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Vorrede zur zweiten Auflage.

Die erste Auflage dieses Buches erschien im Jahre 1865. Es er-
fuhr die giinstigsten Besprechungen, nicht nur in deutschen, sondern auch
in ausldndischen Schachzeitungen und wurde in kurzer Zeit vollstindig
vergriffen. Ausserdem hatte der Verfasser Gelegenheit sich von der an-
erkennenswerthen Spielstirke einzelner Schachfreunde zu tiberzeugen,
welche ausdriicklich erkldrten, dieselbe aus seinem Werkchen geschopft
zu haben. Es sei die Bemerkung gestattet, dass selbst Herr Steinitz,
nach eigener Angabe, sich zu seinem siegreichen Wettkampfe mit Herrn
Anderssen durch das Studium einer von uns analysirten Partiensamm-
lung vorbereitete.

Danach zu urtheilen wire das Erscheinen einer zweiten Auflage
schon seit lingerer Zeit gerechtfertigt gewesen und ich freue mich, die-
selbe jetzt endlich vermehrt und verbessert dem Publikum vorlegen zu
konnen.

Schwetz an der Weichsel, im September 1873.

G. R. Neumann.

Vorbemerkung zur dritten Auflage.

Die von dem praktischen Schachmeister Dr. G. R. Neumann ge-
troffene  Auswahl gespielter Partien und seine zweckentsprechenden
Erlauterungen der Ziige, zur Einfithrung von Anfingern in den Geist des
herrlichen Schachspiels, haben sich bewdhrt. Als der Herr Verleger
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mich ersuchte, die nothwendig gewordene neue Ausgabe zu beaufsichti-
gen, galt es also nicht Neumann's von der Schachwelt anerkannten Leit-
faden wesentlich umzuarbeiten. Ich habe blos die schon in der zwei-
ten Auflage von mir angefangene Reinigung der landléufigen Spielbe-
nennungen weiter durchgefithrt, die Normalnotation ein wenig rationeller
gestaltet, und die mehr als tausendjihrige Geschichte des Schachspiels
mit wenigen grossen Ziigen skizzirt.

Wiesbaden, im Februar 1879.

v. d. Linde.
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Erster Abschnitt.

Vorbegriffe.

§ 1.
Das Spiel.

Das Schachspiel ist ein geistiges Kriegsspiel, das von zwei Personen
gespielt wird. Es giebt allerdings Abarten, die eine fir drei, die andere
fir vier Spieler, das ,Drei-” und das ,Vierschach”; doch beruhen diese
im Wesentlichen auf der Idee des ,Zweischachs” oder ,Normalschachs”, mit
dem wir uns hier allein beschiftigen wollen.

§ 2.
Das Material des Spieles.

Das Material des Spieles besteht aus dem Schachbrette und den Schach-
steinen, die im richtigen Grossenverhiltnisse stehen miissen. Man wihle
¢in moglichst grosses Brett und nicht

zu kleine Steine.

Das Schachbrett (aus Holz, Mar-
mor etc.) hat die Form eines Quadrates
und ist in 64 gleich grosse Quadrate,
~Felder”, getheilt. Die Felder sind ab-
wechselnd weiss und schwarz.

Das Schachbrett wird so gestellt,
dass die sich gegeniiber sitzenden Spie-
ler rechter Hand ein weisses Eck- 7
feld haben. 1 w

Die Bezeichnung der Felder ge- ' 7

schieht gewthnlich auf folgende Weise.

Man versicht die acht senkrechten Reihen des Brettes, von links nach
rechts, mit den Buchstaben a, b, ¢, d, e, f, g, h und die acht wagerech-
ten Reihen, von unten nach oben, mit den Ziffern 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8.

Neumann, Leitfaden, 3. Aufl. 1



2

Jedes Feld erhilt dadurch einen Buchstaben und eine Ziffer. Zur grosseren
Deutlichkeit diene das nachstehende Schema, wobei die grosseren Buch-
staben die schwarzen Felder bezeichnen.

7 || a7 | b7 | €7| d7 | €7 | f7 | g7 | b7

Mit dieser Notation muss man sich vorerst so vertraut machen, dass
man auf einem Schachbrette ohne Vermerk jedes beliebige Feld sofort zu
nennen weiss. Bei einiger Aufmerksamkeit ist diese Fertigkeit sehr schnell
zu erlangen.

Die Schachsteine (aus Holz, Elfenbein u. s. w.) sind 32 an der Zahl,
16 weisse fir den einen und 16 schwarze fir den andern Spieler. Jeder
hat nimlich 8 Offiziere und 8 Bauern & § . Die Offiziere sind ein

Konig @ €9 , eine Dame W\, zwei Thirme (Rochen) B W , zwei
Léufer ,?@,. _Q und zwei Springer (Rossel) @ Q

Liufer und Springer pflegt man unter dem Namen ,leichte Offiziere”
zusammenzufassen.
§ 3.
Die Aufstellung der Steine.
Jeder Spieler stellt auf seine horizontale Randreihe die Offiziere, auf

die nichste Reihe die Bauern; die Offiziere in folgender Ordnung: auf die
Eckfelder die Thirme, auf deren Nachbarfelder die Springer, neben diese



je einen Liénfer. Fiir die Aufstellung von Konig und Dame, welche die
beiden ibrig gebliebenen Felder einnehmen, merke man, dass die Dame
auf dem Felde ihrer Farbe zu stehen kommt.

(Fir dieses Buch hat man sich durchgehends die weissen Steine auf
den Reihen 1 und 2, die schwarzen auf den Reihen 7 und 8 aufgestellt
zu denken.)

Die Offiziere, welche auf der Seite des Konigs stehen, heissen: Konigs-
liufer, Konigsspringer, Konigsthurm; die auf der Damenseite: Damen-
laufer u. s. w.

Die Bauern werden nach den Offizieren benannt, vor denen sie stehen,
z. B. Konigsbauer, Damenthurmbauer.

§ 4.

Gang der Steine.

Das Spiel wird Zug um Zug gefithrt, d. h. die Spieler setzen abwech-
selnd einen Stein, gemdss seiner ihm eigenthiimlichen Gangart, von einem
Felde auf ein anderes.

Die Gangart der Offiziere ist folgende:

Der Konig geht immer nur auf ein Nachbarfeld. Steht er auf e4,
so kann er nach e3, f3, f4, f5, e, d5, d4 oder d3 ziehen.

Nur einmal in jedem Spiele ist unter gewissen Bedingungen dem
Konige zugleich mit dem Thurmzug eine Bewegung nach einem zweiten
Nachbarfeld gestattet, welche in § 10 abgehandelt wird.

Der Thurm geht in gerader Richtung auf ein beliebiges Feld, z. B.
von c4 nach b4, a4, d4, e4, f4, g4, h4, ¢3, c2, cl, ¢b, c6, c7 oder c8.

1*
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Der Laufer zieht nur schrig, ebenfalls beliebig weit; von f5 also
nach e4, d3, ¢2, bl, g6, h7, g4, h3, e6, d7 oder c8.

Von den beiden Liufern eines jeden Spielers heisst der eine der
weisse, der andere der schwarze, weil jener ausschliesslich auf weissen,
dieser nur auf schwarzen Feldern zu stehen kommt.

Die Dame herrscht in gerader Richtung, wie der Thurm; und in
schriger, bald wie der weisse, bald wie der schwarze Liufer, je nachdem
sie auf einem weissen oder auf einem schwarzen Felde steht. Von e4 kaunn
sie also nach e5, e6, €7, e8, e3, e2, el, f4, g4, h4, d4, c4, b4, a4; d5,
c6, b7, a8, 3, g2, hl, £5, g6, h7, d3, c¢2 oder bl gehen.

Der Springer zieht, in Form eines Hakens, nach jedem dritten
Felde von entgegengesetzter Farbe, folglich abwechselnd von einem
weissen auf ein schwarzes oder von einem schwarzen auf ein weisses Feld.
Von d4 konnte er also auf eins der acht Felder b3, b5, ¢6, e6, 3, f3,
€2 und c2 ziehen.

‘Wie wir gesehen haben, konnen die Offiziere vor- und riickwirts,
rechts und links gehen. Mit Ausnahme des Springers ist es jedoch kei-
nem gestattet, iiber eigene oder.fremde Steine hinwegzusetzen.

Der Bauer geht gerade aus, und zwar immer nur einen Schritt vor-
wirts. Von dem Felde, das er urspriinglich einnimmt, sind ihm jedoch
auch zwei Schritte gestattet.

Gelangt er auf die Randreihe des Gegners, so wird er unbedingt
nach Belieben Dame, Thurm, Liufer oder Springer. Es konnen also meh-
rere Damen u. s. w. gleichzeitig im Spiele sein.

§ 5.
Das Schlagen der Steine.

Die beiden Gegner nennt man schlechtweg nach der Farbe ihrer Steine:
Weiss und Schwarz, oder: der Weisse und der Schwarze, oder: die
Weissen und die Schwarzen.

Befindet sich auf dem Felde, auf das ein Stein ziehen kann, ein Stein
des Gegners, so kann man diesen schlagen, d. h. ihn vom Brette nehmen
und den eigenen an seine Stelle setzen. Steht z. B. ein Liufer von Weiss
auf c4 und ein Thurm von Schwarz auf f7, so kann Weiss, der am Zuge
ist, den Thurm vom Brette nehmen und seinen L#ufer auf f7 stellen.

Die Steine schlagen, wie sie ziehen, nur der Bauer macht eine Aus-
nahme. Er schligt zwar nur vorwirts, aber nie anders, als auf ein schrig
liegendes Nachbarfeld. Ein Bauer von Weiss auf e2 kann nur einen Stein
von Schwarz schlagen, der auf d3 oder f3 steht.
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Auf folgende Regel, welche ausschliesslich unter Bauern zur Gel-
tnng kommt, achte man besonders:

Tritt ein Bauer durch einen Doppelschritt unmittelbar
neben einen feindlichen Bauer, so kann er von diesem geschla-
gen werden, gleich als wenn er nur einen Schritt gemacht hitte.
Steht ein Bauer von Weiss auf e2, einer von Schwarz auf f4 und zieht
Weiss seinen Bauer von e2 nach e4, so kann ihn Schwarz schlagen, indem
er ihn vom Brette nimmt und seinen Bauer auf e3 stellt.

Diese Art zu schlagen, welche man en passant schlagen nennt, ist
nur fir den nichstfolgenden Zug gestattet.

§ 6.
Vom Schachgeben.

Sammtliche Steine konnen geschlagen werden. Der Konig aber darf
nie in das Schlaggebiet eines feindlichen Steines, also auch nie unmittelbar
an den andern Konig, gezogen werden, und muss, wenn ihn der Gegner
zu schlagen drobt, sofort gesichert werden.

Jeden Zug, mit dem man den Konig des Gegners angreift, begleitet
man mit dem Worte ,Schach”. Da sich daraus die Ausdriicke: ,Schach
bieten”, ,im Schach stehen”, ,aus dem Schach ziehen” etc. erkliren, so
wollen wir uns fortan derselben bedienen.

Steht der Konig im Schach, so kann er auf drei Arten geschiitzt
werden :

1) man zieht ihn auf ein Feld, das vom Gegner nicht beherrscht wird:

2) man deckt das Schach, d. h. man zieht einen Stein zwischen
den bedrohten Konig und den angreifenden Stein; oder:

3) man schligt den Schach gebenden Stein.

In folgender Position:

Weiss: Konig al, Springer h5.
Schwarz: Konig a3, Liufer g7 (s. neben-
stehendes Diagramm) kann Weiss dem
Schach, das der Liufer g7 seinem Konige

bietet, auf jede der drei angegebenen |, 7~ ),
Arten begegnen: 1) indem er den Konig |~~~ : \
nach bl zieht, 2) indem er mit dem ' .

Springer nach f6 geht oder 3) indem er
den Laufer mit den Springer schlagt. _ _

{dat man, wie in diesem Beispiele | »
tie. Wahl, so entscheidet dariiber die "
jedesmal gegebene Position.




§ 7.
Vom Matsetzen.

Hat man dem Gegner Schach geboten und kann er dasselbe auf keine
der drei im vorigen Paragraphen angegebenen Arten abwenden, so ist er
,mat” und hat das Spiel verloren.

Steht z. B. von Weiss der Konig auf
a6, ein Léiufer auf h3 und ein Springer
auf d7, von Schwarz aber nur der Konig
auf a8, und zieht Weiss den Léufer von
h3 nach g2 (wodurch wir nebenstehende
Position erhalten), so ist Schwarz mat.

Den Zug, mit dem man dem Gegner
ein nicht zu begegnendes Schach giebt,
begleitet man mit dem Worte ,mat”.

Die Ausdriicke, , Mat setzen”, ,Mat
geben”, ,Mat ansagen”, bedirfen wohl
keiner besonderen Erliuterung.

§ 8.
Vom Patt.

Patt ist derjenige Spieler, der,
ohne im Schach zu stehen, am Zuge ist,
jedoch keinen Stein bewegen kann, ohne
seinen Konig im Schach zu stellen.
So ist z. B. in beistehender Position
Schwarz, wenn er den Zug hat, patt.

§ 9.
Vom Remis.

Eine Partie Schach endet nicht immer mit dem Siege der einen Partei,
sie kann auch unentschieden oder remis werden und zwar:

1) wenn die beiden Konige allein ibrig bleiben;

2) wenn ausser den Konigen auf einer oder hbeiden Seiten nur noch
Steine vorhanden sind, mit denen sich das Mat nicht erzwingen lisst, z. B.
ein Springer oder ein Laufer;

3) wenn beide Spieler auf Wiederholung derselben Ziige beharren;

4) wenn ein Spieler ein immerwahrendes oder ewiges Schach



giebt. So wird Weiss in nebenstehender
Position, um den Verlust abzuwehren,
remis machen, indem er abwechselnd
mit seinem Springer auf f8 und g6
Schach bietet und Schwarz ndthigt nur

R

den Konig zu ziehen; by 0, S 4,
5) wenn ein Spieler zwar hinrei- .
chende Krifte hat, um mat zu setzen, 3 D
es jedoch innerhalb ihm gestellter finf- . W
zig Ztige nicht auszufithren versteht; s 7
=

6) wenn ein Spieler patt wird.

§ 10.
Von der Rochade.

Einmal in jedem Spiele ist dem Konige eine Bewegung zugleich mit
einem der Thirme gestattet, welche fir einen Zug gilt und die Rochade,
Rochiren, heisst.

Die Rochade ist nur moglich, wenn die Felder zwischen dem Konige
und dem Thurme, mit welchem sie vollzogen werden soll, frei sind. Sie
geschieht, indem man den Thurm unmittelbar an den Konig zieht, und
diesen auf die andere Seite unmittelbar neben den Thurm stellt. Rochirt
z. B. Weiss mit dem Konigsthurme, so stellt man diesen von hl nach f1
und den Konig von el nach gl.

Die Rochade ist nicht gestattet:

1) wenn der Konig schon gezogen hat;

2) wenn der betreffende Thurm schon gezogen hat;

3) wenn der Konig im Schach steht;

4) wenn der Konig durch die Rochade in Schach kiime.

5) wenn der Konig iiber ein Feld ginge, das von einem feindlichen
Steine angegriffen ist.

Dagegen ist die Rochade erlaubt, sowohl wenn der Thurm angegriffen
ist, als wenn er iiber ein vom Gegner angegriffenes Feld gehen muss.

§ 11
Ueber den Werth der Steine.

Ueber den Werth der verschiedenen Steine muss allein die durch
Uebung gewonnene Erfahrung entscheiden. Man hat zwar im Allgemei-
nen festzuhalten, dass die Dame ungefihr gleich zwei Thirmen oder drei
leichten Offizieren und ein leichter Offizier (Léufer oder Springer) gleich
drei Bauern geschéitzt wird (woraus sich durch Vergleichung das annéhernde
Verhiltniss jedes einzelnen Steines zu den iitbrigen ergiebt), doch kann
dieser Maassstab nur mit Beriicksichtigung der jedesmal gegebenen Posi-
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tion angelegt werden. Diese zeigt aber bisweilen die auffallende Thatsache,
dass ein Springer oder Thurm vor der Dame, ja ein Bauer vor mehreren
Offizieren Vorzug verdient.

Die besondere Fertigkeit, welche Einzelne in der Fithrung der Bauern
gegeniiber derjenigen der Offiziere oder umgekehrt zeigen, ist wohl auch
fir den Tausch bestimmend. Die Ansicht aber, dass ein Spieler vorzugs-
weise mit der Fithrung eines besonderen Offiziers vertraut sein konne, ist
wohl nur unter Ungeiibten zu finden.

§ 12.
Erklirung iiblicher Ausdriicke.

Abtauschen, Tauschen heisst einen Stein des Gegners mit einem
der seinigen von gleichem Werthe schlagen, und sich dafiir den seinigen
schlagen lassen.

Anzug ist der Zug, mit dem eine Partie begonnen wird.

Abzugsschach oder aufgedecktes Schach ist dasjenige Schach,
welches durch die Bewegung eines Steines von einem hinter ihm stehen-
den Offizier (Dame, Thurm oder Liufer) gegeben wird.

Aufopfern, Opfern heisst einen Stein (auch einen hoheren Stein
gegen einen andern) preisgeben. Man opfert gewthnlich, um einen freie-
ren Angriff zu bekommen.

Avancirt nennt man einen Bauer, wenn er bis ins feindliche Rand-
feld gedrungen ist und deshalb in einen Offizier verwandelt wird.

Centrum heissen die Bauern des Konigs und der Dame, wenn sie
gedeckt auf der Mitte des Brettes stehen.

Decken heisst so ziehen, dass man einen angreifenden Stein wieder-
nehmen kann, wenn er den angegriffenen nimmt. Ein Schach decken heisst
einen Stein zwischen den Konig und den ihn angreifenden Stein setzen.

Doppelbauer nennt man zwei Bauern eines Spielers, die auf der-
selben Verticallinie stehen. ' '

Doppelschach entsteht, wenn das Schach, welches ein ziehender
Stein bietet, von einem Abzugsschach begleitet wird.

Einstehen oder en prise sein sagt man von einem Steine, der
ohne Deckung im Angriffe eines feindlichen Steines steht.

Fesseln heisst derartig ziehen, dass der Gegner den betreffenden
Stein nicht ziehen kann, ohne den Konig in Schach zu stellen oder einen
Offizier preiszugeben.

Freibauer ist derjenige Bauer, der an seinem Gange zur Dame
durch keinen feindlichen Bauer gehindert ist.

Gabel nennt man den Angriff eines Bauern auf zwei Figuren.

Gambit nennt man Spielarten, bei denen in den ersten Ziigen ein
Stein preisgegeben wird, um einen Angriff zu erlangen oder zu verstirken.



Isolirt oder vereinzelt ist ein Bauer, der von keinem anderen ge-
deckt werden kann.

Nachzug ist der Zug, der auf den Anzug gemacht wird.

Qualitit gewinnen heisst einen Thurm fir einen leichten Offizier
bekommen.

Opposition nennt man in den Endspielen diejenige Stellung des
Konigs, bei welcher er in verticaler oder horizontaler Richtung nur um
ein Feld von dem feindlichen Konige entfernt ist.

Riuckstdndig ist derjenige Bauer, welcher vom Gegner aufgehalten,
hinter den iibrigen zuriickgeblieben ist.

Tempo gewinnen heisst den Gegner zu einem unniitzen Zuge
nothigen; Tempo verlieren: einen unniitzen Zug machen.

§ 13.
Spielgesetze.

Folgende Spielgesetze sind fast allgemein angenommen. Wer ein
guter Spieler werden will, moge sie in ihrer ganzen Strenge gegen sich
selbst iiben.

1.

Der Anzug wird vor der ersten Partie durch das Loos bestimmt und

wechselt bei jedem Spiele. Der Anziehende fithrt die weissen Steine.

2.

Bemerkt ein Spieler vor dem fiinften Zuge eine unrichtige Stellung
des Brettes oder der Steine, so darf er verlangen, dass das Spiel von neuem
begonnen werde. Nach dem fiinften Zuge kann dieses nur mit Einwilli-
gung des Gegners geschehen.

Am verntinftigsten ist aber, dass die Spieler sich vor dem Anfang
der Partie von der richtigen Stellung des Brettes und der Steine iiberzeugen.

3.

Ist ein Spieler am Zuge, so muss er den Stein ziehen, welchen er zu-
erst berithrt. Ist derselbe ein Stein des Gegners, so muss er ihn schlagen:
berithrt, gefithrt! Kann der berithrte Stein nach den Spielregeln nicht ge-
zogen werden, so muss der Spieler, wenn es moglich ist, zur Strafe den
Konig ziehen, der aber in diesem Falle nicht rochiren darf. Auf diese
Strafe darf der Gegner so lange bestehen, bis er selbst einen Stein zu
seinem néchsten Zuge berithrt. '

4.

Macht ein Spieler einen gegen die Gangart der Steine verstossenden
Zug, so hat der Gegner das Recht zu verlangen, dass der berithrte Stein
nach den Spielregeln oder dass zur Strafe der Konig gezogen werde.
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5.

Hat der Konig Schach, so muss diesem begegnet werden, gleichviel,
ob es der Gegner angesagt hat oder nicht. Ist der Konig im Schach stehen
geblieben, so muss das Spiel bis auf den Fehler zuriickgestellt werden. Ist
der Hergang nicht mehr zu ermitteln, so muss der letzte Zug zuriick-
genommen und statt dessen der Konig aus dem Schach befreit werden.

6.

Ist eine Partie bis"zum Endspiele gediehen, so kann man verlangen,
dass der Gegner innerhalb seiner nichsten 50 Ziige mat setze, widrigen-
falls die Partie als remis angesehen wird.

7.

Nach dreimaliger Wiederholung desselben Zuges oder derselben Reihe
von Ziigen hat jeder Spieler das Recht, die Partie als unentschieden ab-
zubrechen.

§ 14.
Abkiirzungen zur Bezeichnung der Ziige.
K  bedeutet Konig.

D " Dame.

T " Thurm.

L » Léufer.

S o Springer.
K~ » Rochade mit dem Konigsthurme.

K~cl (c8) Rochade mit dem Damenthurme.

