daf§
Anféanger im Schachspiel den Kénig und die Dame falsch
aufstellen. ' '

Der weifle Konig steht auf e1, der schwarze Kénig auf e8,
die Konige siehen sich gegeniiber auf der e-Linie.

Die Damen stehen auf der d-Linie. Damen auf der
d-Linie, vielleicht kénnt ihr es euch daran merken. Beides
fangt mit dem Buchstaben d an.

Der Konig ist die wichtigste Schachfigur, denn um ihn
dreht sich das ganze Spiel. Die Dame - manche Leute
sagen auch Koénigin zu ihr, obwohl der Konig und sie nicht
miteinander verheiratet sind — die Dame ist die zweitwich-
tigste Figur beim Schachspielen, denn sie ist der wertvollste
Offizier des Konigs.

Jeder Spieler hat nur einen Kénig und nur eine Dame, von
allen anderen Figuren hat man zwei und Bauern sogar
acht.

Links und rechts neben Kénig und Dame stehen die Léu-
fer, neben den Laufern stehen die Springer (oft werden sie
auch Rossel oder Pferdchen genannt), und in den Ecken
stehen die Tiirme.

Das ist die Grundstellung. Ihr miifit sie euch einpragen. In
dieser Aufstellung beginnt man jedes Schachspiel, und wer
spielen will, muf sich an diese Regel halten.

Denn darin unterscheidet sich der Ernst des Lebens vom
Spiel des Lebens, dafl der Ernst sich oft willkiirlich und
ohne erkennbare Regeln vollzieht, wihrend man ein Spiel

nur dann spielen kann, wenn man sich an seine Regeln
halt. )

2 Schachlehrbuch 17



Die Gangart der Bauern

Jede Schachfigur darf nur so bewegt werden, wie es die
Regeln fiir diese Figur vorschreiben. Die Art, wie sie be-
wegt werden kann, nennt man die Gangart dieser Figur.
Diese Gangart miissen wir uns einprigen, denn es ist die
Voraussetzung, um mit einer Figur spielen zu kénnen.
Wir beginnen mit den Figuren, von denen wir die meisten
haben, mit den Bauern.

Die Bauern marschieren nur vorwirts, sie konnen niemals
zuriickgezogen werden. Die weiflen Bauern kommen also
nie auf die 1. Reihe des Brettes, die schwarzen nie auf die
8. Reihe.

Jeder Bauer marschiert senkrecht auf den Feind los, nur
senkrecht vorwirts, und zwar geht er Zug um Zug ein
Feld vor. ‘

Aber wenn der Bauer zum erstenmal gezogen wird, wenn
er von seinem Heimatfeld losmarschiert, dann kann er
einen groflen Schritt machen und gleich zwei Reihen vor-
warts stiirmen,

Er kann es, er braucht es nicht; er kann also auch vom
Heimatfeld aus nur eine Reihe vorziehen, wenn ein kluger
Spieler einen Doppelschritt nicht fiir ratsam hélt.

Er geht also Schritt fiir Schritt ein Feld vor, nur im ersten
Zug darf er auch zwei Felder vorriicken.

Die Kampfesweise des Bauern kénnt ihr euch so vorstel-
len, dafl er in jeder Hand einen kurzen Kniippel halt. Mit
diesem Kniippel kann er den Feind sdhlagen, aber nur
dann, wenn der Feind ein Feld schrig links oder schrig
rechis vor ihm steht.

Schlagen bedeutet im Schach, die feindliche Figur vom
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Brett nehmen und die eigene Figur, die schlagt, auf das
leer gewordene Feld stellen. Der Bauer! der auf dem
Schachbrett hier auf dem Feld e4 steht, kann jeden Feind
schlagen, der sich auf den Feldern d5 und f5 befindet.
(Diagr. 8)

Stehen die Feinde auf anderen Feldern, kann er ihnen
nichts tun. Er hat kurze Arme, kurze Kniippel, er kann nur
dann in die Schlacht eingreifen, wenn er herzhaft dem
Feind zu Leibe riickt und dicht an ihn herankommt.