— " geht nach.

-+ . nimmt.

! ., Schach!

! . Doppelschach.

T » Schachmat.

* » der beste Zug.

) » ein schwacher Zug.

Ein Zug wird bezeichnet, indem man das Feld, von dem der Stein
kommt und das, auf welches er geht, angiebt, und beide durch einen Binde-
strich trennt. Ist der Stein, welcher zieht, ein Offizier, so wird noch sein
Anfangsbuchstabe vorangesetzt. e2—e4 heisst also: der Bauer e2 geht
nach e4, und Sgl—f3 heisst: der Springer g1 geht nach f3.



Zweiter Abschnitt.

AN

Gespielte Partieen.

Durch das Nachspielen und Studiren der folgenden Partieen soll der
Anfinger in das Wesen des Schachspiels ecingefiihrt werden; er soll den
Ideenreichthum desselben, die Mannichfaltigkeit der Combinationen, die im
Spiele vorkommen, kennen lernen und damit vertraut werden. Um dies
vollstindig zu erreichen, darf er aber nicht eilen, er muss jede Partie lang-
sam und genau durchspielen und jeden Zug sorgfiltig prifen. Am besten
aber wird er thun — und das ist unser Rath — wenn er, bei der ersten
Partie anfangend, dieselbe so genau und so oft nachspielt, bis er sie ganz
zum Eigenthum seines Gedichtnisses gemacht hat, dann erst zur zweiten
iibergeht und die Uebung bei allen Partieen wiederholt. Freilich wird es
ihm anfangs schwer fallen, auch nur eine Partie im Gedichtniss zu be-
halten; aber Geduld und Ausdauer sind vor allen Dingen nothwendig,
wenn man ein guter Schachspieler werden will. Hat er auf diese Weise
erst die ersten Partieen sich eingeprigt und so zu sagen auswendig
gelernt, so wird ihm dies bei den #brigen bei weitem nicht mehr so
schwer fallen, und es wird ihm schliesslich sogar ein Leichtes sein, einc
von ihm selbst gespielte Partie nachher wieder durchzuspielen, um ihren
‘Werth mit Musse priifen zu konnen.

Die mit grosserer Schrift gedruckten Zige geben der Eroffnung der
Partie den iiberschriehenen Namen.

Konigsspringerspiele.

1. Talinisde Goutis

H. G. R. Neumann. Weiss. Schwarz.
Waeiss. Schwarz. 1) e7—eb
1) e2—e4 Aus demselben Grunde ein guter
Einer der besten Eroffnungsziige. Vertheidigungszug.

Weiss setzt einen Bauer in die Mitte
des Brettes und eroffnet zwei wich-
tigen Figuren, der Dame und dem
Konigslidufer, den Ausgang.

Die Partieen, welche auf beiden
Seiten mit dem Doppelschritte des
Konigsbauers eroffnet werden, heis-
sen offene Partieen. Dieselben



sind dem Anfinger fast ausschliess-
lich zu empfehlen, da sie zu lebhaf-
ten Combinationen fithren, in denen
er den Werth der einzelnen Steine
am schnellsten kennen lernt.

Weiss. Schwarz.

2) 8gl1—13

Dieser Zug entwickelt eine wich-
tige Angriffsfigur, die mit dem néch-
sten Zuge den feindlichen Konigs-
bauer zu schlagen droht.

2) . Sb8—c6
Die beste Antwort. Schwarz
bringt ebenfalls einen Offizier in das
Spiel und deckt den gefihrdeten
Bauer eb, den Weiss jetzt nur mit
Verlust seines Konigsspringers neh-
men kann.

3) Lfl—ec4

Weiss entwickelt einen zweiten
Offizier und bereitet zugleich die Ro-
chade nach der Konigsseite vor.

Der Liufer nimmt auf c4 einen
guten Platz ein, indem er den schwa-
chen Punkt f7 angreift, der allein
durch den feindlichen Konig gedeckt
ist. Hiufig gelingt es, noch eine An-
griffsfigur auf diesen Bauer zu rich-

ten und ihn sehr vortheilhaft zu
schlagen.
3 . Lf8—c5
Ein guter Vertheidigungszug.

Schwarz entwickelt ebenfalls seinen
Konigsldufer und postirt ihn auf dem
entsprechenden giinstigen Felde.

4) d2—d3

Weiss erdffnet mit diesem Zuge
dem Damenliufer den Ausgang.

4) . d7—dé
Die beste Entgegnung. Schwarz
verfolgt denselben Zweck.

5) K~
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Die frithe Rochade ist in den
meisten Spielen fiir den Angriff sehr
vortheilhaft.

Weiss. Schwarz.

5) Sg8—f6

Schwarz entwickelt den Konigs-
springer, um ebenfalls rochiren zu
konnen. ’

6) h2—h3

Weiss begegnet dem Zuge Lc8
—g4, worauf er seinen Konigssprin-
ger nicht bewegen konnte, ohne die
Dame preiszugeben.

Das Aufzichen der Bauern auf
der Rochadeseite ist mit grosser
Vorsicht zu tiben, da der Gegner
hiufig mit Erfolg seinen Angriff dar-
auf richten kann,

6) K~

Man thut meistens gut, auf die-
selbe Seite, wie der Gegner, zu ro-
chiren, es sei denn, dass man seine
Bauern gegen die feindliche Rochade-
stellung vorschieben will.

7) Shl—c3

Weiss entwickelt den Damen-
springer.

7) Sc6—e7

Schwarz spielt den Damenspringer



auf die Konigsseite, wo er im All-
gemeinen ein grossere Wirkung hat.
Weiss.
8) Sf3—h2
Diesen und den néchsten Zug
thut Weiss, um den f-Bauer (Bauer
auf der f-Linie) bewegen zu konnen.
8) ¢7—c6
Schwarz beabsichtigt im néch-
sten Zuge d6—d5 zu ziehen und
dadurch einen zweiten Bauer in die
Mitte des Brettes zu bringen, ein
sogenanntes Centrum zu bilden.
9) Kgl—hl
Weiss zieht den Konig auf das
Eckfeld, um im n#chsten Zuge den
f-Bauer, der nicht bewegt werden
konnte, weil dadurch der Konig in
das Schach des Laufers cb gestellt
worden wire, zwei Schritt ziehen zu
konnen.
9)

Schwarz.

d6—d5
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Schwarz zieht den Damenbauer

auf ein Feld, wo er dreimal, von
dem Bauer e4, dem Liufer c4 und
dem Springer c3, angegriffen, aber
viermal, von dem Bauer c6, den
Springern e7 und f6 und der Dame
d8, vertheidigt ist.

Weiss. Schwarz.

10) e44-db

Zieht Weiss statt dessen den
Laufer nach b3, so wird er auf
10) Le4—b3 db4-e4 11) d3--ed
Dd8--dl, je nachdem er die Dame
mit dem Springer oder dem Thurme
wiedernimmt, den Bauer e4 oder f2
verlieren.

10) c6--db

Schwarz hat nun die Bildung
eines Centrums erreicht.

11) Le4—b3

Dass Weiss den Bauer d5 nicht
nehmen kann, ohne einen Offizier zu
verlieren, ist ersichtlich.

11) h7—hé

Um den Liufer ¢l von dem
Felde gb abzubalten.

12) f2—f4

Weiss will diesen Bauer gegen
den Bauer eb abtauschen, um sei-
nem Konigsthurme eine freie Linie
zum Angriffe auf die feindliche Ro-
chadestellung zu verschaffen, und um
den Bauer d5 zu vereinzeln.

12) eh—ed

Schwarz weicht dem von Weiss
beabsichtigten Bauerntausche aus und
bietet einen andern an.

13) d34-ed

Weiss schafft wenigstens einen
der Mittelbauern vom Brette.

13) ddted

Schwarz hat fiir die beiden
Mittelbauern ohne sonstigen Nach-
theil einen Freibauer erhalten.

Tauscht Weiss jetzt die Damen,
so besetzt Schwarz die freie d-Linie
mit dem Thurme und hindert zu-
niichst die Entwickelung des weissen
Damenliufers.



Weiss.

14) Ddl—e2

Dieser Zug, der sich sofort als
Tempoverlust herausstellt, gestattet
Schwarz einen entscheidenden Angriff.
Es musste 14) Ddl1—el geschehen.

14) Se7—15

Schwarz droht im néchsten Zuge
mit diesem Springer auf g3 Mat zu
geben,

Schwarz.

15) De2—el

Um das Mat zu verhindern. Man
sieht, dass Weiss gut gethan hiitte,
gleich im vorigen Zuge die Dame nach
el zu ziehen. Er hitte jetzt Zeit
zu einem Entwickelungzuge gehabt.

15) Sf6 —h5

Schwarz will nun Mat in zwei
Zugen geben, indem er einen Sprin-
ger nach g3 mit ,Schach” setzt und,
sobald ihn die Dame nimmt, den
zweiten Springer an ihre Stelle setzt.

16) Se3—e2

Damit begegnet Weiss dem Mat
in zwei Ziigen.

Man konnte glauben, dass Weiss
besser mit dem eben gezogenen
Springer den schwarzen Konigsbauer
genommen hitte, da er von dem
Felde e4 aus ebenfalls das Feld g3
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beherrscht hitte. Allein der Sprin-
ger wire dann mit Tf8—e8 an sein
Feld gebannt und im néchsten Zuge
mit entscheidendem Vortheile ge-
schlagen worden.

Weiss. Schwarz.

16) b7—Db6

Schwarz macht dem Damenliu-
fer den Weg frei nach dem Felde
a6, von wo aus er den Springer e2
nehmen will.

17) g2—g4

Durch diese Gabel hofft Weiss
einen der schwarzen Springer zu er-
obern. Wir erinnern dabei an den
zweiten Theil der Anmerkung zum
6. Zuge von Weiss.

17) Le8—ab

Schldgt nun Weiss einen der
Springer, so nimmt der Léaufer a6
den Springer e2 und gewinnt den
Thurm f1, da die weisse Dame den
Liufer nicht wieder nehmen darf,
ohne durch das Schach des iibrig-
gebliebenen schwarzen Springers auf
g3 verloren zu gehen.

18) c¢2—c4

Dieser Zug unterbricht die Schlag-
linie des Léaufers a6.

18)

Dd8—d3




Wollte nun Weiss einen der
Springer nehmen, so konnte 19) . ..
Dd34e2 folgen, worauf Weiss die
schwarze Dame nicht nehmen konnte,
ohne die seine durch ein Schach
mit dem zweiten schwarzen Springer
einzubiissen. Weit stirker wire aber
auf 19) g4-+15 oder hd der Zug
19) . .. Dd3-h3 in Verbindung
mit 20) ... La6—b7, um mit dem
Vorriicken des Konigsbauers ein todt-
liches Abzugsschach zu bieten.

Weiss.

19) Khl—g2

Weiss deckt den angegriffenen
Bauer h3 mit dem Konige.

19) ... Dd3--e2!

Schwarz opfert die Dame gegen
einen Springer, um das Mat herbei-
zufithren.

20) Del-|-e2

Auch auf andere Zige wirde
bald Mat folgen.

Schwarz.

20) St5—h4!
M. A. Anderssen.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) Sgl—f3 Sh8—c6
3) Lfl—c4 Lf8—ch

Die Erklirung dieser Ziige, das
gewdhnliche Springerspiel, ist bei der
vorhergehenden Partie gegeben.

4) K~

Weiss rochirt hier nach der kiir-
zesten Zahl von Ziigen, welche iiber-
haupt die Rochade gestatten.

4) ... Sg8 —f6

Weiss. Schwarz.

21) Kg2—hl

Weiss hat keinen andern Zug,
denn die Felder f2 und g1 beherrscht
der Liufer cb, das Feld {3 der Sprin-
ger h4 und der Bauer e4 und das
Feld g3 der Springer hj.

21) Shb—g3+

In dieser Stellung ist Weiss mat
und hat die Partie verloren.

Weiss. Schwarz.

5) Sf3—gd

Ein scheinbar guter Zug. Der
Springer deckt nicht allein den an-
gegriffenen  Konigsbauer, sondern
droht auch, vom Liufer c4 gedeckt,
den Bauer f7 zu schlagen und Dame
und Konigsthurm von Schwarz zu-
gleich anzugreifen, wodurch er letz-
teren gewinnen wiirde. Man wird
jedoch sogleich sehen, dass der un-
gentigend vorbereitete Angriff vollig
zuriickgeschlagen wird.



Schwarz.

Weiss.

Die beste Antwort. Wollte Weiss .

nun mit dem Springer g5 den
Bauer f7 schlagen, so wiirde Schwarz
den Springer mit dem Thurme neh-
men. Weiss konnte allerdings dar-
auf den feindlichen Thurm mit dem
Liufer c4 nehmen, wiirde aber,
da Schwarz mit seinem Koénige nun
den L#ufer nimmt, nur Thurm
und Bauer fiir zwei leichte Offiziere

erhalten, also in Nachtheil ge-
rathen.
6) Kgl—hl d7—d5

Schwarz zieht den Damenbauer
auf ein Feld, wo er doppelt vom
Bauer e4 und vom Léufer c4 ange-
griffen, aber auch doppelt vom Sprin-
ger f6 und von der Dame d8 gedeckt
ist. Schwarz erdffnet mit diesem
Zuge dem Damenldufer den Aus-

gang.
7) ed+d5
Am besten! Der Riickzug des

Léiufers nach d3 hitte das eigene
Spiel eingeengt.
... Sc6—ah

Durch diesen Zug greift Schwarz
den L#ufer c4 an; geht dieser nach
b3, so tauscht ihn Schwarz mit Ver-
besserung seiner Position.

Hatte Schwarz statt dessen den
Bauer d5 mit seinem Springer so-
fort genommen, so hitte der Geg-
ner durch d2—d3 sein Spiel ver-
bessern konnen.

Weiss. Schwarz.
8) Lc4—d3
Kein guter Zug! Der Liufer

hindert auf diesem Felde das Auf-
gehen des Damenbauers und die Ent-
wickelung der Figuren des Damen-
fliigels.

8 ... h7—h6

Schwarz bedroht mit diesem Zuge
den weissen Springer.

9) Sgb—ed

Am besten! Wire der Springer
nach h3 gegangen, so hitte ihn
Schwarz mit dem Léufer ¢8 genom-
men, worauf Weiss, der mit dem
Bauer g2 wieder nehmen musste,
einen Doppelbauer auf der h-Linie
und eine offene Rochadestellung be-
kommen hitte.



Noch ungtnstiger ware fiar den
Springer das Riickzugsfeld 3 gewe-
sen, worauf Schwarz durch ed--ec4
einen Offizier gewonnen hiitte.
Schwarz.

9) Sf6--e4

Hitte Schwarz statt dessen den
Laufer e aus dem Angriff des Sprin-
gers e4 gezogen, so hitte er ein
Tempo verloren, d. h. seinem
Gegner zu einem Zuge Zeit gelassen,
durch welchen derselbe sein Spiel
histte verbessern konnen.

10) Ld3-}-e4 f7—15

Schwarz greift den Konigsliufer
ed an und Dbeabsichtigt, wenn der-
selbe Liufer sich nach f3 oder d3
zuriickzieht, durch das Vorriicken
des Konigsbauers das weisse Spiel
noch mehr einzuengen.

11) f2—f3

Ein schlechter Zug! Weiss giebt
den angegriffenen Liufer fir einen
zweiten Bauer preis; es gelingt ihm
jedoch nicht, durch dieses Opfer den

Weiss.

starken Angriff von Schwarz zu
brechen.

11) fH--e4

12) 1{3-4-ed Le8—g4d

Neumann, Leitfaden. 3. Aufl,
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Schwarz greift mit seinem Liu-
fer die weisse Dame an. Nimmt
ihn letztere, so schligt Schwarz mit
dem Thurm {8 den Thurm f1 und
giebt Mat.

Weiss.

13) Ddl—el

Weiss sichert die Dame.
thite jedoch besser, zuniichst
Thitrme zu tauschen.

13) Dd8—h4

Man sieht, dass Schwarz so viel
Figuren als moglich zum Angriff
heranzieht. Warum Weiss die unge-
schiitzt stehende Dame nicht nehmen
darf, ist wohl aus der zum zwolften
Zuge von Schwarz gegebenen Bemer-
kung ersichtlich.

14) d2—d4

Weiss macht einen vergeblichen
Versuch, durch ein Bauernopfer seine
Figuren zu entwickeln.

14) Tf8--f11

Durch diesen Abtausch wird die
Stellung des weissen Konigs ihres
Schutzes beraubt.

15) Del--f1 Ta8 —1{8

Schwarz greift die weisse Dame
an und droht durch ihre Wegnahme
mat zu setzen.

16) Dft—gl

Weiss entweicht dem Angriff des
Thurmes und zieht die Dame auf
das einzige Feld, welches ihr tbrig
geblieben ist. Wéire sie nach d3
oder bd gegangen, so hitte Schwarz
mit der Dame auf el Schach gege-
ben. Weiss hitte dann die Dame
nach fl1 zuriickziehen miissen, wo-
rauf Schwarz sie mit Dame oder
Thurm geschlagen und mat gesetat
hiitte.

Schwarz.

Er
die

(8]



Schwarz.

Le5+dd

Weiss.

16)

Weiss giebt nun die Partie ver-
loren, da er seine Dame gegen den
Angriff des Laufers nicht mehr zu
schiitzen vermag. Denn zdge er

17) Lel—e3,
so wiirde Schwarz mit

17) Ld4--e3

8t. Amand. P. Morphy.
Weiss. Schwarz.

1) e2—ed e7—eb

2) 8gl--f3 Sb8-—c6

3) Lfl—c4 Lf8—ch

4) ©2—c3

Weiss beabsichtigt im nichsten
Zuge d2—d4 zu ziehen und dadurch
einen zweiten Bauer in die Mitte des
Brettes zu bringen. Da zwei ver-
einigte Bauern in der Mitte des Bret-
tes, ein sogenanntes Centrum, das
Spiel des Gegners sehr einengen, so
wird Schwarz darauf bedacht sein
miissen, die Bildung oder wenigstens
die Behauptung des Centrums zu
vereiteln.
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antworten und auf

Weiss. Schwarz.
18) Dgl--e3
durch
18) Tf7—f11
19) De3—gl Tf1+g1!
20) Khl-+g1 Dh4--el §

welche Position das folgende Dia-
gramm = veranschaulicht, die Partie
beendigen.

Die Benennungen , Giuoco piano”
fir das Springerspiel mit dem Zug
4) ¢2—c3, und ,Italienische Partie”,
wenn im vierten Zuge d2—d3 oder
die Rochade gezogen wird, sind voll-
kommen grundlos.

Weiss. Schwarz.

4) .. Sg8—16
Der beste Vertheidigungszug, der

den oben angedeuteten Plan ver-
folgt.
4) d2—d4

Weiss greift den Liufer ¢b und
den Bauer ed an.
5) ed-|-d4
Schwarz thite schlecht daran, den
Léaufer zuriickzuziehen, da er dadurch



dem Gegner zu einem neuen Angriffs-
zuge Zeit geben wiirde.
Weiss.

6) c3-d4

Weiss hat nun die Bildung eines
Centrums erreicht. Indess hitte er
besser gethan, zuniichst e4—ed zu
ziehen,

6) Le5—b4!d

Ginge statt dessen der Léufer
auf b6 oder e7 zuriick, so wiirde
Weiss Zeit haben, sein Centrum zu
sichern.

7) Lel—d2

Der beste Zug, durch den Weiss
das Schach deckt. Zoge er statt
dessen den Konig, so wirde er da-
mit die Rochade aufgeben. Auf
7) Sb1—d2 oder ¢3 wiirde er den
Bauer e4 verlieren.

..
%) Shl4-d2

Der Springer deckt nun den an-
gegriffencn Bauer e4.

8)

Schwarz.

Lb4-|-dz!

d7—db

Dieser Zug, mit welchem Schwarz
den Konigslanfer und den Konigs-
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bauer zugleich angreift, muss zur

Sprengung des weissen Centrums
fithren.
Weiss. Sehwarz.

9) ed+dd

Am besten!

9 .. St6 4-db

10) K~ K~

Fir beide Parteien ein guter

Moment zur Rochade.
11) h2—h3

Mit diesem Zuge will Weiss
den Léufer c8 von dem Felde
g4 abhalten, um die Fesselung

seines Konigsspringers zu verhin-
dern.

11) Sd5—14

Der Springer nimmt eine gute,
die feindliche Rochade bedrohende
Stellung ein, aus der er schwer zu
vertreiben ist.

Ausserdem wird der Bauer d4,
der nur ciumal gedeckt ist, von der
Dame d8 zum zweiten Male ange-
griffen.

12) Kgl—h2 (?)

Weiss hatte durch 12) Sd2-—b3
den Bauwer d4 decken sollen, da die-
ser nun verloren geht.

12) Sc6-4-d4
13) Sf3--dd Dd8-+d4
14) Ddl—c2  Dd4—dé

Schwarz droht den Bauer h3
mit dem Springer f4 zu nehmen,
und gleichzeitig mit der Dame Schach
zu bieten. Da Weiss darauf seinen
Konig sichern miisste und dieser den
Springer auf h3 wegen des Liufers
¢8 nicht nehmen diirfte, so hitte
Schwarz damit einen zweiten Bauer
gewonnen.

15) Kh2—h1  Dd6—h6

9*



........

Schwarz beabsichtigt, mit dem
Léufer ¢8 den Bauer h3 zu nehmen,
und wenn Weiss mit dem g-Bauer
wiedernimmt, diesen mit der Dame
zu schlagen und mit letzterer auf
g2 Mat zu geben.

Weiss.

16) Dc2—c3

Dieser Zug verhindert den Plan
von Schwarz, indem die Dame den
Bauer h3 noch einmal deckt.

Schwarz.

16) Le8—15
Ein Entwickelungszug.
17) Khl—h2

Ein nutzloser Zug! Besser war
Tal—el.

17 Ta8—d8
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Schwarz droht den Bauer h3
mit dem Léaufer und den Springer
d2 mit dem Thurme zu schlagen,
worauf, wenn die Dame wiedernimmt,
Mat in zwei Ziigen folgen wiirde.

Weiss. Schwarz.
18) Tal—dl
Dieser Zug vereitelt allerdings

die eben angedeutete Combination,
vermag jedoch entscheidenden Nach-
theil nicht mehr abzuwenden.

18) Lf5-+h3

Schwarz opfert nur scheinbar
den Léufer, da er durch seinen nich-
sten Zug die Dame gewinnt.

19) g2--h3 Td8—d3

20) Dec3--d3

Weiss ist zu diesem Zuge gezwun-
gen. Néhme der Liufer den Thurm,
so wirde die schwarze Dame den
Bauer h3 mit Schach nehmen und
im n#chsten Zuge auf g2 Mat geben.

20) Sf4-1-d3

21) Lc4--d3 Dh6—d6!

Schwarz greift den Konig und
den Liufer von Weiss zugleich an.

22) f2—f4 Dd6-+d3

Weiss giebt die Partie auf, da
er nicht nur die Dame gegen Thurm
und Springer, sondern ausserdem
auch noch zwei Bauern verloren
hat, also in entscheidendem Nach-
theile ist.

Wir wollen an dieser Stelle dem
Anfinger den Rath ertheilen, dass
er jede Partie nicht nur bis zu
einer unter guten Spielern entschei-
denden Stellung, sondern bis zur
Matposition spiele, damit er ausser
dem Anfange und der Mitte der Partie
auch das Endspiel kennen lernt.



J. Horwitz. H. Staunton.
Woeiss. Schwarz.

1) e2—ed e7—eb
2) §gl—f3 Sh8—c6
3) Lfl-—cd Lf8—ch
4) ¢2—c3 Sg8—f6
5) d2—dd e - dd

Diese Ziige sind aus der vorigen
Partie bekannt.

G) e4d—ed
Weiss greift den Springer f6 an.
6) ... d7—db

........

Schwarz zieht den angegriftenen
Springer nicht zuriick, sondern greift
den weissen Liufer an, um sich
schadlos zu halten.

7) Lecd—bd

Hitte Weiss den Bauer dd mit
dem Bauer e) en passant geschlagen
|7) e5-+d6], so hitte Schwarz mit
seiner Dame zu seinem Vortheile
wieder genommen. Auf 7) ed {6
hatte Schwarz mit 7) . . . dd-Fc4
das bessere Spiel erlangt.

... St —e4

Schwarz vettet nun ebenfalls sei-
nen angegriffenen Springer.
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4, focdco /u"r/no
Waeiss. Schwarz.

8) c3-4d4 Lebh—Db6

Besser als auf h4 Schach zu
bieten.

9 K~ K~

10) h2—h3 {7 —f6

Schwarz will durch den Abtausch
des f-Bauers gegen den weissen
Konigsbauer seinem Konigsthurme
eine offene Linie zum Angriff ver-
schaffen.

11) Sbl—c3 f6--eb

12) Lbb--cb b7-+c6

13) Sf3-4-ed Le&-—ab
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Schwarz greift den Thurm f1
an. Zieht Weiss diesen nach el, so
verliert der Bauer {2, der vom Thurm
f8 und vom Springer e4 angegriffen
ist, seine Declkung.

14) Sc3—e2

Weiss hiitte statt dessen den
Springer e4 nehmen sollen. Wollte
Schwarz dann den Thurm f1 schlagen,
so wiirde Weiss den Springer e4
mit gutem Spiele auf gb postiren.
Nimmt dagegen der Bauer db den
Springer wieder, so  wirde nach



15) Dd1—hb3! Kg8—h8 der Thurm

auf dl einen guten Platz ein-
nehmen.
Weiss. Schwarz.
14 ... cb—ch
Schwarz riickt jetzt den vom

Springer eb angegriffenen Bauer vor,
um sich durch Abtausch von dem
Doppelbauer zu befreien.

15) Lel—e3

Besser war immer noch 15) d4
—+-¢b.

15) ... ch-d4

16) Le3--d4

Durch diesen Zug verliert Weiss
einen Offizier.

16) ... La6--e2

Da jetzt die weisse Dame den
Liufer e2 nehmen muss, so verliert
der Liufer d4 seine Deckung.

Club Dr. Raphaél
1 8. Ballard
Nashville. zu Louisville.
Correspondenzpartie.
Weiss. Schwarz.
1) e2-—e4 e7—eb
2) 8gl—f3 8b8 — 6
3) Lfl—ec4 Lf8—c5
4) c2—c3 Sg8—f6
5) d2—d3

In den letzten beiden Partieen
geschah 5) d2—d4. Auch der hier
gewihlte Zug ist gut.

5 ... a7 —d6

Die beste Antwort.

6) b2—b4 Leb—bb

Weiss. Sehwarz,
17) Ddl-e2  Lbt+4d4
18) Seb—c6

Der Springer greift Dame und
Liufer von Schwarz zugleich an.

18 ... Dd8—f6

Schwarz sichert die Dame, deckt
den L#ufer und greift den Sprin--
ger an.

19) Sc64-d4 Df64-d4
20) Tal—dl Dd4—cd
21) Tdl—cl Ded—bb
22) b2—hb3 Se4—g3

Der Springer, der von dem Bauer
f2 nicht genommen werden kann,
greift Dame und Thurm zugleich an.
Da also Weiss den Thurm gegen
den Springer verliert und mit einem
Thurme im Nachtheil bleibt, so giebt
er die Partie auf.

ﬁfwwﬁm

Weiss.

7) Lel—b2

Ein schlechter Zug! Der Liufer
kommt auf diesem Felde gar nicht
zur Thitigkeit.

Zboge Weiss statt dessen 7) a2 —
a4, so misste Schwarz mit 7) . . .
a7—a6 antworten, da sonst der
Lgufer b6 durch 8) a4—ab verloren
gehen wiirde.

Schwarz.

Do K~
8) h2—h3 h7—ho
9) K~ Kg8—h8

Der Zweck dieses und des niichst-
folgenden Zuges von Schwarz erhellt
uns aus seinem elften Zuge.



Weiss, Schwarz.
10) Kgl—h2  S$f6—h7
11) Sf3—gl f7—£5

Um dem Konigsthurm die freie
f-Linie zu verschaffen.

12) e4--15

Auf 12) f2—f4 kommt Schwarz
durch 13) f5-1-e4 in Vortheil.

12) ... T8 15

13) f2—f13
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Weiss kann nicht, wie es. in
seinem Plan lag, den f-Bauer eben-
falls zwei Schritt ziehen.

13) ... Dd8s—h4

14) g2—g4

Dieser Zug gestattet Schwarz eine

schnelle Entscheidung der Partie.
Weiss.

14) ... Lb6-+g1?

15) Tfl-t-gl

Hiitte der Konig den Liufer ge-
nommen, so hitte Schwarz mit sei-
ner Dame auf g3 Schach geboten
und im nichsten Zuge den Bauer h3
mit Schach genommen.

15) ... Sh7—gb

Schwarz droht mit 16)
Dh4-{-h3 Schachmat.

16) Tgl—g3 Tf5-4-£5

Ein scheinbares Opfer.

17) Tg34-13 Le84-g4

Der Bauer h3 darf den Liufer
nicht nehmen, und der zweimal an-
gegriffene Thurm darf sein Feld nicht
verlassen, weil sonst die weisse Dame
verloren geht.

18) Sbl1-—d2 Sgh--1313

19)  Sd2--13 Dh4—f2!

Dieser Zug fihrt zu schnellerer

Schwarz.

Entscheidung, als 19) . . . Dh4
-h3!
20) Kh2—hl Lgd|-131

Schwarz gewinnt dadurch die
Dame und die Partie.

Evans-Gambit.

J. Kolisch. S. Loyd.

Weiss. Schwarz.

1) e2—ed e7—eb
9) Sgl—f3 Sb8—c6
3) Lfl—c4 Lf8--¢h

4) b2—b4

Diese Eroffnung, welche nach
ihrem KErfinder, dem See-Capitain
W. D. Evans, benannt wird, ist eine
im Jahre 1824 erfundene schone
Weiss

um im niich-

Variante im Springerspiel.
opfert den Bauer b4,



sten Zuge c2—c3 zugleich mit dem
Angriff auf eine Figur ziehen zn
konnen und dadurch ein fir die
Bildung des Centrums wichtiges
Tempo gewinnen. Ob der Angriff,
der dadurch erreicht wird, den Min-
derbesitz eines Bauers aufwiegt, ist
noch nicht entschieden.
Weiss. Schwarz.

1) Lc5-{-b4

Schwarz kann mit dem Liufer
auch nach b6 gehen, also das Gambit
ablehnen, ohne in Nachtheil zu ge-
rathen.

5) ¢2—c3 Lb4—cH

Lb4 —ab ist der beste Zug. Da-
gegen ist der Rickzug der Léaufer
nach d6, e7 oder f8 durchaus zu
verwerfen.

6) K~

Die beste Fortsetzung des An-
griffs auf 5) . . . Lbd—cb:

6) d7—d6
Die allein richtige Vertheidi-
gung!
7)) d2—d4 Lcb—b6

Der richtige Zug ist 7) . . .
eb-d4.
8) dd4-fed

24

Weiss. Schwarz.
8 .. Le8—gd
Auf 8) . d6 +ed kann

Weiss durch den Damentausch den
Bauer wieder gewinnen. Noch we-
niger zu empfehlen wire 8) . . .
Sc6-Fedb wegen 9) Sf3--ed d6--eb
10) Le4 -+ f7! und Schwarz kann
den Liufer nicht schlagen, ohne die
Dame zu verlieren.

9) eb-+d6

Schwarz hat also den Bauer schon
wieder verloren.

9) Lg44-13
Dies ist ebenfalls fehlerhaft!
9) . . . c¢7- d6 musste geschehen.
10) Dd14-f3 Sc6—eb
11) Le4—b5!  c7—c6
12) Df3—g3 Dd8-d6
13) Lbd—e2

Weiss konnte statt dessen den
Bauer g7 nehmen: 13) Dg3--g7
Dd6—f6 14) Lel—h6 oder 13) . ..

Seb—g6 14) Lb5—c4 Dd6—d7
15) Lel—gd und Weiss steht gut.
13) . Sg8 —e?
14) Kgl—hl

Den Bauer g7 jetzt noch zu neh-
men, wire nicht rithlich, da Schwarz
nach der Damenseite rochiren und
die offene g-Linie zum Angriffe fiir
seine Thiirme benutzen wiirde.

14) K~

15) f2—f4 Seb —gt
16) Sbl-—a3 Lb6—c7
17) Sa3—c2 f71—15

Dieser Zug ist nicht gut, schon
deshalb, weil er Weiss zu einem
Freibauer verhilft.

18) Le2—c4!  Kg8—h8
19) e4—ed Dd6—d8
20) Sc2—d4



Um auf e6 Dame und Thurm von
Schwarz anzugreifen.

Weiss. Schwarz.
20) ... Dd8—c8§
21) Lel—a3 b7 —bh
22) La3--e7 Sg6--e7
23) Sd4—eb Se7—gb
Auf 23) . . . Ti8—g8 kamn

Weiss durch 24) Se6--¢7 ebenfalls
die Qualitit gewinnen.

24) Led—Db3

Wir werden gleich sehen, warum
Weiss den Thurm nicht nimmt.

24) Tf8—e8
25) Se6-+tc7 De8-4-¢7
26)  Dg3d--gb
E. Schallopp. R.
Weiss. Schwarz.

1) e2—e4 e7—eb
2) 8gl—f£3 S$h8 —c6
3) Lfl—c4 Lf8 —cb
1) b2 —b4 Leb5+b4
5) ¢2—c3 Lb4—ch
6) K~ d7—dé6
7 d2—d4 eb-d4
8) e¢3-+d4 Leb—ho

Sehwars.,
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Sehiwars.

Und Weiss muss gewinnen, denn
nimmt Schwarz die Dame, so folgt
27) Tf1—1f3 und das Mat auf h3
ist nicht mehr abzuwenden.

-

Weiss. Schwarz.

9) d4—db

9) d4 —dj, 9) Sbl—e3 und
9) Lel—Db2 sind die besten An-
griffsziige.

9) Sct—ed

Der richtige Zug ist 9) . . .
Sc6 —ab auf alle drei in voriger
Anmerkung angegebenen Arten des
Angriffs.

10) Sf3--eb

11) Sbl—e3 Sg8—e7

Auf 11) . . . Sg8 —f6 wiwrde
Weiss durch 12) Lel—a3 den Geg-
ner an der Rochade hindern.

A6--eb

12) Kgl—hl K~
13) f2—f4 Lb6—d4
14) Ddl—c2 Kg8—h8

um den f-Bauer ziehen zu konnen,
was gegenwirtis wegen des Abzugs-
schach durch d5-—dt¢ einen Offizier
kosten wirde.



Weiss. Schwarz,

15) f4—15

Weiss engt durch diesen Zug
das schwarze Spiel sehr ein.

15) f7—1f6

Dieser Zug geschieht, um dem
weiteren Vordringen des f-Bauers

vorzubeugen.

16) Tf1—f£3 ¢7 —cb

17)  d5--c6 Se7--c6b
18) Tf3—h3 Sc6—ah
19)  Led4—db Le84-15

Ein Rechenfehler. Schwarz hitte
zuniéchst den Springer ¢3 nehmen
miissen.

20) ed4—-15 Ld4+-c3
21) Ld5—eb .

Wenn Weiss statt dessen den
Laufer ¢3 mit Dame oder Thurm
nimmt, so bleibt Schwarz durch
21) ... Dd8-d5 im Mehrbesitz
von zwei Bauern.

Mit dem gewdhlten Zuge giebt
Weiss allerdings den Thurm al preis,
entscheidet jedoch durch die nach-
folgende Combination das Spiel zu
seinen Gunsten.

21) .
22) De2—e2
Weiss droht, den Thurm auf h7

Le3-4-al

B. v. Guretzky-Cornitz. R.
Weiss. Schwarz.

1) e2—e4 e7—eb

2) $gl—f3 8b8 — c6

3) Lfl—c4 Lf8—cbh

4) b2—h4 Leb5 - bé

5) c¢2—c3 Lb4—cH

mit Schach zu opfern und im néch-
sten Zuge mit der Dame auf hd Mat

Zu geben.
‘Weiss. . Schwarz.
29) Dd8—e8
23) De2—g4

Weiss droht von Neuem, den
Bauer h7 zu schlagen und dann mit
der Dame auf h4 oder h3 das ent-
scheidende Schach zu geben.

23) T8 —£7

Schwarz bietet dem Weissen die
Qualitit an, um fir den Konig das
Feld g8 zu gewinnen.

24) Dgd—g6  h7—h6
25) Lel+h6  Kh8—g8
26) Dg6--gT+.

Woeiss. Schwarz.
6) Ko~ Sg8—16

Auf diese Vertheidigung muss
Weiss bei richtigem Spiele gewinnen.

7)) d2—d4 ed--d4
8) c34-d4 Les—b6
9) e4—ed



Die beste Fortsetzung des Aun-
griffs, Geht der Springer f6 nun
nach e4, so folgt 10) Tfl—el; geht
er nach g4, so geschieht 10) h2—
h3 Sg4—h6 11) d4—d5 mit star-
kem Angriff.

Weiss. Schwarz.

9 ... d7—db

Auch dieser Zug, der wohl der
beste ist, kann das schwarze Spiel
nicht retten.

10) eb--1f6 ad6-4-c4

11) Tfl—ell  KeS—I8

Schwarz konnte das Schach auch
mit dem Liufer auf e6 decken, was
aber ebenfalls nicht giinstig wire.

12) Lel—a3!  Kf8—g8
13) d4--d5 Se6—ah
14) La3—e7 Dd8—d7
15) f64-g7 Kg8-4-g7

16) Ddl1—d2

Die Dame droht auf gb Mat zu
geben.

16) ... Dd7—g4

Weiss, Schwarz,

17) Dd2—e6!  Kg7—g8

18) De3-+h8?

Durch dieses Opfer erzwingt
Weiss das Mat in 3 Ziigen.

18) ... Kg8-h§

19) Le7-1-f6! Dgd—a7

20) Tel--e87

Auch auf 19) . . . Kh8—g8
wire 20) Tel—e87 gefolgt.

J. W. Blackburne. W. Steinitz.

Waeiss. Schwarz.
1) e2—e4 e7—eb
2) 8$gl—f3 Sb8 — 6
3) Lfl—e4  Lf8—cb
4) b2—b4 Le5 +bd
5) c2—ce3 Lb4—c5
6) K~ d7—d6
7)) d2—d4 eb--d4
8) c¢34-d4 Led—Dbo
9) Lel—b2 Scb6—ad
10) d4—d5

Weiss droht mit dem Laufer b2
den Bauer g7 zu schlagen.

Weiss. Schwarz,

10) ... Sg8—eT




Wollte nun Weiss den Bauer g7
nehmen, so wiirde Schwarz, wie folgt,
in Vortheil kommen: 11) Lb2--g7
Th8 —g8 12) Lg7—1f6 Sa2 4 c4
13) Ddl—a4! Dd8—d7 14) Dad
44 Tg84-g2% und Weiss darf
den Thurm nicht nehmen wegen
15) Kgl 4 g2 Dd7—g4?! 16) Kg2
—hl Dga--£3% 17) Khl—gl Lc8
—h3 ete.

Weiss. Schwarz.
11) Le4—d3 Ko~
12) Sbl—c3 c7—cb

Gewdhnlich wird hier 12) . . .
¢7—cb gespielt, um schliesslich das
Uebergewicht der Bauern auf der
Damenseite zur Geltung zu bringen.

13) Ddl1—d2 Se7-—g6
14) Sc3—e2 Le8—g4
15) Se2—g3 Ta8—-c8
16) Tal—cl Tf8—e8
17) Kgl—hl c6-4-db

18) e4-}-db Lg44-13

Weiss bekommt zwar dadurch
einen Doppelbauer, indess werden zu-
gleich die g-Linie fiir den Konigs-
thurm und die Felder f5 und hb
fir den Springer frei. Schwarz
hitte deshalb den Abtausch unter-
lassen sollen.

28

19) g24-13 . Te84-cl
20) Tfl4-cl Sg6-—ed
21) Ld3—bb Te8—18
Dass Schwarz auf 21) . . . Sed."

~+13 durch 22) Dd2—c3 in- Nach-
theil gekommen wire, ist ersichtlich.
22) Tel—gl

Schlidgt nun Schwarz den Bauer
3, so folgt 23) Sg3—i5.

Nimmt Schwarz darauf die Dame,
so ist er in zwei Ziigen mat, nimmt
er den Thurm, so gewinnt 24) Dd2
—h6.

Weiss. Schwarz.
22) £1—1£6
23) Sg3—1H g7—g6
Auf 23) . . . Tf8—A7 wiirde

24) Sf5—h6d, auf 23) . .. Sed —
g6 24) h2—h4 und 25) h4—hd
folgen.
24) Dd2—h6
25) Lb2--eb
Weiss iibereilt den Angriff. f3
—f4 war der richtige Zug.

Tf8—17

25) ... f6-4-e5
26) Tgl-t-g6! h7-|gb6
27) Dh6-tg6!  Kg8—f8
28) Dg6—h6!  Kf8—g8
29) Dh6—g6! Kg8—f8
30) Dg6—h6!

und Weiss macht remis durch ewi-
ges Schach.



A. de Riviere. P. Journoud.

Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) 8gl—f3 S$b8 — 6
3) Lfl—c4 Lf8 —cb
4) b2—Db4 Leb - b4
3) e2-—¢3 Lb4-—ad
6) d2—d4

Auf 5) . .. Lbd—ad ist 6) d2
—d4 die stirkste Fortsetzung des
Angriffs. Rochirt Weiss dagegen, so
zieht Schwarz 6) . . . Sg8—f6 und
rochirt ebenfalls.

6) ... ed-+-d4
7 K~ Sg8—16

Dieser Zug von Schwarz ist nicht
gut. Besser ist 7) . .. Lad-—b6,
und vielleicht am besten d4--¢3.

8) Lel—a3

Riickt Weiss den Konigsbauer

vor, so bekommt Schwarz durch
8) . .. d7—db ein gutes Spiel.
8) d7--ds6

Schwarz hat keinen bessern Zug.

Schwarz.

d6 -}-ed

ed —ed

9)

10.

Schwarz hat eine schwache Ver-
theidigung gewihlt, indess behalt
Weiss auch auf andere Zige das
bessere Spiel.

Weiss. Schwarz.
10) Ddl—bhb3
Weiss droht Mat in 2 Zigen.
10) Dd8-—d7
11) Tfl—el ed—ed
12) Sbhl—ad2 Lab+c3
13) Sd2--e4

Weiss giebt die Qualitit, um
einen schnell entscheidenden Angriff
zu erlangen.

13) Le3+-el
14) Tal--el Ke8—d8
15) Se4—gh Sc6—ab

Schwarz ist mit dem unvermeid-
lichen Verluste der eigenen Dame
bedroht und greift deshalb die feind-
liche an.

16) Sf3—ed

Ein schoner Zug, der das Mat
einleitet.

16)

- o

Sad--b3




Weiss kiindigt Mat in vier Zi-
gen an.

Weiss. Schwarz.
17)  Seb--178 DA77
A. Anderssen. G. R. Neumann.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—ed
2) 8gl—f3 Sh8 —c6
3) Lfl—c4 Lf8 —cb
4) b2-—b4 Le5 b4
5) c¢2—c3 Lb4—ab
6) d2—d4 e)+d4
7 K~ d4-}-¢3
Es scheint das beste fir Schwarz,
auch den dritten Bauer zu neh-
men. Der Angriff wird kaum stér-

ker, als wenn Schwarz sich bei Lad
—b6 mit nur einem Bauer mehr
begniigt.
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8) Ddl—b3 Dds—16

Auf 8) . . . Dd8—e7 folgt
9) Sbl-c3 Lad--c3 10) Db3-+
¢3 Sg8—f6 11) Lel—a3 d7—d6

Weiss. Schwarz.
18) Sgh--f78 Kd§—d7
19) Led—b5!  c7—ch

20) Tel—eT+.

11, Jee lans

Cs &
12) ed¥ed Sf6—ed 13) De3—Db2
zum Vortheile fiur Weiss.
Weiss. Schwarz.