Wenn ein Feind direkt vor seiner Nase steht, wie auf dem
Diagramm 9 der schwarze Springer auf dem Feld e5, dann
kann ihm unser Bauer nichts tun. Er kann den Springer,
der ihm den Weg verstellt, nicht schlagen, denn sein Kniip-
pel reicht ja nur schrig nach vorn.

Unser Bauer kann auch nicht mehr vorrud«:n Er muf}
stehenbleiben und abwarten, bis der Platz vor ihm frei
wird.
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Er kann aber seinen linken oder rechten Nachbarn, wenn
diese noch auf ihrem Heimatfelde stehn, bitten, zu kommen
und ihm zu helfen.

Wenn sein linker Nachbar, der Bauer auf d2, einen groflen
Schritt nach d4 macht, greift er den feindlichen Springer
auf e5 an. (Diagr. 10)
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Wenn nun der Springer den dickfelligen Bruder spielt und
einfach stehenbleibt, kann der Bauer von d4 ihn im nich-
sten Zug schlagen.

Aber solch ein Springer ist ein empfindlicher Herr und ein
wertvoller Offizier: Wenn er von einem Bauern angerem-
pelt wird, rdumt er das Feld, und unser Bauer auf e4 kann
nach e5 weitermarschieren.

abcdefgh

7 T T
/ o)
/}//

e / /s
4, _
= U /,,
agram 2| //// %/// / /

abcdefgh

1s

1

Wenn er auf e5 steht, kann er alles schlagen, was sich auf
den Feldern d6 und £6 befindet. (Diagr. 11)

Wenn es aber einem Bauern gelingt, iiber das Schachbrett
hinwegzumarschieren und bis auf die letzte Reihe zu kom-
men, auf die Reihe, auf der in der Grundstellung die feind-
lichen Offiziere stehen, dann wird dieser Bauer wegen
gliicklich bewahrter Tapferkeit selbst zum Offizier befor-
dert.
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Der Spieler, unter dessen Befehl er das Brett iiberquert,
kann bestimmen, in was fiir einen Offizier er sich zu ver-
wandeln habe.

In jeden Offizier kann er sich verwandeln, nur in einen
Konig nicht. Aber da nach dem Kénig die Dame die wert-
vollste Figur ist, wird unser Bauer, der iiber das ganze
Schachbrett hiniibergelangt ist, wohl meist zu einer Dame
ernannt werden.

Es ist von den Regeln aus méglich, dafl ein Spieler alle
seine acht Bauern in Damen verwandelt. Wenn er seine
alte Dame auch noch besifle, wiirde er dann iiber neun
Damen verfiigen. Im praktischen Spiel kommt solch ein
Fall nie vor; doch Schachpartien, bei denen eine der beiden
Parteien drei Damen hatte, sind schon gespielt worden.
Durch seine Eigenschaft, schrig nach vorn zu schlagen,
kann ein Bauer abenteuerliche Reisen iiber das Schachbrett
unternehmen.

So kann der Bauer, dessen Heimatfeld h2 ist, nach einem
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langen kampferischen Leben auf dem Feld b8 zur Dame
befoérdert werden, wenn es ihm gelungen ist, sechs feind-
liche Figuren, die sich jeweils links schridg vor ihm befan-
den, zu schlagen. (Diagr. 12)

So eine Chance kann es natiirlich fiir den Bauern von a2
auf dem Felde g8 auch geben. Ich weif8 nicht, warum so
etwas nicht mal geschehen soll, obwohl ich es bei allen tau-
send Partien, die ich bisher gespielt habe, noch nie erlebte.
Daf} ein a-Bauer auf die d-Linie gelangt oder ein c-Bauer
auf die f-Linie, kommt oft vor.

Wenn wir jetzt noch lernen, was ,im Vorbeigehen schla-
gen“ bedeutet, dann wissen wir alles iiber die Bauern, was
man iiber sie wissen muf}, um ein frohliches Spiel mit ihnen
beginnen zu kénnen.

Also lernen wir es gleich hier, obwohl es nicht einfach ist.
Im Vorbeigehen heifit auf franzésisch ,en passant®. Im
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Vorbeigehen schlagen heifit in der Schachsprache: en pas-
sant schlagen. (En passant spricht man: ,Angpassang®,
durch die Nase so wie im deutschen Wort Angst es hat
aber mit Angst mchts zu tun.)