9) ed4—ed Df6—g6

Nimmt Schwarz den Bauer ed mit
dem Springer, so gewinnt Weiss durch
10) Tfl—el d7—d6 11) Sf3+eb
d6-+eb 12) Db3—ad ! den Laufer ab.

10) Sbl-e3 Sg8—e7

Am besten! 10) . . . Lad-|¢3
und 10) . . . b7—>bd hat sich als
ungiinstig herausgestellt.

11) Tfl—el

Gewdohnlich wird hier der Angriff
mit 11) Sc3—e2 fortgesetzt.

1) ... Ta8—b$

Um mit 12) . . . b7—Dbd einen
Gegenangriff einzuleiten.

12) Sf3—hd4  Dg6—h5

13) Tel—e4

Weiss droht mit Lc4 —e2 die
schwarze Dame zu erobern.

-13) ... g7—gd
14) Sh4—f3 h7—hé
15) Lel—b2 bh7—D5
16) Le4—dd

Der Liufer steht hier schlecht;
besser wire fir ihn das Feld e2.

16) ... Sc6—d8
17) Te4—e3 Lab--¢3
18) Te3-c3 Se7-+db
19) Db3-+db Sd8—eb

20) Sf3-d4 K~
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25) g2-+f3 Dhd-+f3 die Partie
sehr schnell gewinnen.

Weiss. Schwarz.
24) SfH—g3 Dh5—g6
25 Kgl—hl

Der Bauer ¢7 konnte auch jetzt
nicht genommen werden wegen 25). ..
Dg6—b6!

25) ... d7.—d6
26 Tes+-¢7 d6--ed

/..
W

£ 0

V7 9~ . @R
% 27) Tal—dl gh—gd

Die Rochade sieht gewagt aus,
ist aber wohl ganz sicher.

LWl

Weiss. Schwarz.

21) Sd4—fH Se6—14

22) DdbH—d2 Le8—b7

Hitte sich Schwarz verleiten las-
sen durch 22) ... Sf4—e2! 23) Kgl
—h1 Se2 - ¢3 die Qualitit zu ge-
winnen, so hitte Weiss mit 23) Dd2
-+-¢3 einen unwiderstehlichen Angriff

erlangt. . e
23) f2—f3 T8 —e

28) Lb2-}-e5

Anstatt sich vollig auf die De-
fensive verweisen zu lassen, ent-
schliesst sich Weiss zu einer Opfer-
combination.

28) ... Sf4-}-g2

29) Te7-b7 Th8-+b7

30) Dd2-4-g2 Te8-1-eb

31) f5—f4 Te5—e7

32)  f4—fH Dg6—f6

33) h2—h5

Weiss will die g-Linie zum An-
griff auf den schwarzen Konig offnen.

33) ... g4-+-h3

Wollte nun Weiss den Bauer 34) Dg2—f3 Th7—d7
¢7 mit dem Thurme nehmen, so 35) Tdl—f1 Df6—gb
wiirde Schwarz mit 24) . . . Lb7--f3 36) Tfl-—gl h3—-h2
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Weiss.
37) Tgl—g2
Auf 37) Khl--h2 folgt 37)
Dgs —h4! 38) Kh2-—g2
Td7 —d2! 39) Kg2—fl Dhd4—
h3? etc.

Schwarz.

Waeiss. Schwarz.
38) Sg3—e2 Te74-e2
39) Tg2-+e2

Auf 39) Tg2+gdl h6-+ g5
40) Df3 —f1 gewinnt Schwarz in
wenigen Ziigen.

39) Dgb—gly.

Springerspiele mit Liuferangriff. de %t

47! Ke8—e7 11) Dd1--d8Y Ke7
--d8 ausser dem Bauer f7 noch ein
Tempo, indem der Konig von Schwarz
zwei Zige thun muss, um von e§
nach d8 zu gelangen.

37) Td7—d2
12.
P. Morphy. Club zu Boston.
Weiss. Schwa'rz.
1) e2—ed e7—eb
2) Sgl—f3 Sb8 — 6
3) Lfl—bb

Dieser Liuferzug, die angebliche
»Spanische Partie”, hat nicht blos
den Zweck der Spielentwickelung wie
3) Lfl—c4, sondern er droht so-
fort dem Bauer e) die Deckung
durch den Springer ¢6 zu entziehen.
Diese Eroffnung ist meistens minder
lebhaft, aber hochst solide.

3) ... a7—ab
4) Lbh—ad b7—Dbb

Dieses sofortige Zuriickdringen

des weissen Léufers ist nicht rathsam.

5) La4--b3 Lf8—cH
6) c¢2—c3 d7—d6
7)) d2—d4 Leb—hb6

Besser wire jedenfalls 7) . ..
eb—-d4.

8) d4-+eb Dd8—e7

Nimmt Schwarz den Bauer mit
dem Bauer wieder, so tauscht Weiss
die Damen und gewinnt bei 9) ...
Sc6--d8 den Bauer e, bei 9) ...
Ke8--d8 den Bauer f7. Zieht Schwarz
8) . . . Sc6-+ed, so gewinnt Weiss
durch 9) Sf3--ed d6-+eb 10) Lb3

Weiss. Schwarz.
9) Lb3—d5  Le8—b7
10) Lel—gb 71— 16
11) eb--f6 Sg8--f6
12) K~ De7—d7

Schwarz konnte hier nach der
Damenseite rochiren; Weiss hitte
jedoch sofort durch a2—a4 den An-
griff eingeleitet.

13) Lgb--f6 g7--16

Schwarz hofft, bei Gelegenheit
noch die offene g-Linie zum Gegen-
angriff benutzen zu konnen.

14) Sf3—d4

Weiss droht mit der Dame auf
h5 Schach zu geben und hindert zu-
gleich die Rochade nach der Damen-
seite. Denn finde diese statt, so
witrde Weiss durch 15) Ld) -—eb6
die Dame erobern.

14) ... Lb6-d4
15) Dd1—h5%  Ke8—d8
16) c¢3-+-d4 Kd8—c8
17) Tfl—cl Sc64-d4
18) Ld5-4-b7!  Ke84-b7



Schwarz.

Sd4—c6

Weiss.

19) Dh5—d5?

20) a2—ad

Weiss bestrebt sich, seinen Da-
menthurm ohne Zeitverlust in Thé-
tigkeit zu setzen. Es droht 21) ad--
b5 a6--b5 22) Dd5+ b5 Kb7--
8 23) Tal--a8} 24) TaS8--bs+.

20) . Kb7—hb6
Schlidgt Schwarz den Bauer, so
nimmt Weiss mit dem Thurm al wie-
der. Zieht dann Schwarz, um dem
Zuge Ta4—b4 ! vorzubeugen, a6—
ab, so gewinnt Weiss durch Dd5b—
b5! den Springer c6.

21) ad—abl

A. Anderssen. L. Paulsen.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) 8gl—f3 Sh8—c6
3) Lfl—b5 Sg8—f6
4) d2—d3 d7—dsé
5) Lb5-+c6!

Auf d7—d6 ist der sofortige
Abtausch die stidrkste Fortsetzung

Neumann, Leitfaden. 3. Aufl.
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Weiss. Schwarz.
21) Kb6—Db7
Schwarz darf den Bauer ab

nicht mit dem Springer schlagen,
weil Weiss 22) Dd5 — d4! ziehen
wirde. Ginge darauf der Konig,
so wiirde der Thurm al den Sprin-
ger ab nehmen; geschihe 22) . ..
¢7—cb, so wirde 23) Tel4-ch
Sa5-—c6 24) Te5+Db5id Kb64-bb
25) Sbl—c31 oder 24) ... Kb6
—c¢7 25) Dd4—b6! Kc7—c8
26) Tal-ta6 Ta8--a6 27) Db6
426! Kc8—d8 28) Tbb—h6
folgen.
22) Tal—a3

und Weiss gewinnt. Der Thurm a3
droht auf c¢3 den Angriff auf den
Springer c6 zu verstirken. Geschieht,
um dieses zu hindern, 22) . . . bb
—b4, es folgt 23) Ta3—b3 nebst
24) Tb3 -+ bd! und Offiziergewinn.
Spielt Schwarz im 22. Zuge einen
seiner Thiirme nach e8 oder g8,
um auf ed oder gb die feindliche
Dame anzugreifen, so zieht Weiss
zunichst 23) f2—{f4.

18.

des Angriffs, da auf andere Zige
Lce8—d7 geschehen wiirde.

Weiss. Schwarz.
5 ... b7-4c6
6) h2—h3 g7—gb
7) Sbl—c3 Lf8—g7
8) K~ K~
9) Sc3—e2

Der Springer soll auf g3 postirt
5 -
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und von dort aus zum Angriff ver-
wendet werden.
Weiss. Schwarz.,

9 ... c6—ch

Dieser Zug geschieht, um dem
Zuge d3—d4 vorzubeugen.

10) Se2—g3 Le8—b7

Der Liufer ist auf diesem Felde
nicht sehr wirksam, weil er durch
den geniigend gedeckten Bauer e4
gehindert ist.

11) Tfl—el

12) Tal—bl

Um durch b2-—b4 die feindliche
Bauernstellung zu durchbrechen.

Sf6—d7

12) f71—15
13) b2—h4 f5-}-ed
14) d3--e4 c5--bd
15) Thl--bs  Sd7—h6

Dieser Zug ist sehr schwach.
Der Springer hat auf b6 keinen an-
dern Zweck, als den Liufer b7 gegen
den Thurm b4 zu vertheidigen.
Uebrigens kommt der Springer selbst
bald in Verlegenheit.

16) Tb4—b3 Dd8—-e7
17) a2—ad a7—ad

18) Lcl—e3 Ta8—ab
19) Ddl—e2 Lb7—c8

Schwarz zieht den Léufer zuriick,
um den Springer b6 frei zu machen.
Man vergleiche die Anmerkung zum
10. Zuge von Schwarz.

20) Tel—bl De7—d8

21) Sf3—gb

Eine Falle! Weiss droht 22) Le3
-+b6, um auf 22) .. . Dd8+4gh

durch 23) Lb6--¢7 einen Bauer, auf
22) . . . ¢7+b6 durch 23) De2—
c4! Kg8—h8 24) Sgh—f7! Tf8
+ 7 25) Ded - 7 die Qualitidt zu
gewinnen.

Weiss.

Schwarz.

21) . Dd8 —e?
22) Sgh—A»3

Da Schwarz den richtigen Gegen-
zug macht, so geht der Springer auf
seinen alten Posten zuriick, und die

Situation ist nach

22) De7—d8
unverindert geblieben.
23) h3—h4 Kg8—h8

Schwarz durfte in den letzten
Zigen den Bauer a4 nicht schlagen,
weil der Springer durch De2-—c4!
erobert worden wire. Da Schwarz
jetzt diesem Schachbieten vorbeugt,
so zieht Weiss zur Deckung des
Bauers:

24) Tb3—a3 Ta6— a8
25) h4—hd Lc8-—ab
26) De2—el Sb6—c4
27) Ta3—b3 Dd8—a7
28) hb--gb h7-{-g6

29) Le3—gb Dd74-a4

Durch das Schlagen dieses Bauers
verliert Schwarz ein Tempo, welches
von Weiss geschickt zum Angriff be-
nutzt wird.

30) Sf3—h4 Dad—e8



Weiss. Schwarz.

31) Sg3—fl

Um dem Thurme b3 Platz zu
machen.

31) ab—ad

32) Tb3-—h3 Kh8 —g8

Weiss drohte durch 33) Sh4—
g6l einen Bauer und die Qualitiit
Zu gewinnen.

33) Th3—g3 a4—a3

34) Thl—al Lg7—f6
Ein entscheidender Fehler!

35) Sh4-4-gb Lf6-+gb

Die Dame darf den Springer g6
nicht schlagen, weil sie durch 36) Lgh
-+ £6 verloren gehen wiirde.

Dr. v. d. Linde. Or. B—k.
Weiss. Schwarz.
1) e2—e4 e7—eb
2) 8gl—f3 Sh8—c6
3) Lfl—b5 Sg8—16
4) K~ Sf6-+e4

Hier geschieht auch hiufig 4) ...
Lf8—e7.

5) d2—d4 Lf8 —e7

6) Ddl—e2 Se4—d6

7) Lb5--c6 b74-c6

Schwarz macht den richtigen

Platz fiir seinen Sd5 frei.

8) d4--ed Sd5—b7

9) ¢2—c4d K~
10) Shl—c3 f7—15
11) eb—eb d7—d6
12) Tfl—el Dd8—e8
13) Sf3—d4 Sbh7—d8
14) De2—f3 Le7—f6
15) e6—e7 Lf6}e7

Weiss. Schwarz.
36) Sg6--18 Kg8--18
37) Tg3-+gh Kf8—e7
38) Sfl—e3 Ke7—d7
39) Tgh—gs

Zum indirecten Angriff auf den
Bauer a3.

39) c7—c6
40) Se34-c4 La6+-c4
41) Del-—c3 d6—db
42) Tal4-a3

Schwarz giebt die Partie auf,
da er den Bauer a3, der seine letzte
Hoffnung war, verloren hat und nun
dem Uebergewicht der weissen Steine
erliegen muss.

Weiss opfert einen Bauer, um den
Angriff festzuhalten. Wollte Schwarz
den Sd4 schlagen, so wiirde er durch
e7--f8 (wird Dame und giebt Schach)
die Qualitit verlieren.

Weiss.

Schwarz.

16) Lel—gb
Der Angriff 16) Sc3-—db (mit
Bedrohung von ¢7 und e7) ¢6-}db
3%



17) Df3+d5 gegen Kg8 und Ta8,
sieht wohl verlockend aus, kann aber
mit 17) . . . Sd8—e6 18) Sd4--
e6 Lc8--e6 19) Dd5-+e6d T8-——f7
abgeschlagen werden.

Weiss. Schwarz.
16) T{8—f7
17) Df3—e3 Kg8—f8
18) Tel—e2 h7—h6

Der einzige Zug, um nicht den
Le7 zu verlieren.

19) Tal—el h6+4-g5

20) De3--gb De8—d7

Dgbd konnte ohne Mat nicht ge-
nommen werden. Schwarz bekommt
keine Gelegenheit zur Entwickelung
seiner Figuren.
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Weiss kann zwar mit 22) Te2—
e8! gegen zwei Thiirme die schwarze
Dame gewinnen, dies wire aber ein
nachtheiliger Tausch. Die schwarze
Dame kann ohne Mat den Sf5 nicht
schlagen.

Weiss. Schwarz.
22) Lf6-}-¢3

Abtauschen ist rathsam, wenn
man materiell im Vortheil ist.

23) b2-}-c3 Le8—ab

Schwarz ist vollstindig eingeengt
geblieben. Sf5 kann noch immer
nicht ohne Mat genommen werden.

24) Sf5-4-g7
und Schwarz giebt die unhaltbare
Partie auf. Auf 23) . .. Tf7-4-g7
folgt in zwei Ziigen Mat; Schwarz
kann blos Verzogerungsziige machen.

Zweispringerspiel im Nachzuge.
15.

21) Dgb—g6 Le7—f6
22) Sd4-15
v. d. Lasa. C. Mayet.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb %
2) 8gl—f3 $b8 — c6
3) Lfl—o4 8g8 — 16

Dieser Zug ist nicht so gut wie
3) . . . Lf8—ch, weil Weiss bei
richtigem Spiel mindestens einen
Bauer gewinnt.

4) Sf3—gh d7—d5
5) ed4—+-db Sf6-1-d5
Besser ist 5) , . . Sc6—ab,

wodurch Schwarz fiir einen Bauer
den Angriff bekommt.

6) Sgb-f7

Weiss opfert den Springer, um
den feindlichen Konig aus seinem

Weiss. Schwarz.

Spiele zu reissen und durch Angriffe
auf ihn sich entscheidenden Vortheil
zu verschaffen.

6) ...
7) Dd1—f3!

Weiss greift durch dieses Schach
den Springer d5 zum zweiten Male
an, der nicht anders gedeckt werden
kann, als durch

..
8) Sbl—c3

Schwarz muss nun auf eine dritte
Deckung des Springers d5 bedacht
sein,

8) ...
9) d2—d4

Ke8--£7

Kf7 —eb6

Sc6—e7



Nimmt Schwarz diesen Bauer,
so giebt Weiss mit der Dame auf
e4 Schach und nothigt dadurch den
feindlichen Konig, von der Deckung
des Springers d5 abzustehen oder
ihm die Deckung durch die Dame
zu entziehen.

Weiss. Schwarz.
9 . b7—bb
Schwarz zieht durch dieses Bauern-
opfer einen Offizier von dem An-
griff auf den Springer d5 ab und
gewinnt ein Tempo zur Deckung
desselben.

10) Sc3--bb

Um die Fesselung des Springers
db aufrecht zu erhalten, nimmt Weiss
nicht mit dem L#ufer.

10) 7—c6
11) Sb5—c3  Dd8—b6
12) d4-+e5

Weiss hat jetzt fiur den ge-
opferten Offizier drei Bauern er-
obert.

12) Le8—b7

Schwarz wiirde schlecht daran
thun, den Bauer eb mit dem Konig
zu nehmen, da er von demsel-
ben gegen den Angriff der feindli-
chen Figuren einigermassen geschiitzt
wird.

13) Sc3—ed Dd6—b4!

Schwarz greift durch dieses
Schach zugleich den Léufer c4 an.

14) Lecl—d2

Weiss konnte das Schach und
den Léaufer c4 zugleich durch den
Springer auf d2 oder durch die Dame
auf c¢3 decken, wiirde aber im ersten
Falle die Entwickelung des Liufers
¢l hindern, im zweiten dem Gegner
zum Damentausch Gelegenheit geben,
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wodurch der Angriff sofort gebrochen
wiirde. )

Durch die Annahme des Opfers
des Léaufers c4 aber nimmt die
schwarze Dame ein Feld ein, auf
welchem sie in den néchsten Ziigen
erobert wird.

Weiss. Schwarz.
14) ... Db4—+-c4
15) Df3—gd!  Ke6l-ed

‘Weicht der Konig nach f7 aus,
so wirde 16) Se4—d6! Kf7—g8
17) Dg4—e6  folgen; deckt Schwarz
das Schach durch 15) ... Se7—f5,
so gewinnt Weiss durch 16) Se4—
g5l die Dame.

16) f2—f41 Keb—d4

Nimmt Schwarz mit seinem Ko-
nig den Springer e4, so rochirt
Weiss nach der Damenseite und
setzt mit den beiden Thiirmen in
wenigen Ziigen mat.

17) c2—c3} Sd5-+c3

Geht der Konig nach d3, so
gewinnt Weiss durch 18) Dgd—e2!

18) Ld2-+c¢3!  Kdd-es

19) f4—15 Ke4—as



Weiss. Schwarz.

20) K~ cl!

.
W
_ é
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%
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Man achte auf die Stellung nach
der langen Rochade.

20) ... Kd5—¢ch
21) b2—b4! Ked—bb
C. Mayet, M. Lange.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) 8gl—f3 Sbh8—c6
3) Lfl—ec4 Sg8—f6
4) Sf3—gb d7—db
5) e4-}db Sc6—ad
6) Le4—b5d  c7—cb
7) d54-c6 b7-+c6
8) Lb5—a4
Weit besser ist 8) Lb5—e2.
8 ... h7—hé
9) Sgb—13 ebh—ed
10) Ddl—e2 Lf8-—ch
11) Sbl—e3 K~
12) Sf3—ed
Nimmt Weiss den Bauer e4

mit dem Damenspringer, so gewinnt
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16.

Ginge der Konig nach b6, so
wiirde er von der Deckung der
Dame ablassen, wozu er nun durch

Weiss. Schwarz.,
22) a2—ad!
gezwungen wird.
22) ... Kb5-+a4

Durch 22) . . . Kb5—Db6 wiirde
Schwarz die Partie linger hinhalten
konnen.

23) Dgd--c4

24) Kcl—b2

Weiss droht mit dem Thurm mat
zu setzen, was Schwarz nur noch
durch

Se7—db

24) Sd5-c3
um einen Zug aufhalten kann.
25) Tdl—all  Sc3--a2
26) Tal-t-a2y
Schwarz durch 12) . . . Sf6-}e4

18) De2--e4 Tf8—e8 14) Sf3—
e5 f7—16 einen Offizier.
Weiss. Schwarz.

Dd8—-c7

12)

=
g
]

7




Weiss. Schwarz.
13) Seb—cd Le8—g4
Ein guter Zug! Weiss muss

mit der Dame nach fl gehen, wo-
durch er an der Rochade gehindert
wird.

14) De2—f1

Zboge Weiss statt dessen den
f-Bauer zwischen die Dame und den
Liaufer g4, so wiirde Schwarz durch

14) .. . ed}13 15) g2-+13 Sab
—+c4 in entscheidenden Vortheil
kommen.

14) Ta8—d8

15) h2—h3 Lgd—e6

16) Sc4—e3 Tf8—e8

17) La4—b3 Le6—d5

Schwarz wiinscht den Abtausch
des Léufers, um seine Bauern zu
verbinden.

18) Dfl—e2 Te8—eb

Schwarz zieht den Thurm auf
dieses Feld, um den Springer f6
iiber h5 nach f4 zum Angriff auf
die feindliche Dame bringen zu
konnen.

19) Se3—g4

Um den drohenden Springer zum
Abtausch zu nothigen und die offene
Thurmlinie moglichenfalls zum An-
griff auf die Rochadestellung zu be-
kommen.

19) Sf6-+g4
20) h3--g4 Sad+-b3
21) a2-+b3 ed—e3
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Schwarz opfert den Bauer, um
die Entwickelung des weissen Damen-
laufers zu verhindern.

Weiss.
22) d2-e3

Weiss hitte mit dem f-Bauer
nehmen miissen, um den vom Liufer
d5 angegriffenen Bauer g2 durch die
Dame zu decken.

Schwarz.

22) Ld5-4-g2
23) Thl—gl Lg2—d5
24) Tal-—a4 Ted—eb

Der Thurm geht einen Schritt
zuriick, um die Dame nach h2 zu
lassen.

25) g4—gb

Weiss thdte besser, zunichst
den Liufer d5 mit dem Springer zu
nehmen.

25)

26) De2—f1

Zieht Weiss 26) Ta4—g4, so
verliert er durch 26) . .. h6—hb
27) Tg4-—g3 Ledh—d6 die Qua-
litat.

26)

27) Ta4—al

Auf 27) Lel—d2 wiirde folgen:
27) ... Te6—d6 28) Sc3—hl
Leb+e3 mit entscheidendem Vor-
theil fur Schwarz.

28) Te6—d6

Weiss giebt die Partie auf, da
er das auf dl1 drohende Mat nur
mit grossem Verlust decken kann.

Dc7—h2

Ld5—f3
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17.
P. Morphy. Dominguez.
Weiss. Schwarz.
1) o2 —ed e7—eb
2) Sgl—f3 Sh8 —c6
3) Lfl—c4 8g8—£6
4) d2—d4

Dieser Zug ist nicht so stark
wie 4) Sf3—gb.
4)
5) K~
Besser als den Bauer d4 zu
nehmen, da Schwarz diesen nicht
behaupten kann.
" 5) Lf8—cbH
Besser hitte Schwarz gethan,
den Bauer e4 mit dem Springer zu
schlagen, da die Fortsetzung 6) Tfl
—el d7—d5 7) Le44-d5 DA8--db
8) Sbl—c3 ein gleiches Spiel giebt.

ed--d4

6) e4—ed Sf6—e4
7) Le4—db f1—15
8) eb4-16

Hier hat man ein Beispiel vom
en-passant-Schlagen.

Weiss. Schwarz.
8 ... Sed -6
9) Lel—gb Leb—e7
10) Lgb--f6 Le7--f6
11) Tfl—ell  Sc6—e7
12) Sf3—eb

Weiss beabsichtigt mit der Dame
auf h5 Schach zu geben und dann
auf g7—g6 mit Seb | g6 fortzu-
fahren.

12) Lf6-4-e5

Nimmt Schwarz den Léufer db
mit dem Springer, so verliert er
durch 13) Se5—c6! die Dame.

13) DdA1—h5! g7—gb

14) Dhb5-}ed Th8—{8

15) Sbl—d2 c7—c6

Schwarz hitte besser gethan,
durch 15) ... d7—d6 die Dame
zu vertreiben.

16) 8Sd2-—c4

Nimmt nun Schwarz den Léu-
fer d5, so giebt der Springer auf
d6 Mat.

16) ... d7—dsé
17) Sc44d6!  Ke8—d7
18) Ld5—e6!  Kd7—c7
19) Sd6-+4c8!  DdA8—d6

Der einzige Zug! .
20) Deb--d6+.



Springerspiele mit Centrumangriff. /Anfide Inlc

L. Paulsen, Dr. E. v. Schmidt.
Weiss. Schwarz.,
1) e2—ed e7—eb
2) S8gl—f3 8b8—c6
3) d2—d4

Auch diese Fortsetzung des An-

griffs, die sogenannte ,Schottische
Partie”, ist gut.

3) ... eb-d4

4) Sf3-{-d4

Weiss kann hier auch mit 4)
Lfl—ec4 fortfahren und dem Geg-
ner Zeit lassen, den Bauer d4 zu
decken (,Schottisches Gambit”), wo-
rauf Weiss zu starken Angriffen Ge-
legenheit hat.

4) ... Lf8—ch
5) Lcl—e3 Dd8—16
6) c2—c3 Sg8—e7
7) Lfl—e2 d7—db
8) Le2—f3 Sc6-4-d4
9) c3-4d4 Leb—h4!d
10) Shl—c3 d5--e4
11) Lf3fed K~

12) K~ Lb4—d6
13) Dd1—d2 Se7—15
14) Tal—dl Df6—h4
15) g2—g3 Dh4—hb
16) Le4—g2 T8 —e8
17) Le3—f4 c7—c6
18) Sc3—ed Ld64-f4
19) Dd2--f4 Le8—eb
20) Se4—gh

Der Gabelangriff 20) g3 —g4
fiuhrt nicht zum Gewinn eines Offi-
ziers, weil Schwarz 20) . . . Dd5—
h4 ziehen wiirde, worauf Weiss den
Springer mit dem Bauer nicht schla-

gen konnte, ohne die Dame zu ver-
lieren.

Weiss. Schwarz.

20) Sf5—h6

21) SgH--e6
22) d4—db
Auf diese Weise wird Weiss den
isolirten Bauer, der eine Schwiche
seines Spieles war, mit Vortheil los.

Te8-e6

22) c6-4db

23) Tdi1+4db5 Dhb—e2
24) Df4—d4

Nicht nur zur Deckung des

Bauers b2, sondern hauptséchlich
zur Verstirkung des Angriffs auf der
d-Linie.

24) . Ta8—e8
25) Td5—d7  Te6—ab
26) Lg2—d5

Dieser Zug geschieht, um den
Bauer a2 zu decken und um den
Springer h6 an seinen Posten zu fes-
seln, den er wegen des doppelten
Angriffs auf den Punkt {7 nicht ver-
lassen darf.



Schwarz.
26) b7—Dhb
Schwarz riickt den angegriffenen
Bauer vor.
27) Ld5—b3
um die d-Linie wieder ausschliess-
lich den ,schweren” Offizieren zur
Verfiigung zu stellen.

Weiss.

27) . Te8—eT
28) Td7—d8!  Te7T—e8
29) Dd4—d7  Kg8—f8

Schwarz hat keine andere Deckung
des Thurmes.

30) Tfl—dl

Weiss droht jetzt 31) DdA7—
¢7 nebst 32) Td8-}e8! De2 4
e8 33) Tdl— d8 mit Damenge-
winn.

30) ... Te8-+d8
31) Dd7+4+d8Y De2—e8
A. B. Meek. P. Morphy.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) 8gl—f3 Sb8 —c6
3) d2—d4 eb--d4
4) Lfl—c4 Lf8—ch
5) Sf3—gb Sg8—h6
6) Sgb-f7
Bei dieser Fortsetzung, durch

welche Weiss allerdings dem Gegner
die Moglichkeit der Rochade nimmt
und seinen Bauer zuriickgewinnt,
geht der Angriff sehr bald in die
Hénde des Nachziehenden iiber.

6 ... Sh6-£7
7) Led4f1d  Ke8-f7
8) Dd1—h5y  g7—g6
9) Dhb--ch d7—a6
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Weiss. Schwarz.

32) Dd8—gb
Weiss will 33) Td1—d8 ziehen.
32) . Ta6—f6
32) . . . fi—f6 darf wegen
33) Dgb—cH! De8—e7 34) Tdl
—d8 1 nicht geschehen.

33) Dgh—cH!  Kfgs—g8

Auf 33) . . . Dd8 —e7 folgt
34) Td1—d8+

34) Dch—cT

Schwarz kann jetzt den Zug
35) Td1—d8, durch welchen Weiss
die Dame gewinnt, nicht mehr pa-

riren. Denn zbge er
34) Tf6—c6
so wiirde die Folge sein:
35) Dc6--c6 De8-}-c6
36) Tdl1—d8! Dc6—e8
37) Td8-+-e8+.
RITATE gmzd
Weiss. Schwarz.
10) Deb—bb Th8—e8
11) Db5—hb3} d6—db

Weiss darf diesen Bauer mit der
Dame nicht nehmen, weil der Bauer
ed gefesselt ist.

12) f2—f3 Sc6—ab
13) Db3-—d3 dd4-ed
14) f34-e4 Dd8—h4!
15) g2—¢g3 Te8t-e4!
16) Kel—f2 Dh4—-e7
17) Sbl—d2 = Te4—e3
18) Dd3—Db5

Die Dame darf den Bauer d4
nicht nehmen, weil dann 18) . . .
Te3—e2! die Partie entscheiden
wiirde. Aus demselben Grunde darf
weder im néchsten Zuge der Springer



43

noch im 20. Zuge der Liufer ge-
schlagen werden.

Weiss. Schwarz.
18) c7—c6
19) Db5—11 Le8—h3
20) Dfl—d1 Ta8—f8
21) S8d2—f13 Kf7—e8
Weiss giebt die Partie auf.

‘Schwarz droht mit 22) . . . Te3+

3! mindestens einen Offizier zu ge-
winnen. Nimmt Weiss den Thurm
e3 mit dem Liufer, so schligt die
Dame wieder und setzt sofort mat.
Auf 22) Thl—el wirde Schwarz
durch 22) . .. Te34£3% 23) Ddl
13 T8138 24) Kf2--f3 De7
—+el die Dame erobern.

20. fﬂoﬂéﬂulfmt

J. Kolisch. A. Anderssen. Weiss. Schwarz,

Weiss. Schwarz. 10) Lf74-g8 Seb-+f3Y 11) Kgl—
1) e2—ed e7—eb g2 Sf3—h4! 12) Kg2—hl Th8
2) 8gl—13 Sh8 —c6 +g8.
3) d2—d4 eb-|-d4 9 ... Th8--g8
4) Lfl—c4 Lf3—eb 10) g24-13 g7—gb
5 K~ Sehwar
Auf 5) ¢2—c¢3 wirde Schwarz

am besten mit 5) . .. Sg8—f6 in

eine Variante der dritten Partie ein-
lenken.  Fehlerhaft wire dagegen
5) . .. d44-c3 wegen 6) Led--171
Ke84-f7 7) Dd1—d5!

5) ... d7—d6

6) c¢2—c3 Le8—g4

Die beste Entgegnung.  Zoge
Schwarz statt dessen 6) ... d4-c3,
so wiirde er dadurch die Entwick-
lung des Gegners befordern.

7) Ddl1-—b3 Lg4 413

8) Led4}-f7!

Auf 8) g2-1f3 wiirde Schwarz
mit 8) . .. Sc6—ebd antworten.

8 ... Ke8—£8

9) Lf74-g8

Wollte Weiss statt dessen den
Léufer 3 nehmen, so wiirde die Fort-
setzung sein: 9) g2 4-f3 Sc6—eb

Weiss

11) Db3—dl  DdS—d7
12) b2—bd Le5—b6
13) Lel—b2  dd—d3

Der richtige Zug, der Weiss in
seiner Entwicklung zuriickhélt.

14) DdI14-d3  Sc6—eb
15) Dd3—e2  DdA7—h3
16) Shi—d2  gh—gd

und Schwarz muss gewinnen.



Spanische Vertheidigung im Springerspiel.

P. Morphy. D. Harrwitz.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) Sgl—1f3 d7—deé

Diese Vertheidigung des spani-
schen Schachautors Ruy Lopez (1561)
ist zwar nicht zun verwerfen; ihre
Durchfithrung ist jedoch schwieriger,
weil der Liufer f8 eingeschlossen
bleibt.

3) d2—d4

Die stirkste Fortsetzung des An-
griffs.

3 ... ed-}-d4

4) Dd14|-d4 Sh8—c6

5) Lfl—bb

Weiss zieht die Dame nicht

zuriick, sondern fesselt den angrei-
fenden Springer durch den Léufer.

5) ... Le8—d7
6) Lb5tc6  Ld7-c6
7) Lel—gds  f7—f6

Auf 7) ... Lf8—e7 8) Dd4-|-
g7 Le7— {6 wirde 9) Dg7-h8
folgen.

8) Lgb—h4 Sg8—h6

9) Sbl—ce3 Dd8—ad7
10) K~ Lf8—e7
11) Tal—dl K~g8
12) Dd4—c4!  TI8—A7
13) Sf3-—d4 Sh6—g4
14) h2—h3 "’ Sg4—ed
15) Ded—e2 g7—gd
16) Lh4—g3 T{7 —g7
17) Sd4—f5

Der Springer steht auf diesem
Felde fast unangreifbar.
17) Tg7—g6

Weiss. Schwarz.
18) f2—f4 gh--4
19) Tfl4f4 Kg8—h8

Schwarz beabsichtigt den Damen-
thurm zum Gegenangriff anf g8 zu
setzen.

20) Tf4—h4

Weiss kommt dieser Absicht zu-
vor. Geschihe jetzt 20) . .. Ta8
—g8, so wirde 21) Th4 +h7!
Kh8-+h7 22) De2—h5! Tg6-—h6
23) Dh5 - h6 folgen. Zugleich
droht Weiss 21) Lg3{-eb f64 €5
22) Th4 +h7! Kh8-4-h7 23) De2
—h5? Kh7—g8 24) Dh5-}-g6! zu

spielen. Schwarz begegnet diesem
Plane durch
20) Le7—18

wodurch er aber dem Thurme a8
den Weg nach g8 abschneidet.

21) Lg3-{-eb f6--eb
22) Td1—fl1 Dd7—e6
23) Sc3—db De6—g8

Schwarz musste vorher 23) ...
Le6+4-d5 ziehen. Nach 24) ed4+-db



dirfte er aber nicht mit 24) . . .
De6--db fortfahren, da Weiss durch
25) Th4 +h7! Kh8 - h7 26) De2
—h5Y LfS—h6 27) Dh5--g6}
Kh7-+g6 28) Sfh—e7?! und 29) Se7
~d5 zwei Freibauern erhalten wiirde,
die wohl den Gewinn der Partie her-
beifithren wiirden.

Weiss. Schwarz.
24) Tf1—f2 a7—ab
25) Sdb+e?  Tad—c8
26) Sc7—d5  Le64-db

Dieser Abtausch wire auch im
24. Zuge immer noch vortheilhafter
gewesen.

27) e4-4-dd Te8—c7

Die Dame darf d5 nicht nehmen,
weil Schwarz sich nach den Ziigen
28) Th4-4h7! Kh8 4 h7 29) De2
—h5Y Lf8—h6 30) Sf5-+h6 Tg6
+h6 31) Dh5—f5! Th6—g6 32)
Df5 - ¢8 nicht mehr lange halten
konnte.

28) c2—c4 Lf§—eT
29) Th4—h) Dg8—e8

Dieser Damenzug giebt Weiss zu
einer ebenso feinen, wie entscheiden-
den Combination Gelegenheit.
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Nimmt Schwarz mit dem Bauer,
so gewinnt Weiss durch 31) De2-}-
e5! den Thurm c7.

Schwarz.

Kh8-+h7

Weiss.

31) Th5-+h7!

32) De2—h5!  Kh7—g8
33) Sts-e7! Kg8—g7
34) Se7—f51 Kg7—g8
35) Sf5-1-d6

Schwarz giebt die Partie auf.
Die Dame muss ziehen und der Thurm
g6 geht verloren 35) . . . Tg6-
g2!, wodurch Schwarz die Dame zu
erobern glauben konnte, wiirde an
36) Tf2-4-g2?! scheitern.

92, Boilidory Thidboeilss

30) c4—ch Te74-¢5
Barnes. P. Morphy.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) 8$gl—f3  d7—ds
3) d2—d4 f7—15
4) d4+teb f5-4-ed
5) Sf3—gh a6 —d>b

Diese Vertheidigungsvariante wurde
im vorigen Jahrhundert besonders

von dem franzﬁsische:Zachmeister
Philidor bevorzugt.

Schwarz darf nicht 5) . . . d6
—-eb ziehen, weil Weiss durch 6) Dd1l
4-d8? Ke8--d8 7) Sgh—f7! den
Thurm h8 gewinnen wiirde.

Weiss. Schwarz.

6) eb—eb Lf§—ch

Die gewohnliche Fortsetzung ist
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Weiss. Schwarz.

6) . .. Sg8—h6, um den Springer
gb nicht nach 7 zu lassen.

7) Sgh—f7
Weiss thite besser 7) Sgh-t-ed
zu ziehen, weil er nach 7) . .. db

-+e4 durch 8) Dd1—h5¢ den Liu-
fer ¢b gewinnen wiirde.
D ... Dd8—16
Schwarz droht mit der Dame
auf f2 Mat.

8) Lcl—e3 db—d4
9) Le3—gb Df6—15
10) Sf7--h8 Df5+4-g5
11) Lfl—c4 Sbh8 —c6

12) Sh8—f7

Weiss hitte hier den Punkt g2
durch die Rochade decken sollen, da
er auf 12)...8c6—eb durch 13) Sh8
—f7 ein gutes Spiel bekommen wiirde.

12) Dg5--g2
13) Thl—f1  Sg8—f6
14) 213

Dieser Zug, durch welchen Weiss
seinem Thurme eine offene Linie
verschaffen will, bewirkt den schnellen
Verlust des weissen Spieles, da die
schwarze Dame nun die zweite Linie
beherrscht.

14) Sc6—b4
15) Sbl—a3 Le8--e6

Dieses Opfer geschieht, um den
Liufer von c4, wo er den Punkt
d3 deckt, abzulenken.

16) Lc4--e6
17) Dd1-+d3

Nimmt Weiss mit dem Bauer, so
folgt 17) . .. Leb—b4ad 18) Ddl
—d2 Dg2--d27.

Sb4—d3!

Schwarz.
17) ed--d3
Schwarz droht 18) . . . Dg2—
€27 und auf 18) ¢2-4-d3 18) ...
Leb—b4d 19) Kel—d1 Dg2—d2+-.

Weiss.

Weiss. Schwarz.
18) K~cl Led4-a3
19) Le6—b3

Weiss muss das auf ¢2 dro-
hende Mat decken. Zieht er 19) ¢2
+-d3, so folgt 19) . . . Dg2-4-b2+,
zieht er 19) Td1--d3, so geschieht
19) . . . Dg2-f1!

19) d3—d2!

20) Kecl—bl La3—cb

21) Sf7—eb Ke8—f8

22) Seb—d3 Ta8—e8

23) 8d34-¢b Dg2-£1

Weiss giebt die Partie auf, da
auf 24) Tdl--fl1 24) . .. Te8
—ell 25) Tfl4-el d2-+elD+

und auf 24) c¢2—c3 [zur Deckung
des Thurmes durch den Liufer b3]
24) ... Te8—el das Spiel ent-
scheiden wiirde.
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o

Doppeltes Konigsspringerspiel. Secasisihes J}W/‘Mpw
23.
J. Lowenthal. Barnes. Weiss. Sehwarz.
Weiss. Schwarz. 19) d4-}cb Sf6—ed
1) e2—ed e7— eb 20) b2—b4 a7—ab
2) Sgl—f3 Sg8—f6 Schwarz firchtet das weitere Vor-

Dieser Zug (das sogenannte ,rus-
sische Springerspiel”) ist nicht so
gut, als die in den fritheren Partien
geschehenen, weil Weiss bei richtiger
Fortsetzung das freiere Spiel erhilt.

3) Sf3--eb d7—d6

3)...5f6-}e4 wirde Schwarz in
Nachtheil bringen wegen 4) Dd1—e2.

4) Se5—f3 Sf6-1-e4

5) d2—d4 L8 —e7

Der richtige Zug wire hier 5)...
d6—d>.

6) Lfl—a3

Noch stirker wire 6) d4—db.
6) ... Sed —f6
) K~ K~

8) h2—h3 Sb8—c6
9) Lcl—e3 Sc6—b4
10) Sbl—c3 d6—db
11) a2—a3 Sb4-+d3
12) Dd1-4-d3 Le8—eb
13) Sf3—gb Dd8—av
14) Sgd--eb Dd74-e6
15) f2—f4 De6—b6
16) f4—15 c7—ch

Die Dame darf den Bauer b2
nicht nehmen, weil sie durch 17) Tfl
—bl wirde erobert werden. Der
Zug 16) . .. ¢7—cd aber ist ein
Fehler, der Schwarz einen Bauer
kostet.

17) Sc3—ad

18) Sad--cb

Db6—c6
Le7--¢h

dringen des b-Bauers.

21) Tal—dl

Weiss greift den isolirten Bauer
d5 an, den Schwarz nicht geniigend
decken kann.

21) Ta8—d8
22) c2—c4 d5-4-c4
Ein grober Fehler wegen
23) Dd3-d8

worauf Schwarz die Partie aufgiebt.

Der verhéltnissméssig beste Zug
war 22) . .. Sed—f6; doch hitte
Weiss auch dann den isolirten d-
Bauer stets gewonnen: 23) Le3—gb
db—d4 24) Tfl1—f4, da 23) ...
d5-+c4 wegen 24) Dd3--d8 T8
d8 25) Td1-}-d8¢ Sf6—e8 26) Tfl
—el Kg8—f8 27) Lgh—e7! Kf8
—g8 28) Le7—d6 nicht geschehen
durfte.
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24.
Dr. C. Goring. J. Minckwitz.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) Sgl—1£3 Sg8 — 16
3) Sf34ed d7—dé6
4) Se5—f3 Sf6-{-e4
5) d2—d4 d6—db
6) Lf1—d3 Lf8—e7
Dieser Zug scheint stérker als
der gewohnliche 6) . . . Lf8—d6.

7) c2—c4
Weiss hiitte rochiren und dann
erst ¢c2—c4 ziehen sollen.

H ... Le7—h4!
8) Lel—d2  Sed}-d2
9) Sbi+d2 K~

10) K~ Lo8—g4
11) Dd1—b3  Sb8—c6
12) c4+d5 Lb4+}d2
13) Sf3-+-d2 '

Auf 13) d5-+c6 wiirde folgen
13) ... Lg4413 14) g213 Ld2
—f4 mit siegreichem Angriff fir
Schwarz.

13) Sc6--d4

Waeiss. Schwarz.

14) Db34-b7 Ta8—b8

Schwarz opfert einen Bauer, um
einen Angriff zu érlangen.

15) Db7-4-a? Dd8-+db

16) Ld3—c4

Dieser Zug kostet die Qualitit.
Weiss itbersah den folgenden Gegen-

angriff. '
16) . Sd4—e2!
17) Lc4-e2 Lgd{e2
18) Sd2—b3 Le2--f1

Hiermit ist der Gewinn der schwar-
zen Partei ausgesprochen, da sich
die weissen Bauern auf der Damen-
seite nicht lange gegen den vereinten
Angriff der feindlichen Offiziere hal-
ten lassen.

19) Tal-Hfl1 Th8—a8
20) Da7--c7 Ta8- a2
21) Dec7—c2 T8 —b8
22) Tf1—dl

By 55
7

Y

"
v
/'/g%

Es ist einleuchtend, dass die
schwarze Dame den Springer b3 nicht
nehmen darf.