Mein Bauer f2 ist vorgerudct bis auf die 5. Reihe. Er steht
auf dem Feld f5. Auf dem Feld e7 ist der feindliche Bauer
noch zu Hause geblieben. (Diagr. 13)
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Wenn dieser Bauer auf €7 jetzt mit einem groflen Schritt
an meinem Bauern vorbeiziehen will, dann fiihrt die Mog-
lichkeit des Doppelschrittes dazu, dafl mein tapferer Bauer
um das Recht, seine Feinde links und rechts schlagen zu
diirfen, betrogen wird. Und das empfindet er als unge-
recht,

JHalt*, sagt mein Bauer auf f5 zu dem feindlichen
e-Bauern, der plotzlich auf e5 neben ihm steht. ,So haben
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wir nicht gewettet. Du bist iiber das Feld e6 hinitbermar-
schiert. Auf das Feld €6 aber reiche ich mit meinem Kniip-
pel hin. Dort schlage ich dich, als ob du dort haltgemacht
hattest.

Denn der Doppelschritt, den wir Bauern zu Anfang unse-
rer Laufbahn machen konnen, soll nicht dazu dasein, dafl
man weit vorgeriickte Bauern damit um ihr Schlagrecht
prellt.”

Mein Bauer auf f5 schligt den zum Feld e5 vorgesprunge-
nen feindlichen Bauern, der an ihm mit dem Doppelschritt
vorbeigegangen ist, en passant, er schligt ihn im Vorbei-
gehen.

Er nimmt ihn vom Feld e5 fort und setzt sich selbst auf
das Feld e6, nicht also auf das Feld e5, auf dem der feind-
liche Bauer stand.

Dieses Enpassantschlagen ist nur maoglich, wenn ein weifSer
Bauer die fiinfte oder ein schwarzer Bauer die vierte Reihe
erreicht hat — und wenn dann ein feindlicher Bauer mit
dem Doppelschritt an ihm vorbeilaufen will.

Du kannst en passant schlagen, du brauchst es aber nicht
zu tun. Du kannst den Feind einfach neben deinem Mann
stchenlassen.

Doch wenn du en passant schlagen willst, muflt du es gleich
im nichsten Zuge tun. Wenn du erst einen anderen Zug
getan hast, kannst du das Enpassantschlagen nicht mehr
nachholen.

Ich glaube, dies alles wird fiir euch nicht einfach zu behal-
ten sein, aber dafiir sind wir nun auch mit den Bauern
fertig und wissen also schon von der Hiilfte aller Figuren,
welche Gangart sie haben, wie sie den Feind bekdmpfen,
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ihn schlagen und wie sie — wenn sie das von allen Bauern
ersehnte Ziel erreicht haben: die Grundlinie des Gegners —
dann zum glanzenden Offizier beférdert werden.

Ein Turm bleibt ein Turm und ein Liufer ein Liufer sein
Leben lang, doch aus einem Bauern kann alles werden, nur
ein Konig nicht.

Diese seine Verwandelbarkeit macht den Bauern zu einer
wertvollen Figur, und kein Schachspieler wird ihn gering-
schatzen,

Die Gangart der Ttirme

Die Tiirme haben eine sehr viel leichter zu erklarende
Gangart als die Bauern. Sie kdnnen waagerecht und senk-
recht auf den Linien und auf den Reihen iiber das ganze
Brett ziehen, wenn keine Figur ihrer eigenen Partei ihnen
im Wege steht.

Uber eine eigene Figur kommen sie nicht hinweg; eine
feindliche Figur konnen sie schlagen. (Also die feindliche
Figur fortnehmen und die eigene Figur auf deren Platz
stellen.)

In der Grundstellung kénnen die Tiirme iiberhaupt nicht
gezogen werden, weil sie ja in der Ecke stehen und einge-
mauert von eigenen Figuren sind. Weil man ihnen Platz
machen muff, wenn man sie ziehen will, beginnen die
Tiirme auch meist erst im Mittelspiel tatig zu werden.