22) Ta2-+ b2



Weiss, Schwarz.
23) Tdil+4-db
Weiss hat keinen bessern Zug!
23) ... Th2+c2
24) g2—g3 g7—gb
25) Sb3—d2 Th8—hb2
26) Sd2—ed f71—f5
27) Se4—gb Te2--12
28) Td5—d8! Kg8—g7
29) Td8—-d’(! Kg7—h6
Weiss. Schwarz.
1) eR—e4 e7—ed
2) Sgl—f£3 f7— 16 (?)

Dieser Zug, der zur Deckung
des Bauers eb geschieht, ist einer
der schlechtesten Vertheidigungsziige,
Weiss kann mit sehr gutem Spiele
3) Lfl—c4 ziehen; jedoch empfiehlt
sich Spielern gegeniiber, die nicht
mit der Theorie vertraut sind, mehr
die Fortsetzung

3) 8f3-}-eb f61-eb

Nach diesem Zuge (das angeb-
liche ,Damiano-Gambit”, von Greco
»Bastard-Gambit” genanut) ist das
schwarze Spiel verloren. Besser ist
3) . .. Dd8—e7.

4) Ddl—h5!  Ke8—e7

Zieht Schwarz 4) . .. g7—g6,
so gewinnt Weiss durch 5) Dh5-}-
e5 den Thurm h8.

5) Dh5-e5! Ke7—17

6) Lfl—c4! Kf7—g6

Linger halt sich Schwarz, wenn
er 6) ... d7—db zieht, Weiss ge-

Neumann, Leitfaden. 3. Aufl.

Weiss. Schwarz.
30) h2—h4
Es droht nun 31) Td7-4h7+.
30) . Kh6—h5
31) Td7-+h7! Khs—g4
32) Th7—c7 Tf2—c2

Weiss giebt die Partie auf, da
er nach dem Abtausch der Thiirme
auf der c-Linie, die Bauern g3 und h4
und damit das Spiel verlieren muss.

25. fasrectns of ﬁzdu/Wj,

winnt dann durch 7) Led 4 d5d
Kf7—g6 8) h2—h4 h7—h5 9) Ld5
-+Db8 Lf8—d6 10) Ded—abd Lc8-
b7 11) Dab—f5! Kg6—h6 12) d2
—d4?! g7—g5 13) Df5—f7 Ld6—
e7 14) h4-+gs! Le7+gh 15) Thl

~+h5 .
Weiss. Schwarz,
7) Deb—f5!  Kg6—hé
8) d2-—d4! g7—gh
9) h2—h4 Kh6—g7
10) Df5—f7! Kg7—h6
11) h4d-g5+.
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Doppeltes Liuferspiel.

26. clastiifhe W/axy

Norfolk. New-York.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) Lfl—c4

Dieser Zug ist nicht so stark
wie 2) Sgl—f3.

2) ... Lf8 —cb

Dieser altmodische Gegenzug
heisst spottweise ,klassisch”.

3) ¢2—c3

Zieht Weiss statt dessen 3) Ddl
—f3, so muss Schwarz das auf 7
drohende Mat durch 3) . . . Sg8

—1f6 decken. Auf 3) Ddl—h5
ist 3) . .. Dd8—eT7 der beste
Zug.

3) ... Dd8—gb

Es ist zwar im Allgemeinen
schidlich, die Dame friith ins Spiel
zu bringen, weil dieselbe von den
feindlichen Steinen doch gewohnlich
zuriickgedringt wird und dadurch
wichtige Tempi verloren gehen. In
dieser Eroffnung jedoch ist der Zug
der Dame nach gb eine der stirk-
sten Vertheidigungen.

13)

Weiss.

Sg3-+hb

Schwarz.

Auf 13) Le3 4+ b6 Sd7-4 b6
wirde Weiss den Léufer c4 ver-

lieren.
13) Lg4-+hb
14) Sbl—d2 Sd7—f6
15) Dd3—c2 Td74-d2

Dieses Qualititsopfer verschafft
Schwarz einen starken Angriff.

16)

Dc2--4d2

Besser als 16) Le3--d2, worauf

16) . . .

Lh5—f3 17) g2—g3

4) Dd1—f3* Dgb—g6
5) Sgl—e2 d7—d6
6) d2—d4 Le5—b6
) K~ Sg8—f6
8) d4-+teb d6-+-eb
9) Se2—g3 Le8—g4
10) Df3—d3 Sb8—d7
11) b2—Db4 8f6—hb
12) Lel—e3 K~c8

Schwarz rochirt nach der Da-
menseite, um die offene d-Linie mit
dem Thurme zu besetzen.

Dg6 —h5 18) Tfl—>bl [um dem
Laufer das Feld f1 frei zu machen]
Sf6 —g4 sofort fiir Schwarz ent-
scheidet.

16) ... Sf61-e4
17) Dd2—ecl Lh5—{3
18) g2—g3 h7—h5
19) Le4—db h5-—h4
20) Ld5-4-e4 Dg6+-e4
21) Le3-+b6 De4—g4

Schwarz droht mit der Dame

nach h3 zu gehen, worauf das Mat
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auf g2 nicht mehr zu decken sein
wiirde.

Weiss. Schwarz.
22) Dcl—e3 a7--b6
23) Tfl—bl e5—ed

Schwarz wiederholt seine Dro-
hung, die Dame auf h3 zu setzen.

24) De3—el

Um auf 24) . .. Dgd—h3 mit
25) Del-—f1 zu antworten.

24) f7—15
25) Tb1—bh2 f5—f4
26) Tal—bl
Zieht Weiss die Dame nach

fl, so gewinnt Schwarz durch h4
+83.

26) Dgd4—nh3

Weiss hat nun, um das auf g2
drohende Mat zu decken, keinen
anderen Zug, als

27) Del—f1

Schwarz erzwingt jetzt das Mat
in drei Zugen.

Weiss. Schwarz.
27y . Dh3-h2}
28) Kgl4+h2  hd]g3l!

Gébe der Bauer allein Schach,
so wiirde Weiss ihn mit dem Bauer
f2 schlagen; gibe der Thurm allein
Schach, so wiirde dasselbe durch 29)
Df1 —h3? gedeckt werden konnen;
da das Schach aber von beiden gleich-
zeitig gegeben wird, also ein Doppel-
schach ist, so muss der Konig ziehen.

29) Kh2—gl Th8—h1t.

Springerspiel gegen Liuferspiel.

97. Berkinn Wwy

Spitzer. Szén,
Weiss. Schwarz.

1) e2—ed e7—eb

9) Lfl—c4 8g8 —f6*

Diese Entgegnung, die ,Berliner
Vertheidigung”, ist stirker als 2)...
Lf8--cb, obgleich sie in dieser Partie

missgliickt.
3) Sgl—f3 8f6-{-e4
4) Sbl—e3 Sed-}c3

Schwarz thite besser, den Bauer

ed aufzugeben und 4) ... Sed—16
zu ziehen.
Weiss. Schwarz.
5) d2+4-c¢3

Weiss hat einen Bauer geopfert,
um die Entwickelung der Offiziere
zu ‘beschleunigen.

5 ... f7—f6

Diese Deckung kann stattfinden,
weil Weiss nach den Zigen 6) Sf3
+ed 6 eb 7) DA1—hbY g7—g6

4%



8) Dh5t-e5! Dd8—e7 den Thurm
h8 nicht schlagen konnte.
Weiss.

6) K~

Jetzt droht das soeben angege-
bene Manover von Weiss.

6) ... d7—d6

7) Sf3—h4

Weiss will mit der Dame auf
b5 Schach geben und auf 8) ...
g7—g6 mit 9) Sh4--g6 fortfahren.

... g7—gb6

8) f2—f4 f6—f£5

Durch diesen scheinbar guten
Zug, mit welchem Schwarz den Sprin-
ger h4 angreift und das Vorriicken
des Bauers f4 hindert, geht die Partie
fiir ihn verloren.

Schwarz.

9) Sh4--15 Le84-15
10) Dd1-—db Lf§—e7
Zieht Schwarz 10) . . . Dd8—

e7 oder 6, so gewinnt Weiss durch
11) Dd5+4Db7 den Thurm a8.

Weiss. Schwarz.

11) f44-eb Sh8—c6

Bei 11) ... d64eb wiirde Weiss
durch 12) Dd5—f7! Ke8—d7 13)
Tfl—d1! die Dame erobern und
bei 11) ... ¢7—c6 durch 12) Dd5
—f7! Ke8 —d7 13) e5-d6 den
Liufer e7.

12) Tf1+415 Sc6--eb

Auf 12) . . . g64-f5 folgt
13) Dd5—17} Ke8 —d7 14) Le4
—e6 .

13) Tf5--eb d6-+ed

14) Dd5—f7!  Ke8—a7

15) Lecl—gb und Weiss muss

gewinnen. Die Fortsetzung konnte
etwa sein:
15) . Th8—f8
16) Tal—d1! Kd7—c6
17) Dfi—e6!  DdA8—d6*
18) Td14d6y Le7-4-d6

und Weiss gewinnt durch sein mate-
rielles Uebergewicht.

Damenspringerspiele.

E. Falkbeer. Brien.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) Sbl—c3

Auch dieser Zug (, Hampe’s Spiel-
eroffinung” oder ,Wiener Partie”)
ist gut.

2) ... Lf8—b4
3) f2—f4

Die stirkste Fortsetzung des An-
griffs,

H ... eb--f4

28. Wit Toes. od, %ryw' Wé

Weiss. Schwarz.
4) Sgi—f3 g7—gbh
5) Lfl—c4 gh—g4

Schwarz will den Springer f3
vertreiben, um mit der Dame auf h4
Schach bieten zu konnen.

6) K~

Weiss erlangt durch das Opfer

des Springers einen starken Angriff.

6) ... Lbd |3
7) b2+ed gd-+13
8) Dd1}13 Dd8—e7



Schwarz droht durch Schach-
bieten mit der Dame auf ¢5 den
Laufer ¢4 zu gewinnen.

Weiss. Schwarz.
9) d2—ad4 d7—d6
10) Lel4-f4 Le8—eb
11) d4—dp Le6—d7
12) Tal—el

Weiss ist jetzt vollstindig ent-
wickelt, wihrend Schwarz trotz sei-
nes Mehrbesitzes eines Offiziers sich
kaum bewegen kann.

12) ... f1—1f6
13) ed4d—eb d6-+-ed
14) Lf4-+teb

Schwarz darf den Léufer eb nicht
nehmen, weil Weiss auf 14) . . .
f6 +-eb 15) Tel4eb De7--eb
16) Df3 — {8 ziehen wiirde. Ge-
schihe aber 15) . . . Sg8—h6, da
die Punkte f7 und f8 beide von der
Dame nur scheinbar gedeckt sind
und der Deckung bediirfen, so wiirde

E. Schallopp. Dr. Pomtow.
Weiss. Schwarz.,
1) e2—ed e7—eb
2) Shl—e3 Lf8—cH
3) f2—f4

Diese Fortsetzung des Angriffs
ist auch nach 2) . L8 —
¢ gut. .

3) ... Le2+-g1

Durch diesen Abtausch des Ko-
nigslidufers gegen den noch unthiiti-

16) Te5-+e7d Ke8 -7 17) Df3
—161 Ke7—e8 18) Df6}-h8} Ke8
—e7 19) Dh8 —187 folgen.

Weiss. Schwarz.

14) ... Ld7—gd
Auch durch dieses Opfer kann
Schwarz sein Spiel nicht retten.

15) Df3+g4  Ke8—d8
16) d5—d6 e74-d6
17) Leb+d6  De7—d7

Schwarz darf den Léufer mit
der Dame nicht schlagen, weil sie
durch 18) Tel—d1l verloren gehen
wiirde.

18) Dgd4—eg3

19) Lc4—eb

Schwarz giebt die Partie auf.
Der Dame steht kein anderes Feld
als e8 offen, und auf

Sb8 —c6

19) Dd7—e8
wiirde folgen:
20) Ld6—c7! Kds—e7

21) Dg3—d6+.

gen Konigsspringer gewinnt Schwarz
zwar einen Bauer, kommt aber in eine

bedringte Stellung. — Auch nach
3) . . . eb4f4 wirde Weiss das
iiberlegene Spiel bekommen. Am
besten ist 3) . . . d7—d6.
Weiss. Schwarz.

4) Thl+4gl eb--f4

5) d2—d4 Dd8—h4!

6) g2—g3 Dh4-}-h2

7) Tgl—g2 Dh2—hé



Weiss. Schwarz.
8) Lecl-f4 Dh6—b6
9) Se3—db Db6+4b2

Schwarz hat, weil er seine Dame
zu frithzeitig in’s Spiel brachte, noch
keine Zeit gehabt, seine anderen
Steine zu entwickeln. Weiss konnte
jetzt durch 10) Sd5 4 c7! den
Thurm a8 gewinnen, zieht es je-
doch vor

10) Lf4—cl
zu spielen, da er durch diesen Zug
die Dame erobert.

10) ... Db2-}-al

11) Sd5+c7!  Ke8—d8

Geht der Konig nach e7 oder
f8, so folgt 12) Lcl—a3! nebst
13) Ddl+-al.

12) Lel—gd!  Kd8+c7
13) Ddl+al  f1—f6
14) Dal—c3!  Kc7—d8
15) d4—d5  Sg8—eT

Nimmt Schwarz den Léaufer g5,
so gewinnt Weiss durch 16) Dc3
g7 den Thurm h8.

Weiss droht jetzt mit der Dame
auf ¢7 mat zu setzen.

16) Lg4-+f6 g7-}-6
17) Dec3 416 Th8—e8
18) d5—d6 Sh8—-c6
19) Lf1—bd a7—ab
20) Lb5--c6 b7-+c6
21) Df6—gd

Weiss droht 22) Dgb—abT.
21) ... a6—ad
22) Dgh—cd Se7—d5

Schwarz verhindert das auf b6
drohende Mat und greift zugleich
den Bauer e4 an.

23) Tg2—e2 Lc8-—ab
Schwarz kann sich nicht besser
vertheidigen.

24) Ded-4-abl - Kd8—c8
25) ed--db

Weiss. Schwarz.
25) Te8-}e2!
26) Kel—dl Ta8—a7
27) Dab—bb Ta7—b7
28) Db6--a6 Te2—h2
29) db5-}cb
Weiss hat jetzt dem Gegner

zwei Thiirme fir die verlorene Dame
gelassen. Die Streitkriifte wiirden als
ausgeglichen anzusehen sein, wenn
nicht Weiss durch die ginstige Stel-
lung des Bauers d6 sofort die Par-
tie zu seinen Gunsten entscheiden
konnte.
29) ... d7-{-c6

30) Da6—a8!

Schliige Weiss den Bauer ¢6 mit
der Dame, so wiirde der schwarze
Konig auf b8 in Sicherheit kommen
und Weiss miisste zunichst das auf
bl drohende Mat decken. Durch
30) Da6--a8! [auch 30) d6—d7!
Ke8—c7 31) d7-+d8D! Ke74-d8
32) Da6-}+b7 wiirde zum Gewinn
fithren] wird Schwarz, wenn er nicht
mit 30) . . . Kc8—d7 den Thurm
b7 preisgeben will, gendthigt



o
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Weiss. Schwarz. Weiss. Schwarz.
30) ... Th7—b8 31) Da84-c6!  Kc8—d8
zu ziehen und dadurch seinem Konig 32) Dc6—c7!  Kd8—e8

das Feld b8 zu versperren. 33) Dc7-eT .

Das angenommene Konigsgambit.

Es ist bereits in den Erklirungen gesagt worden, dass man diejenigen
Spiele, in denen wéhrend der ersten Ziige ein Stein (gewdhnlich ein Bauer)
preisgegeben wird, Gambitspiele nennt. Das Konigsgambit, mit welchem
wir uns jetzt beschiftigen wollen, wird durch die Zuge 1) e2—e4 e7—eb
2) f2—f4 ervffnet. Der Anziehende giebt den f-Bauer preis, um — nach
einem Vorbereitungszuge, welcher das Schach der feindlichen Dame auf h4
oder die schlimmen Folgen desselben abwehrt — durch d2—d4 das Cen-
trum zu besetzen und den Angriff auf den schwarzen Bauer f4 zu eroffnen.
Der Nachziehende ist, um diesen Bauer zu behaupten, gendthigt, frithzeitig
g7—gd zu ziehen und dadurch seinen Konigsfligel zu entblossen, so
dass der Anziehende zu lebhaften Angriffen auf denselben Gelegenheit
findet.

In Partie 28 und 29 geschah der Zug f2 —1f4 ebenfalls, jedoch erst
nach dem Vorbereitungszuge 2) Sbl—c3.

Ueber das (nordische) Centrumgambit 1) e2—e4, e7T—ed 2) d2
—d4, edb 4 d4 3) c¢2—c3, d4+ c3 4) Lfl—c4, ¢3+Db2 5) Lel b2
sind die Debatten noch nicht geschlossen; die von den skandinavischen
Schachfreunden verheissehe ,Analyse” ldsst leider noch immer auf sich
warten.

Normalvertheidigung des Springergambits.

30.
Boden. vorbeugen soll, giebt dem Spiele den
Weiss. Schwarz, Namen ,,Springergambit”.
1) eR—e4 e7—eb Weiss. Schwarz.
2) f2—1f4 eb-f4 3y ... g7—gbh
3) Sgl—f3 Der beste Vertheidigungszug.

Dieser Springerzug, der dem 4) Lfl—c4 Lf8 —g7
Schach der feindlichen Dame auf h4 Dieser Liuferzug ist ebenfalls



der beste. Nach cb darf der Liu-
fer in einem angenommenen Gambit
fast nie gehen, weil Weiss durch
d2—d4 ein Tempo gewinnt. Auf
g7 aber ist er nothig, weil nach
5) h2—h4 h7—h6 6) h4 4 gd hé
-+ g5 der Thurm h8 gedeckt sein
muss.

Durch f7—f6 darf Schwarz den
Bauer gb nicht unterstiitzen, weil
Weiss dann durch Sf3-4gb nebst
Dd1—h5? in Vortheil kommt.

Weiss. Schwarz.
5 K~ d7—dé
6) d2—d4 h7—h6é

Dieser Zug ist nothwendig, weil
Weiss sonst durch 7) Sf3--gb Dd8
+g5 8) Tfl4-f4 einen starken An-
griff erlangen wiirde.

Die bisher geschehenen Ziige sind
auf beiden Seiten die besten,

7) c¢2—e3

Le8—gd
Ein Fehler! Weiss gewinnt jetzt

einen Bauer. Besser wire an dieser

Stelle 7) . . . Sb8—c6 oder auch
7 ...g5—g4

8) Dd1—b3 Lgd—hb

9) Db3-4-b7 Sbh8—d7

10) Le4—b5
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Weiss droht durch 11) Lbs-
d7!, worauf die Dame nicht schla-
gen konnte, ohne dem Thurm a8
die Deckung zu entziehen, dem Geg-
ner die Moglichkeit der Rochade zu
nehmen.

Weiss. Schwarz.
10) Sg8—16
11) ed—eb Ta8—b8
12) Db7—c6 Th8—hb6

Dieser Zug ist nicht gut. Weiss
bekommt fiir die Dame Thurm und
drei leichte Offiziere.

13) e5-f6 Tb6--c6
14) f6-4-g7 Th8—g8
15) Tfl—el!  Sd7—eb
16) Lbs4-c6!  Ke8—e7
17) d4-t-eb d6—d5
18) Sf3—d4 Lh5—g6

Um den Bauer g7 nehmen zu
konnen, was gegenwirtig wegen 19)
Sd4—f5! nicht geschehen darf.

19) Le6—ad

Weiss droht durch 20) Sd4—
¢6! die Dame zu erobern.

19) . Dd8—c8
20) Sd4—c6!  Ke7—eb
21) b2—Dh3 Tg8--g7
22) Lel—a3

‘wy

ke
=

o
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Weiss droht 23) Sc6—d4}. Geht
deshalb der Konig nach fd, so ge-
winnt Weiss durch 23) Sc6—e7!
die Dame.

Durch 22) . . . f7—f6 konnte
sich Schwarz linger halten.
Weiss. Schwarz.
23) Sc6-+d4a!  Ke6—db

24) Lad+c6t.

31.

Weiss. Schwarz.
22) d5—d4
Zytogorsky. Poppert.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) f2—f4 e5 | f4
3) Sgl—f3 gi—gb
4) Lfl—cd Lf8 —g7
5) d2—d4 d7—de6
6) K~ h7—h6
7) g2—g3
‘Weiss will die Bauern von

Schwarz von ibren schwarzen Fel-
dern verdringen, um seinen Damen-
lgufer entwickeln zu konnen.

nH ... gh—g4

Am besten! Falsch wire 7) ...
f4 - g8, weil Weiss darauf durch
8) Led+f7! Ke84-f7 9) Sf3—
el Kf7—e7 10) Tf1—f71 Ke7—
e8 11) Ddl1—hb schnell gewinnen
wiirde.

8) Sf3—h4 f4—£3

9) Lecl—e3 Sh8—c6
10) c¢2-—c3 Lg7—f6
11) Sh4—f5 Le8+4-15
12) e4+15 Sg8—e7
13) Dd1—b3 d6—db
14) Lc4—d3 Dd8—d7
15) Dd3—c2

Weiss deckt den Bauer f5. Den
Bauer b7 mit der Dame zu schla-

gen, wire kein Vortheil, weil Schwarz
nach 15) . . . Ta8—b8 16) Db7
—a6 den Bauer b2 mit dem Thurm
und dann auch noch den Bauer f5
mit dem Springer schlagen wiirde.
Weiss.

15) ... h6—h5

Schwarz nimmt jetzt den An-
griff in die Hand.

16) Sbl—d2 h5—h4

17) Le3—f4 K~c8

Schwarz hat seinen Bauer be-
hauptet und einen sehr starken An-
griff erlangt.

18) a2—ad

Weiss thite besser, durch 18)
Tf1—1£2 nebst Sd2—f1 seinen Konig
zu schittzen.

18) ... hd--g3

19) Lf4--g3 Th8—hb

Der Bauer f5 ist jetzt dreimal
angegriffen und kann nicht mehr
gedeckt werden.

Schwarz.