Aber wenn sich eine Schachpartie dem Ende zuneigt und
schon viele Figuren geschlagen wurden und Platz auf dem
Schachbrett entstanden ist, dann beginnt die grofie Zeit
der Tiirme.
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Wenn ein Turm in der Mitte des Brettes steht — wie unser
Turm hier auf dem Feld d5 — und auf der d-Linie und der
5. Reihe steht keine andere Figur, dann kann der Turm
vierzehn verschiedene Ziige machen. (Diagr. 14)

Er hat sieben Felder auf der 5. Reihe und sieben Felder auf
der d-Linie zur Verfiigung, auf die er hinziehen kann. Wer
es nicht glaubt, zdhlt nach.

Aber er kann nur waagerecht oder senkrecht ziechen. Wenn
unser Turm, der auf dem Feld d5 steht, nach dem Feld e4
will, dann benétigt er dazu zwei Ziige, obwohl doch das
Feld e4 dicht neben dem Feld d5 liegt.

Er mufl mit dem ersten Zug nach e5 oder nach d4 reisen
und mit dem zweiten Zug dann von d4 oder e5 nach e4.
Das sieht etwas ungeschickt aus und ist es vielleicht auch,
aber diese elefantenhafte Schwerfélligkeit mindert den
Wert des Turms nicht.
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Der Turm ist eine méchtige und starke Figur. Er wirkt iiber
das ganze Brett hin, und er kann die Linien und Reihen, die
er beherrscht, fiir viele Figuren sperren.

Unser Turm auf d5 teilt mit seiner Kampfkraft das Brett
deutlich in vier Teile.

Wie die Laufer laufen

Ahnlich einfach wie die Gangart der Tiirme ist die der
Laufer. So wie die Tiirme nur auf den Senkrechten und
Waagerechten marschieren kénnen, so laufen die Ldufer
nur auf den Diagonalen. _ '

Der Léufer, der hier in der Mitte des Brettes auf dem Feld
d5 steht, beherrscht von diesem Platz aus alle Felder auf
den Diagonalen a2-g8 und a8-h1. (Diagr. 15)
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Er kann also nach dreizehn Feldern reisen.

Alles, was an Feinden auf diesen Feldern steht, kann der
Laufer schlagen, alles, was an eigenen Leuten auf diesen
Feldern steht, hemmt seinen Lauf.

Von der Grundstellung aus kann er erst dann ziehen, wenn
die Bauern, die links und rechts schrig vor ihm stehen, ihm
Platz gemacht haben.

Das klingt selbstverstindlich, aber es kommt immer wieder
vor, daf auch erfahrene Schachspieler diese Selbstver-
standlichkeit vergessen und dafl sie ihren Liufern nicht
rechtzeitig den Weg auf das Schachbrett hinaus 6ffnen.
Ein Laufer, der in der Grundstellung auf einem schwarzen
Feld steht, kann nur auf den schwarzen Feldern wirken, er
kommt nie auf ein weilles Feld. Ein Laufer, der in der
Grundstellung auf einem weiffen Feld steht, kommt nie auf
ein schwarzes Feld.
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Jeder Laufer hat also nur das halbe Schachbrett als Kampf-
gebiet zur Verfiigung, nimlich entweder nur die 32
schwarzen oder nur die 32 weiflen Felder.

Durch diese Eigenschaft ist er gegeniiber dem Turm be-
nachteiligt, der ja iiberallhin und auf allen 64 Feldern
kampfen kann.

Aber wenn man seine Liufer so aufbaut, dafl sie auf
langen Diagonalen wirksam sein kénnen, wenn man ihre
Kraft nicht dadurch hemmt, daf eigene Figuren ihnen den
Weg versperren, dann sind sie schnelle und wendige
Kampfer, die schon manche Schachpartie entschieden
haben.

Die Dame

Nach dem Turm und nach dem Laufer betrachten wir jetzt
die Dame, weil deren Gangart so ist wie die von Turm
und Léufer zusammengenommen.

Man kann sich vorstellen, dafl die Dame entstand, indem
man den Liufer auf den Turm stellte und die Eigenschaf-
ten beider Figuren vereinigte.

Eine Dame in der Mitte des Brettes, also unsere hier auf
demFeld d4, kann senkrecht und waagerecht und diagonal
ziehen. (Diagr. 16)

Sie kann nach 27 verschiedenen Feldern reisen. Sie be-
herrscht also fast die Halfte des Schachbretts.

Sie beherrscht soviel Felder wie ein Turm und ein Laufer
zusammen, aber sie ist als einzelne Figur noch stirker als
ein Turm und ein Laufer zusammen; denn zum Beispiel
ein Liufer, dessen Eigenschaften sie ja auch hat, kann sich
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entweder nur auf den 32 schwarzen oder nur auf den 32
weillen Feldern bewegen.

Ein Liufer, der auf den schwarzen Feldern zu Hause ist,
kommt nie in seinem Leben auf ein weiles Feld, und selbst
die Bauern, die auf weillen Feldern stehen, lachen iiber
ihn, denn er kann ihnen nichts tun.

Aber eine Dame braucht nur einen kleinen Schritt beiseite
zu machen, sie braucht nur von d4 nach e4 zu ziehen, und
schon beherrscht sie statt der schwarzen Diagonalen die
weiflen.

Wegen dieser ihrer Beweglichkeit ist sie mehr wert als
Turm und Liufer zusammen, ist sie als einzelne Figur fast
soviel wert wie ein Turm und beide Laufer.

Und weil sie nach dem Kénig die wichtigste Person und so
sehr wertvoll ist, darum geht man sorgsam mit ihr um und
achtet darauf, dafl man sie nicht aus Versehen und gegen
seinen Willen einbiif3t.
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Wie der Springer springt

Manche Leute sagen, die Springer hétten eine schwierige
Gangart, ihre wilden Spriinge seien schwer zu iiber-
schauen; und ein feindlicher Springer ist ihnen eine unan-
genehme Figur.

Aber andere Leute schitzen ihn gerade deshalb besonders,
und er ist ihnen lieber als der geradlinige Turm oder der
flinke Laufer.

Ein Springer kann mit einem Zug nie auf eines der Felder
gelangen, die direkt neben dem Feld liegen, auf dem er
steht. Er iiberspringt seine Nachbarfelder, und es ist ihm
egal, ob auf den Feldern, die er iiberspringt, Figuren
stehen oder nicht, eigene oder feindliche.

Aber der Springer kann nicht weit springen, er hat kurze
Beine. Er springt gerade mal so iiber eins der Nachbar-
felder hinweg, weiter kommt er nicht.
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Es gibt einen Trick, sich zu 'merken, wie der Springer
springt: Ein Springer, der auf einem weiflen Feld steht,
kann nur auf einem schwarzen Feld landen, und ein Sprin-
ger, der auf einem schwarzen Feld steht, kann nur auf
ein weifles Feld hopsen.

Auf dem Diagramm 17 steht ein Springer auf dem weiflen
Feld d5.

(Diagramm ist ein Fremdwort und heifft Schaubild. Schau-
bild wire genauso hiibsch, aber die Schachspieler haben
sich angewdhnt, zum Schaubild Diagramm zu sagen.)

Es sind acht Felder um den Springer herum, acht Nachbar-
felder. Ich habe sie mit Strichen kenntlich gemacht.

Auf diese acht Felder kann unser Springer nicht hinziehen,
sie gehen ihn nichts an. Um auf eines dieser Felder zu
gelangen, miifite er mindestens zwei Ziige machen.

Ein Springerzug ist immer gleich lang, er kann keine lange-
ren und keine kiirzeren Spriinge machen, er setzt iiber ein
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Wie also springt ein Springer?

Uber die Nachbarfelder hinweg auf Felder von anderer
als seiner Standfarbe.

Wer diesen Satz noch nicht versteht, mufl so lange iiber ihn
nachdenken, bis er ihn begriffen hat.

Im Diagramm 21 steht ein Springer auf dem Feld h4.

Er kann, weil er am Rande steht, nicht nach acht Feldern,
sondern nur nach vieren springen. Seht euch diese vier
Felder an.