20) b2—hb4 Se7+-f5
21) Ld3+415 Dd74-15
22) De2—b2 Lf6—h4
23) Lg3--h4 Th5--h4
24) ad4—ab

Weiss will erst Td8—h8 ab-
warten, ehe er sich durch Tfl—f2
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deckt. Aber Schwarz entscheidet
jetzt die Partie durch
Weiss. Schwarz.
24) Th4-+h2
Miinchen. Augshurg.
Correspondenzpartie.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) f2—f4 eb|-f4
3) 8gl—f3 gi—gb
4) Lfl—c4 Lf8 —g7
5) h2—h4

Auch dieser Zug kann zur Fort-
setzung des Angriffs geschehen. Die

beste Vertheidigung ist 5) . . . h7
—h6.
5) ... g5—gd
Nicht gut!
6) Sf3—gb Sg8—h6
7)) d2—d4 d7—dé

Auf 7). .. f7—f6 wiirde Weiss
ebenfalls mit 8) Lel--f4 fortfahren.
8) Lecl4-f4 Sh8—c6
9) Lf4—e3 Sc6—eT

Schwarz will den Zug d6—db
vorbereiten. Auf 9) . . . f7—f6
wiirde 10) K~ f64g5 11) Le34-
g5 Sc6—e7 12) Dd1—d2 geschehen.

10) Sbl—c3 c7—c6

11) d4—db c6+4db

12) Le3—d4

Ein unerwarteter und sehr guter

Zug.

12) ... Lg7—eb

13) e44-d5 K~

14) Ld4--€5 d6{-eb

15) Ddl1—d2 Se7—15

Weiss. Schwarz.
25)  Kgl-+h2 Df5—f4!
26) Kh2—hl Td8—h8 !
27) Khl-—gl Df4—g3 .

Weiss. Schwarz.
16) K~cl

16) ... Kg8—g7

17) d5—dé6 Le8—d7

Um das weitere Vordringen des
weissen Bauers zu hindern.

18) Sgb—e4 Ld7—c6

19) Td1—f1 Ta8—c8

Schwarz droht durch 20) . ..
Le64-e4 21) Sc34-e4 Te8-f-c4
einen Offizier zu gewinnen.

20) Lc4—hb3 f7—f6

21) Tf1—f2

Weiss beabsichtigt, durch Ver-
doppelung der Thiirme auf der f-
Linie seinen Angriff zu verstirken.

21) Sf5—d4

Dieser Zug, durch welchen
Schwarz sich von dem Léufer b3



befreien will, giebt dem Gegner zu
einer schnell entscheidenden Opfer-
combination Gelegenheit.

Weiss. Schwarz.
22) Sed|-f6 Sd4-+b3!
23) a2-b3 Tf8-1-6
24) Dd2—g5}  Tf6—g6

Ginge statt dessen der Konig
nach {7, so wirde Weiss den An-
griff mit 25) Thl—fl1 Sh6 —g8
26) d6—d7 Le64-d7 27) Sc3—ed
fortsetzen.
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Schwarz.

27) Sd5>—e7!  Kg8—h8

28) Tf2—f6 Le6—ed

Schwarz will, wenn Weiss die-
sen Laufer nimmt, 29) . .. Sh6—
g8 ziehen, was jetzt wegen 29) Tf6
—{7 nicht angeht.

29) Se7-+c8 und Schwarz giebt
die Partie auf, weil Weiss nach

29) Dd8--c8

30) Deb-t-ed
in Mehrbesitz von zwei Bauern und
Qualitdt bleiben und dadurch das
Spiel jedenfalls gewinnen wiirde.

Weiss.

Avalos - Gambit.

25) Dgb}-ebd  Kg7—g8
26) Se3—db Tg6—g7
R. G. R. Neumann.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—ed
2) f2—-f4 eb{-f4
3) Sgl—13 g7—gb
4) Lfl—c4 gb—g4

Dieser Zug ist nicht so sicher,
wie 4) . . . Li8—g7.

5) 8f3-—eb

Weiss thut besser, den Springer
stehen zu lassen, wie in spéteren
Partien geschieht.

5)

6) Kel—fl

Weiss ist zu diesem Zuge ge-
nothigt, weil Schwarz auf 6) g2 —
g3 durch 6) . .. f44-g3 7) Ddl
+g4 g3—g2! 8) Dgd--hd g2+
h1D! in Vortheil kommen wirde.

6) Sg8 —h6é

Der feine, aber incorrecte Zug
6) . .. 8g8—f6 bildet das ,Santa

Dd8 —h4!

33.

Maria-Gambit” (aus Unkenntniss frii-
her ,Salvio-Gambit” genannt).

Weiss. Schwarz.
7y d2—d4 fa—f3
8) g2—g3

Auf 8) g2-}-f3 wirrde Schwarz
durch 8) . .. d7—d6 9) Se4—d3
g4 -3 ein gutes Spiel bekommen.

Am besten wire aber fir Weiss
8) Lel—f4.
8) . Dh4-+-h31
9) Kfl—f2 Dh3—g2!
10) Kf2—e3 f7—15
11) Sbl—c3 Sh8—-ch
12) Seb—d3

Weiss droht durch 13) Sd3—f4
die Dame zu erobern.

12) ... f5--ed
13) Sd3—f4 Sh6—f5?
14) Ke3}-ed Sf5—ae6 !
15) Ked—d5  Sc6—hb4!
16) Kdb—cd*  aT—ab



Und Schwarz muss gewinnen.
Denn zieht Weiss, um b7—b6+ zu
vermeiden, 17) d4—d5, so ist ein
Mat in drei Ziigen moglich: 17). ..
b7—Db6! 18) Kehb—d4 Dg2—f2!
19) Lel—e3 Lf8 —g7¢ und auf
17) Sc3—a4d folgt 17) . . . Sd6—
e4!! 18) Kc5—bb c7—c6d 19) Kb
—b6 Lf8—e7 und nachher Ld8 .

34, @c—_é/(am»;mlﬂ(

Michelet. L. Kieseritzky.

Weiss. Schwarz.
1) e2—e4 e7—eb
9) f2—f4 b f4
3) 8gl—f3 g7—gb
4) Lfl—cd gb—g4d
5) 8f3—eb Dd8—h4!
6) Kel—fl  f4—f3

Dieser Zug (frither nach Coch-
rane [1822] benannt, obgleich er
schon 1817 bei Casenove vor-
kommt) ist nicht so stark wie 6) . ..
Sg8—he.

7) d2—ad4

Der beste Zug! Das Schach des
Laufers auf f7 wire Tempoverlust,
weil Weiss nach 7) . . . Ke8—e7 den
Laufer sofort zurtickziehen miisste,

um nicht durch 8) . . . d7—d6
eine Figur zu verlieren.

[ Sg8—16

8) Sbl—c3 Lf8 —g7

9) g2—g3 Dh4—h3!

10) Kf1—f2 d7—dé

11) Se54-17 Th8—f8

12) Sfi—g5 Dh3—g2!

13) Kf2—e3  Lg7—h6

Hier wire 13) . . . h7—h6 ein
stirkerer Zug.

Weiss. Schwarz.
14) Ke3—d3 Sh8—c6
15) a2—a3 Lh6-+4-gb
16) Lel-+-gb Sf6{-e4

Schwarz thite besser, seine Dame
iber h3 wieder in’s Spiel zu bringen.

17) Ddl—el Le8—15
18) Sc3--ed f3—12
19) Del—e3 Ke8—a7
20) Lec4d—db Ta8—e8
21) Tal—f1 Lf5-}-e4!
22) Ld5-}ed T8 —f£3




Schwarz gewinnt die Dame, ver-
liert aber die Partie wegen der un-
giinstigen Stellung der eigenen.

Weiss. Schwarz.

23) De3f3

Am besten.

23) ... g4--3
24) Led—f58  Te8—e6
25) d4—db Sc6—ep !
26) Kd3—d4  h6—h5
27) Lgb—16 h5—h4
28) d5--e6! Kd7—e8
29) Lf6-4eb dé-ep?d
30) Kdd-|eb hd--g3

Schwarz beabsichtigt 31) . . .
Dg2-+h1 32) Tfl--hl g3—g2 ete.
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Weiss.

Schwarz.

31) Keb—f6 und Weiss gewinnt.

Denn geschieht jetzt

31) Dg2-+-h1
so giebt Weiss in 6 Ziugen Mat:
32) Lf>—g6? Ke8—d8

Am besten!

33) e6—e7! Kd8—d7
34) e7—e8D!  Kd7—d6
35) De8—eb!  Kd6—c6
36) Lg6—e8!  Ke6—b6
37) Deb—bb+

oder

35) ... Kd6—d7
36) Desb—e6!  Kd7—d8
37) De6—e8 7.

Mac Donnell - Gambit.

35.

seine Entwickelung zu beschleunigen
und um dem durch Sc6—ed dro-
henden Abtausch des Liufers ¢4 zu

Devinck. L. Kieseritzky.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
9) f3—f4 e5-f4
3) 8gl—f3  gr—gb
4) Lfl—c4 gb—gd
5) Sbl—e3

Weiss giebt den angegriffenen
Springer f3 auf, um den Angriff
festzuhalten. Stirker als 5) Sbl—c3
ist 5) d2—d4 (das ,Lewis-Gambit”)
und am besten 5) K.~ (bereits 1580
—90 mitgetheilt von dem grossen
Schachmeister Giulio Cesare Polerio).

5) . gd--13
6) DAl4f3  Sb8—ch
) E~ Lf8—h6
8) d2—dd4

Weiss opfert diesen Bauer, um

entgehen.
Waeiss. Schwarz.

8) ... Sc6-}-d4

9) Df3—hb Sd4—eb
10) Lec4-+-e6 d74-e6
11) Lel-+f4 Lh6--f4
12) Tf14-f4 Dd8—ad4!
13) Kgl—h1l Sg8—f6
14) Dh5—h6 Sf6—d7
15) Tal—fl Th8—f3
16) Tf4--17 T{8--7
17) Dh6-+e6!  Ke8—d8

Auf 17) . . . Tf7—e7 wirde

Weiss durch 18) De6—g8! Sd7—f8
19) Tf1 -8 Ke8 —d7 20) Ti8
—d8! schnell gewinnen,



Weiss. Schwarz.
18) Tf1-417 c7—cb
19) e4—ed Kd8—c7

Schwarz darf den Bauer eb nicht
nehmen, da auf 19) . .. Sd7-}eb
20) De6—e7+, auf 19) ... Dd4
~+eb aber 20) Tf7-+d7! Le8-+-d7
21) De6-}-eb folgen wiirde.

20) h2—h3

Hier wire 20) De6—e7 nebst

eb—eb stirker.
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Schwarz.

Del—h4!

Weiss.

27) h3-4-g4

Welss

28) Kh2—gl Dh4—ell

Schwarz giebt mit seiner Dame
ewig Schach und macht dadurch die
Partie unentschieden.

Polerio - Gambif.

20) ... a?—ab
21) De6—eT Kc7—b6
22) eb—e6  8d7—eb
23) De7—c7d  Kb6—a6
24) Tf7—f8 Dd4—e3
25) Tf8-c8 De3—el!
26) Khl1—h2 Se5—g4 !
v. d. Lasa, Szén.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) f2—f4 eb-f4
3) Sgl—f3 g7—gb
4) Lfl—c4 gh—g4
5) K~ gd-+13
6) Dd1-4-f3 Dd8—16
Die Dame droht durch das

Schach auf d4 den Liufer c4 zu
gewinnen.

7) e4d—ed

Weiss opfert diesen Bauer, um
spiter die offene e-Linie als Angriffs-
linie fir den Thurm benutzen zu
konnen.

7

. Df6--e5
8) d2—d3

Lf8—h6

36.
Weiss. Schwarz.
9) Sbl—ec3 Sg8—e7
Ebenso hitte Schwarz auf 9) Lel
—d2 gezogen. .
10) Lel—d2 K~

Die Rochade ist sehr gewagt.
Besser ist 10) . . . Sb8—c6.

11) Tal—el Des5—c5
12) Kgl—hl c7—cb
13) Sc3—e4 Deb—15
14) Ld2—c3 Lh6—g7
15) Se4—d6 Df5—gh
16) Tel-e7

Noch stirker wire 16) Le3--g7,
da auf 16) . .. Kg8-+4g7 17) Tel
+e7 Dgh+te7 18) Sd6—f5! mit
Damengewinn folgen konnte.

16) Lg7+-c3



Weiss. Schwarz.
17)  TeT-H17 T18-}-7
18) Led4f7!  Kg8—g7
19) b2-+ec3 Sh8—ab
920) Df3-}f4

Weiss hat nicht nur den geopfer-
ten Offizier zuriickgewonnen, son-
dern hat auch das besser entwickelte
Spiel und das Uebergewicht eines
Bauers.

Weiss. Schwarz.
20) ... Dgh--f4
21) Tfl-4-f4 Sa6—c7
22) L{7—Dhb3 Sc7—db
23) Lb3+4-db c6-+dd
24) Tf4—f7! Kg7—g8

Auf andere Ziige gewinnt Weiss
durch Tf7—f8 sofort den Léufer.

25) Tf7—eT b7—Db6

26) Te7—e8y  Kg8—gT7

27) Te8--c8 und Weiss gewinnt
durch das Uebergewicht von Spfinger
und Bauer.

37.

Cohen Kipping
und und

First. Lampert,

Weiss. Schwarz.
1) e2—e4 e7—eb
9) f2—f4 5+ f4
3) 8Sgl—13 g7—gb
4) Lfl—c4 gb—g4
5) K~ g4-+13
6) Dd1-+f3 Dds—f6
7) e4—eb Df6-eb
8) d2—d3 L8 —h6
9) Lel—d2 Sg8—e7

10) Kgl—hl

Die gewdhnliche Fortsetzung ist
10) Sbl—e¢3. Durch den Konigs-
zug droht Weiss 11) Ld2—c3, was

gegenwirtig mit 10) . . . Deh—cH?
wiirde beantwortet werden.
Weiss. Schwarz.
10) Th8—g8
Hier konnte die Rochade statt-
finden.

11) Sbl—c3 c7—c6

12) Tal—el Deb—c7
Besser nach g7.

13) Sc3—ed Tgd—g6
14) Ld2—c3 d7—db

15) Se4—f6! Tg6-16

Schwarz thite besser, den Kénig
nach d8 zu ziehen.

16) Le3-+16 Le8—e6

Besser wire 16) . . . Lh6—f8.

17) Df3—hs
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Weiss greift beide Liufer des

Weiss. Schwarz.
18) Dh5+h6  d5d-cd
19) Dh6+h7  Sg6—f8
Es drohte 20) Tel--e6!.
20) Dh7—h8

‘Weiss beabsichtigt, durch 21) Lf6
—eb den Bauer f4 zu erobern.

20) Sb8—d7

Schwarz will dies hindern, giebt
aber durch den gewihlten Zug dem
Gegner zu einer schnellen Entschei-
dung Gelegenheit.

21) Telde6!  f714-e6
22) Dh8—h5!  Sf8—g6
23) Dh5}-g6! Ke8—if8
24) Dg6—g7!  Kf8—e8
25) Dg7—e7+.

Zieht Weiss zur Deckung des
Bauers d4 8) c2—e3, so erlangt
Schwarz durch 8) . . . Sc6—ed
9) d4-}ed DeT—cH! 10) Kgl—
h1, Deb+c4 ein sicheres Spiel.

Gegners an, indem die Dame den
Bauer f7 fesselt.
Weiss. Schwarz.
17) Se7—gb6
38.
W. Steinitz. A. Anderssen.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) f2—f14 eb-|f4
3) Sgl—f£3 g7—gb
4) Lfl—c4 gb—gi
5) K~ g4--13
6) Dd1413 Dd8-—e7

Schwarz droht durch das Schach
der Dame auf ¢5 den Liufer c4 zu

gewinnen.

7) d2—d4

Ein guter Zug ist 7) Df3--f4
zieht dann Schwarz 7) . . . De7—

¢5? so folgt 8) d2—d4 DeH--dd!d

9) Lel—e3 Dd4-c4 Dfd—ebl.
7 . Sh8—c6

8) Sbl—c3

Weiss. Schwarz.
... Sc6-d4
9) Df3—d3  Sd4—e6
10) Sec3—d5b De7—c5!
11) Kgl—hl  b7—bb
12) Le4—b3

Weiss darf den Bauer b5 nicht
nehmen, weil Schwarz durch 12) ...
¢7—c6 Lidufer und Springer an-
greifen, also einen Offizier gewinnen
wiirde.

12)

. Lf8—h6
13) Lel—d2

Dc5—18



Weiss. Schwarz.
14) Dd3—c3 Dfs—g7
15) Sd5+c7!  Se6t-c7
16) Dec3--c7 Sg8—-e7
17) Ld2—c3 f7—f6
18) ed—eb Th8—18
19) Tal—el Lc8—ab

20) eb-+16

Nicht der beste Zug! Es ge-
schieht hiufig, dass man iiber einen
guten Zug einen bessern iibersieht.
Durch 20) eh—e6 hitte Weiss eben-
falls die e-Linie geoffnet, aber die
Figuren der schwarzen Konigsfliigel
in Thitigkeit nicht gesetzt.

20) . T8--f6
21) Le3—b4

Weiss nimmt die Qualitidt nicht,
um den Angriff festzuhalten, der bei
21) Le3 +1£6 durch Dg7-1£6 nebst
Df6 —c6 und La6 —b7 bald auf
Schwarz iubergehen wiirde.

21) Tf6—c6
22) Dc7—ab Lh6—gb
23) Lb4d--e7 Lgh--e7
24) Tf1--f4 Te6—16
25) Dab—rc3

Weiss droht 26) Dc3-+16. Zoge

Neumann, Leitfaden. 8. Aufl,
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er 25) Tf4—ed, so wiirde Schwarz
nach 25) ... La6—b7 26) Ted
J-e7! Dg7-e7 27) Tel-+fe7l
Ke8 4 e7 das bessere Spiel haben.
Weiss. Schwarz.

25) Ke8—d8

Ginge der Konig nach {8, so
wiirde Weiss durch 26) Tel—f1 in
Vortheil kommen.

26) Dc3—adb!  Kd8——c8
27) Lb3—db Ta8—b8
28) Tfd—ed Th8—h6
29) h2—h3

Um den L#ufer e7 schlagen zu
konnen, was gegenwirtig wegen 29)
- .. Dg74-e7 30) Tel-te7 Tf6—
f1 1 nicht geschehen darf,

29) T6—e6

Schwarz giebt die Qualitit, um
mit zwei Liufern gegen einen Thurm
im Vortheil zu bleiben und den An-
griff zu erlangen.

30) Ld5--e6 d7-4-e6
31) a2—ad b5—b4
32) Dadb—hd

Weiss droht durch 33) Dh5—
e8! Le7—d8 34) Teld-e6 in Vor-
theil zu kommen.

32) ... Le7—d8
33) Tel—dl Dg7—e7
34) Te4—d4 Ld8—c7
35) Td4—g4 Ke8—b7
36) Tg4—¢g8 Th6—c6
37) Dh5—f3

Die Dame fesselt den Thurm,
der den Bauer ¢2 zu schlagen drohte.

37) La6—c4

Schwarz will jetzt auch sei-
nem weissen Léufer einen vortheil-
haften Platz anweisen, nédmlich das
Feld db.

38) Tg8—g4 Lc4—d5
b



Schwarsz.

Weiss.

Die beiden Liufer von Schwarz
stehen jetzt so ausgezeichnet, dass
die Partie sich nun sehr schnell fiir
ihn entscheidet.

39) Df3—e2 De7—dé6

Schwarz droht auf h2 Mat.

Weiss kann zur Deckung desselben
den Bauer g2, der durch den Léu-
fer db gefesselt ist, nicht auf g3
setzen und muss daher sofort den
Konig ziehen.

Weiss. Schwarz.
40) Khl—gl Dd6—h2!
41) Kgl—fl Le7—b6

und Schwarz gewinnt.

Aus dieser Partie, die von bei-
den Seiten sehr gut gespielt ist,
sieht man, wie schwierig es ist, sich
gegen den Angriff, den der Gambit-
geber durch das Opfer des Springers
erlangt, mit Behauptung seines ma-
teriellen Uebergewichts zu verthei-
digen. Wir haben gezeigt, das Weiss
im 20. Zuge zu seinen Gunsten ent-
scheiden konnte.

Springergambit mit Fligelangriff.

E. Schallopp. Prof. Wolff,

Weiss. Schwarz.

1) e2—ed e7—eb

2) f2—f4 eb-|f4

3) 8gl—13 g7 —gb

4) h2—h4

Um dem in den letzten Partien
auf 4) Lfl—c4 durch 4) . .. gb

—g4 eingetretenen Dilemma, ent-
weder dem Gegner den Angriff zu
iiberlassen oder einen Offizier preis-
zugeben, aus dem Wege zu gehen,
kann Weiss 4) h2—h4 ziehen.

4) ... gh-—g4d

Am besten! Den Bauer gb durch
den Liufer zu decken, wire nicht
gut. 4) . . . h7—h6 geht nicht,
weil nach 5) hd+gb h6-4gb der
noch nicht gedeckte Thurm h8 ge-
schlagen werden kann. Ganz schlecht
ist 4) ... f7—f6 wegen 5) Sf3--
gh f6-+gb 6) Ddl—h5! Ke8—e7
7) Dh54-g5! Ke7—e8 8) Dgb—
h5! Ke8—e7 9) Dho—edd Kel
—1{7 10) Lfl—c4! d7—d5 [am
besten!] 11) Lec4 -+ d5! Ki7—g6
12) h4—h5Y Kg6—h6 13) Deb
+f4} DA —g5 14) Df4 {8l



Dgb—¢g7 15) d2--d3+. (Vgl. Par-

tie 25).
Weiss. Sehwarz.
5) Sf3—ed h7—hb
6) Lfl—c4 Th8—h7
7)) d2—d4 L{8—h6
Besser sofort d7—d6. Auf 7)

... f4—f3 folgt 8) g2-+13; der
schwiichere Zug 8) g2—g3 bhildet
das ,Kieseritzky - Gambit”, welchen
Namen man unleidlicher Weise auf
die ganze, drei Jahrhunderte zdhlende
Spieleroffnung iibertragen hat!