Nach wieviel Feldern kann ein Springer hopsen, der in
einer Ecke des Schachbretts steht?

Ein Springer am Rand hat nur halbe oder sogar nur die
viertel Kraft eines Springers, der in der Mitte des Brettes
steht. Darum gibt es einen alten Schachvers, der oft richtig
ist: ,Springer am Rand bringt Kummer und Schand.”
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Wenn man die Wahl hat, zieht man eine so kurzbeinige
Figur wie den Springer zur Mitte des Feldes hin.

Auf dem Diagramm 22 ist der Springer von seinem Hei-
matfeld nach a3 entwickelt worden.

Von dort aus beherrscht er vier Felder.

Wenn der Spieler ihn nach c3 entwickelt hitte, wie auf
dem Diagramm 23, beherrschte er acht Felder.

Zahlt nach, es stimmt. '
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Wik also springt ein Springer?

Uber die Nachbarfelder hinweg auf Felder von anderer
als seiner Standfarbe.

Wer diesen Satz noch nicht versteht, muf§ so lange iiber ihn
nachdenken, bis er ihn begriffen hat.

Im Diagramm 21 steht ein Springer auf dem Feld h4.
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2 Diagramm 21

1

Er kann, weil er am Rande steht, nicht nach acht Feldern,
sondern nur nach vieren springen. Seht euch diese vier
Felder an.

Nach wieviel Feldern kann ein Springer hopsen, der in
einer Ecke des Schachbretts steht?

Ein Springer am Rand hat nur halbe oder sogar nur die
viertel Kraft eines Springers, der in der Mitte des Brettes
steht. Darum gibt es einen alten Schachvers, der oft richtig
ist: ,Springer am Rand bringt Kummer und Schand.“
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Wenn man die Wahl hat, zieht man eine so kurzbeinige
Figur wie den Springer zur Mitte des Feldes hin.

Auf dem Diagramm 22 ist der Springer von seinem Hei~
matfeld nach a3 entwickelt worden.

Von dort aus beherrscht er vier Felder.

Wenn der Spieler ihn nach c3 entwickelt hatte, wie auf
dem Diagramm 23, beherrschte er acht Felder.

Zahlt nach, es stimmt. '
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Durch seine einzigartige Eigenschaft, iiber andere Figu-
ren, die um ihn herum stehen, hinwegspringen zu konnen,
und dadurch, dafl er weder diagonal noch senkrecht noch
waagerecht zieht, wird die Gangart des Springers inter-
essant. Er kann einem guten Spieler im Kampf viel Freude
machen,

Man muf§ im Anfang immer genau hinschauen, sich Zeit
lassen und ausrechnen: Wo steht er? Auf welche Felder
kann er einwirken? Steht er sicher? Hat er Fluchtméglich-
keiten, wenn er von einem feindlichen Bauern angerempelt
wird?

Wenn du ein geiibter Spieler geworden bist, siehst du das
alles im Schlaf.

Der Konig
Nun bleibt nur noch die Gangart einer Fxgur zu erklaren,
namlich die des Konigs.
a b c f g h
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DDR 4,20 M ab 9J.

FREIZEITREIHE

Vor etwa 1000Jahren lernten die Europaer
das Schachspiel kennen. Wo immer auch die-
ses Brettspiel, das aus Indien gekommen sein
soll, bekannt wurde, begeisterte es die Men-
schen, und sie hatten das Verlangen, festzu-
stellen, wer denn das Spiel am besten be-
herrsche. Deshalb kampfen seit etwa 100 Jah-
ren Spieler aus aller Welt um den Titel eines
Schachweltmeisters. Ein begehrter Titel, denn
man weill, dal® nur der Sieger sein kann, der
klug ist, Zahigkeit, Phantasie und Erfindungs-
reichtum besitzt. Wie ist es — mochtest Du
nicht auch ein Schachchampion werden? Die-
ses Buch kann dir dabei helfen, das schone
Spiel zu erlernen. Es erklart die vielen schwie-
rigen Regeln des Schachs und gibt Anleitun-
gen zu zweckmaBigem Spiel.

Der Kinderbuchverlag Berlin
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