8) Shl—c3 d7—d6
9) Sep|-f7 Th7 -7
10) Le4-+f7! Ke8--17
11) Lel--f4 Lh6-}-f4
12) K~ Dd8-+h4

Den Liufer durch 12) . . . Dd8
—f6 zu decken, wiirde nicht genii-
gen, weil Weiss ihn durch 13) Sc3
—d5 doch gewinnen wiirde. Den
Bauer h4 zu schlagen ist jedoch
ebenfalls nicht gut.
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Schwarz.

Pow-. [}

bo-
PO

Y

i

13)

Weiss.

Weiss.

Tf1--14¢

Schwarz.

Kf7—e8

Der Konig wiirde auch in der
g-Linie nicht gut stehen. Weiss
wiirde dann Dd1—d2 nebst Tal—
f1 ziehen.

40.

Erkel. Szén.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
2) f2—f4 ed |4
3) 8gl—f£3 g7—gb
4) h2—h4 gh—gd
5) Sf3—eb Sg8—f6
6) Lfl—cd
Auf 6) Seb—|g4 folgt 6) . ..
S£6{-e4.
6) d7—db

14) Se3—db Sh8 —ab
15) Ddl1—fl Lc8—eb
16) Tf4—f8} Ke8—d7
17) Df1—b5d  c7—c6
18) Dbs5+b7!  Sab—c7
19) Db7--c7+.
Weiss. Schwarz.
7)) ed+db Li8—d6
8) d2—d4 8f6—hd
9) Led—b5!  Ke8—f8
Besser ist 9) . . . ¢7—c6, vgl
die folgende Partie.
10) Sbl—¢c3 a7—ab
11) Lb5—d3 Dd8—e7
Besser 11) . . . ShH—g3.
12) K~ Ld6--eb
13) d4--ed De7--eb

h¥



Weiss. Schwarz,
14) Sc3—e2 f4—1f3
15) Lel—h6!  Kf8—g8

Geht der Konig nach €8, so kann
16) Tfl—el folgen.

16) g2--13 ShH—g3
17) Tf1-—f2 Le8—d7
18) Dd1—d2 f7—16

Schwarz zieht diesen Bauer, um
den Konig auf f7 zu stellen und
den Konigsthurm frei zu machen.

19) Tal—el Kg8—f7
20) Se2-4-g3 Des-g3!¢
21) Tf—g2

Schwarz.

Weiss.

Rosanes. A. Anderssen.

Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
?9) f2—f1 e f4
3) Sgl—f3 g7—gb
4) h2—h4 gh—gd
5) Sf3—eb Sg8—f6
6) Lfl—c4 d7—d5
7) e4+dd Lfs—d6
8) d2—d4 Sf6—hb
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Schwarz.

21) Dg3—d6

Nimmt Schwarz den Bauer f3
mit der Dame, so folgt 22) Tel—f1.
Schlidgt sie’ nun den Bauer db, so
folgt 23) Ld3 —g6! Kf7—e6 24) Lg6
—f£71; geht sie nach h3, so entschei-
det 23) Dd2—g5.

22) f3-+4g4 a6—ad

Um fiir den Springer ein Aus-
gangsfeld zu gewinnen. Der Bauer
d5 darf wegen 23) Ld3—g6! nicht
genommen werden.

Weiss.

23) gi—gb f6—15

24) Dd2—c3  Th8—g8
25) Tel—ed Sh8—a6
26) Ld34f5 Dd6-—cH!

Schwarz provocirt den Damen-
tausch, um den Angriff von Weiss
zu schwichen, welches letztere ihm
jedoch nicht gelingt.

41.

27) De3—4-cd Sa6-}-¢b
28) Lf5-}+h7 Tg8—e8
29) Tg2—f2!  Ld7—f5
30) Tf2-15.

Weiss. Schwarz.
9) Le4—b5!  c7—cb

In Folge dieses Zuges, durch
welchen der Thurm a8 preisgegeben
wird, erlangt Schwarz einen starken
Angriff.

10) d5--c6 b7-c6
11) Seb--c6 Sbh8--c6
12) Lb5+c6!  Ke8—f38
13) Lc6--a8 Sh5—g3



Welss. Schwarz.
14) Thl—h2
Der Thurm steht auf diesem

Felde, wo er den Bauer h4 decken
soll, unthétig und unbeweglich. Bes-
ser wire der Zug 14) Kel—f2, ob-
gleich dann nach 14) ... Sg3-h1}
15) Dd1-+hl die Dame eine miss-
liche Stellung einnehmen wiirde.

14) . Le8—fH

15) La8—db Kf8—g7

16) Sbl—c3 Th8—e8!¢

17) Kel—f2

Geht der Konig nach d2, so ge-
winnt Schwarz durch 17) . . . Ld5

—b4 18) Ld5—c4 [die Dame drohte
diesen Laufer zu nehmen] Dd8-}-d4 !
19) Le4—d3 Dd4—e3.

17) Dd8—h6
18) Sc3—a4 Db6—a6
19) Sa4—c3

Wollte Weiss den Springer durch
19) b2—Db3 decken, um demnichst
Ld5—c4 zu ziehen, so wiirde Schwarz
in vier Ziigen mat setzen: 19) . . .
Da6—e2! 20) Ddl-}e2 Te8-f-e2!
21) Kf2—gl Te2—ell 22) Kgl—
f2 Tel—f17.

19) Ld6—eb

Durch diesen feinen Zug gewinnt
Schwarz die Partie. Nimmt Weiss

den L#ufer, so folgt 20) . . . Daé
—Db6! 21) Kf2—el Db6—gl!l
22) Kel—d2 Dgl—e3+.

Schwarz.

Weiss.

Weiss. Schwarz.

20) a2—a4

Weiss beabsichtigt durch 21)
Se3—Dbbd die Wirksamkeit der feind-
lichen Dame zu schwiichen. Schwarz
erzwingt jedoch jetzt das Mat in
vier Zigen auf eine sehr elegante
Weise.

20) . Da6—f1}

21) Dd14f1 Le5-+-d4!

22) Lecl—e3 Te8-}e3

Es droht jetzt 23) . .. Te3—
e2t durch Doppelschach.

23) Kf2—gl Te3—elq.

Laufergambit.
42 wends
B. Suhle. A. Anderssen. Dieser Zug giebt dem Spiele
Weiss. Schwarz, den Namen ,Lidufergambit”. Weiss
1) e2—ed e7—eb deckt das Schach der Dame auf h4
2) f2—f4 eb-|-f4 nicht, sondern zieht, wenn dasselbe

3) Lfl —c4

gegeben wird, den Konig nach f1.



Die feindliche Dame ist dann meisten-
theils vielfachen Angriffen ausge-
setzt,

Die folgende Vertheidigung des
Liaufergambits wurde frither die , klas-
sische” genannt.

Weiss. Schwarz,
3) ... D38 —h4!
4) Kel—f1 g7—gb
5) Sbl—c3 Lf8—g7
6) d2—d4 Sg8—e7
7 g2—g3

Die stirkste Fortsetzung des An-
griffs,

7

8) Kfl—g2

Weiss droht jetzt durch 9) h2
—g3 die Dame zu erobern.

8 . Dh4—h6
9) Sgl—f3

Weiss kann den Angriff auch
mit 9) h2 4 g3 Dh6—g6 10) Sgl
—f3 oder am stirksten mit 9) h2
—h4 Dh6—f6 10) Lel—e3 g
h4 11) Dd1—d3 und 12) Tal—f1
fortsetzen.

f44-g3

9) . Dh6—g6

Hier kann auch 9) ... g3-h4
geschehen. .

10) Sf3+-gb Th8—f8

Die Rochade wiire sehr gefihrlich.

11) h24g3 h7—h6
12) Sgh—h3  d7—dé
13) Sh3—f4  Dg6—h7
14) Sf4—hs Lg7—h8

Es drohte 15) Sh5-¢78 Dh7-
g7 16) Lel-1h6.

15) Thl—fl Sb8—c6
16) Lecl—e3 Le8—d7
17) Sh5—f68  Lh8-1f6
18) Tf1--f6 Se7—g8

Um den Bauer h6 zu decken.
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Weiss. Schwarz.
19) Tfe—f4 K~c8
Schwarz.
wE 1A
Eikerts W
ai @ i
Q7

"Weiss.
Der Konig von Schwarz ist immer
noch nicht ganz in Sicherheit, wie
die Fortsetzung zeigt.

20) d4—d5 Sc6—eb
21) Ddl—d4 ¢7—ch
22) d5-+4-c6

Weiss schligt diesen Bauer en
passant. Zoge es die Dame, so wiirde
der L#ufer c4 seine Deckung ver-
lieren.

22) Sed+-c6
23) Dd4—d2 Sc6—ed
24) Lcd—d5 Sg8—e7

Schwarz lisst den Bauer a7 en
prise, um Zeit zu einem Gegen-
angriff auf den feindlichen Konig zu
gewinnen.

25) Le34-a7
26) Sc3—e2-

Weiss will seiner Dame den Weg

nach ¢3, b4 oder ab frei machen.

T{8—g8

26) Se7--d5
27) edt-db Ld7—g4
28) La7—b6 Lg4-+-e2
29) Dd2—c3!  Le2—c4

Am besten! Geht der Konig nach
d7, so folgt 30) De3—c7! Kd7—e8



31) Dc7+d8+1; wenn nach b8, so
30) De3—c7! Kb8—a8 31) Tf4—
a4l Le2—a6 32) Tad--a6! b7--ab

33) Dc7—aTy.
Weiss. Schwarz.
30) Tfatcal  Ke8—d7

Am besten! Geht der Konig nach
b8, so entscheidet 31) Lb6—c7?
Kb8—c8 [sonst 32) De3—a3t] 32)
Le7-4d6! in wenigen Zigen; ge-
schieht 30) . . . Sed-c4, so folgt
31) Dc3-+-c4! und gewinnt.

71

31) Ted—c7!  Kd7—e8
32) Tal—el
Weiss droht 33) Tel--eb!.
32) . Dh7—f5
33) Tc74-b7 Td8—c8
34) Lb6—c7 Tg8—g6
Beide Parteien spielen sehr um-
sichtig.
35) Dc3—c6!  Ke8—f8
43.
A. Anderssen. 4. Lowenthal.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—ed
2) f2—f4 eb | f4
3) Lfl—c4 Dd8—h4!
4) Kel—f1 gl—gb
5) Sbl—c3 L8 —g7
6) d2—d4 Sg8—e7
7) Sgl—f3

Auch diese Fortsetzung des An-
griffs ist zu empfehlen.

n .. Dh4-—hb
8) h2—h4 h7—h6

Am besten! Weiss droht 9) Kfl
—g1 nebst 10) h4--gb.

9) ed4d—eb Se7—1b

10) Kfl—gl Sf5—g3

Weiss. Schwarz.

36) Le7--d6!  Tg6-4-d6

Am besten! Ginge der Konig nach
g8, so wiirde Weiss nach 36) Dc6-
¢8 Df5 18 37) Th7—hb8 durch
das Uebergewicht seiner Bauern ge-
winnen.

36) Dc6+d6!  Kfs—g8

Die Partie wurde als remis ab-
gebrochen. Nimmt Weiss den Sprin-
ger, so gewinnt Schwarz durch 37)
... Te8-+c2! in wenigen Ziigen;
zieht er, um diesen Zug zu vermei-
den, 37) ¢2—c3, 37) Th7—h8 oder
37) Th7—c7, so macht Schwarz
mit 37) . .. Df5—1f3! 38) Kg2—
gl D3+ ¢3! 39) Kgl—fl Dg3
—f£3% oder 38) Kg2—h2 Seb—g4!
39) Kh2—h3 Sg4—f2! 40) Kh3—
h2 Sf2—g4?! durch ewiges Schach
remis.

Die Stellung des Springers auf
g3 giebt Weiss zu dem eleganten
Schlussmandver, welches er durch
den 12. Zug einleitet, Gelegenheit.

Weiss. Schwarz.
11) Thl—h2
Es droht jetzt 12) h4--gb.
11y . Dh5—g6
Auf 11) . . . gb—g4 wirde

Weiss 12) Lel--f4 mit gutem Spiele
ziehen.

12) Sc3—db Ke8—d8

Schwarz muss den Bauer c¢7
decken. Bei 12) ... Dg6—c6 hiitte
Weiss nach 13) Lc4—b3 immer
den Bauer gb gewonnen.

13) h4--gd h6-4-g5
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Weiss. Schwarz.
14) Th2-+h8!  Lg7--h8
15) Sf3+4gdb - Dg6-+gb
16) Lel--f4 Dgb—h4
17) Lf4-4-g3 Dh4--g3
18) Dd1—hb

Weiss gewinnt.
(Siehe Diagramm.)

Schwarz kann 18) ... Dg3d—
g7 oder 18)... d7—d6 versuchen.
Im ersten Falle entscheidet 19) Dhb
—h4! f7—£6 20) e5--f6 Dg7—f7
21) Dh4-}+h8! Df7—e8 22) Dh$
+-e8! Kd8}-e8 23) Sd5+c7!, im
zweiten Falle, auf 18) . . . d7—d6

Schwarz.

Weiss.

gewinnt Weiss durch 19) Dh5--h8!
Kd8—d7 20) Tal—f1.

Fliigelgambit gegen Liufergambit.

4. 53‘7“ - farbX
A. Anderssen. L. Kieseritzky. Weiss. Schwarz.
Weiss, Schwarz. 9) Sh4 —1b c7—c6
1) e2—ed e7—eb 10) g2—g4d Sh5—16
2) f2—f4 eb | f4 Schliige Schwarz den Bauer en
3) Lfl—c4 Dd8 —h4! passant, so wiirde der Laufer cl die
4) Kel—f1 b7—Dbb Dame nehmen.

Mit diesem Gegengambit (von
Bryan) verbindet Schwarz die Ab-
sicht, gelegentlich den Damenliufer
zum Angriff auf b7 zu postiren.

5) Led--bb Sg8—f6

6) Sgl—f3

Nothwendig, weil sonst Schwarz
durch 6) . . . Sf6—g4 einen star-
ken Angriff bekommt.

6) ... Dh4—h6

7 d2—d3 Sf6—h5

Schwarz droht durch 8) . . .
Sh5—g3! die Qualitit zu gewinnen.

8) S8f3—h4 Dh6—gb

11) Thi—gl

8chwarz.
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Durch diesen Thurmzug, welcher
den zweimal angegriffenen Bauer g4
deckt, erhilt Weiss ein starkes Spiel,
mag Schwarz den Liufer b5 nehmen
oder nicht.

Weiss. Schwarz.
11) ¢6-4-b5
12) h2—h4 Dgh—gb
13) h4—h5 Dgb—gb
14) Dd1—f3

Weiss droht jetzt durch 15) Lel
-+f4 die Dame zu erobern. Der
Springer f6 muss ihr Platz machen,
und da das Opfern desselben gegen
einen Bauern die Stellung der Schwar-
zen nicht verbessern wiirde, so bleibt
nichts weiter ibrig als

14) ... Sf6—g8
15) Lel--f4 Dgb—16
16) Sbl—c3 Lf8—ch
17) Sc3—db Df64-b2
18) Lf4—d6
Eine geistreiche Combination.

Weiss lasst sich sein schweres Ge-
schiitz unbekiimmert schlagen und

opfert schliesslich noch die Dame,
um mit den drei leichten Offizieren
mat zu setzen.
Weiss. Schwarz.

18) Leb-tgl

Nihme der Liufer den Léufer,
so wirde 19) Sf5-}d6! Kes—ds
[sonst 20) Df34-f7{] 20) Sd6+
7! Kd8—e8 21) Sf7—d6! KeS—
d8 22) Df3—f8+ folgen.

19) e4—eb

Um dem Bauer g7 die Deckung
durch die Dame zu entziehen.

19) . Db2-4-all
20) Kfl—e2

Es droht jetzt 21) Sf54-g7!
Ke8—d8 22) Ld6—cT7+. Schwarz
zieht, um den Punkt e7 zu decken,

20) Sh8—as,

worauf Weiss das Mat in drei Ziigen
erzwingt.

21) Sf5-+g7! Ke8—d8
22) Df3—f6! Sg8--6
23) Ld6—eTt.

Springerspiel gegen Liufergambit.

G. R. Neumann, A. de Riviére,
Weiss, Schwarz.
1) e2—ed e7—ed
2) f2—f1 eb |- f4
3) Lfl—ed Sg8—f6

Diese ,Berliner” Vertheidigung

giebt ein nahezu gleiches Spiel.
4) Sbl—c3

45. Belinen %,zuvymy

Auf 4) ed—eb wiirde 4) . . .
d7—d5 folgen. '

Weiss. Schwarz.

4) ... d7—d5

Ohne dieses Gegenopfer wiirde
sich Schwarz schwer entwickeln.

5) Led4+db Lf8—Db4

6) Sg1—f3 K~



Weiss. Schwarz.

) K~ e7—c6

Schligt Schwarz den Springer mit
dem Léufer, so nimmt der Damen-
bauer wieder.

8) Ld5—b3 Lc8—g4

9) d2—d3 Sf6—hb

Auf 9) . .. Lg4-+13 10) Ddl
4f3 Dd8—d4?! 11) Kgl—h1 Lb4
-+¢3 12) b24-¢3 Dd4+c3 13) Lel
-+f4 hat Weiss ein gut entwickeltes
Spiel.

10) d3—d4 g7—gh

11) e4—ed Sb8—a6
12) Sc3—e4 Lb4 —e7
13) ¢2—c3 Kg8—h8

Ein Fehler, durch den Weiss
einen starken Angriff erhilt.

Schwarz.

Weiss.

14) Lb317

Der Anfang einer auf mehrere
Zige berechneten Combination.

14) ... T8 417

15) Sf34g5 Dd8—d7

Auf 15) . . . Lg4-|dl wirde
Weiss durch 16) Sgh—{7! Kh8—g7
17) Sf74-d8 in Vortheil kommen.

Weiss.

16) eb—eb

Weit besser als den Thurm zu
nehmen. »

16) ... Lg4--e6

Schwarz,

17) Ddl+h5  Le7-+gb
18) Sed4-tgb Tf7—f15
19) Lel-f4 Le6-—c4
20) Lf4—e5!  Kh8—g8
Auf 20) . . . Tf5-}+ed wirde
21) Tf1—f7 gewinnen.

21) Tf1--15 Dd74-15
22) Dh5—h6

Um die schwarze Dame von der
f-Linie abzulenken.

22) Df5—g6
23) Dh6—h4 Ta8—f8
24) Sgb—ed Le4—d3
25) Se4—f6d  Kg8—f7
26) Tal—el Sa6—c7
27) Leb—d6 Sc7—e6

Schwarz konnte den Verlust der
Qualitdt nicht abwenden.

28) Ld6--18 Se64-18

29) Sf6—g4 Kf7—g8
30) Sgd—h6!  Kg8—h8
31) Tel—e8

Es ist ersichtlich, dass Schwarz
diesen Thurm sich nehmen darf.

31) . Kh8—g7
32) Te8—e7!  Kg7—h8
33) Dh4—f4

Schwarz giebt die Partie auf.
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Mittelgambit gegen Liufergambit.

46.

W. Schulten. P. Morphy.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—eb
9) £2—f4 e5 4
3) Lfl—c4  d7—d5

Durch diesen Zug giebt Schwarz
den gewonnenen Bauer wieder auf,
entwickelt aber sein Spiel schnell.

4) ed44-db
Weit stirker ist 4) Le4-+ db.
4) L{8—d6

Der Liufer darf nicht nach ¢b
gehen, weil Weiss durch 5) d2—d4
ein Tempo gewinnen wirde.

5) Sbl—c3 Sg8—£6
6) d2—d4 KA~
7) Sgl—e2

Besser wire 7) Sgl—f3.

Weiss spielt auf Eroberung des
Bauers f4. Deckt Schwarz diesen
mit 7) . . . Sf6—h5, so greift ihn
Weiss durch 8) K.~ noch einmal
an und bekommt ein gutes Spiel.
Schwarz kommt dieser Absicht durch
das Opfer des gefihrdeten Bauers
zavor, welches ihm den Angriff ver-
schaftt.

. f4—£3

8) g2-13 Sf6—hb

Schwarz beabsichtigt mit der
Dame auf h4 Schach zu geben.

9) h2—h4 Tf8—e8

10) Sc3—ed Ld6—g3!

11) Kel—d2

Weiss konnte 11) Sed--g3 Shd
+g3 12) Th1—h2 ziehen.

11) Lg3—d6

Der Léaufer hat seine Schuldig-

keit gethan, niimlich den weissen
Konig der Rochade zu berauben. Da
er nun von beiden Springern an-

gegriffen ist, so geht er wieder
zuriick.
Weiss. Schwarz.
12) Kd2—-c3

Um den Damenliufer frei
machen.

12) b7—Dbb

Schwarz opfert den Bauer fir
den Angriff.

A1

13) Le4-b5 c7—cb
Schwarz droht 14) . . . DdS8
—ab!

14) Se4-}-d6 Dd8--d6

15) Lb5—a4

Da 15) d5+c6 oder 15) Lbb
~+c6 wegen 15) . . . Sh8-4-¢6 nur
die Entwickelung von Schwarz be-
schleunigen wirde, und da auf 15)
Lb5—d3 15) .. . c¢6--db gesche-
hen konnte, so setzt Weiss den Liu-
fer auf a4, giebt aber dadurch dem
Gegner Gelegenheit zu dem Angriffs-
zuge:

15) Le8—ab
16) Thl—el Sb8—d7
17) b2—b3

Um den Konig in Sicherheit zu
bringen.

17 . Sd7—b6
18) Lad--c6 Ta8—c8
19) Ke3—d2

Ginge der Konig nach b2, so
machte er dadurch den 21. bis 24.
Zug von Schwarz, wodurch er dahin
getrieben wird, uberflissig.
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Dieses Schach ist stirker, als
24) . . . Dgl4-dl.
Weiss.

25) Ke3—b2

Nachdem nun der Konig nach
b2 getrieben ist, thut Schwarz den
entscheidenden Zug.

25) Sh6—ad4 !,
durch welchen es Dame und Thurm
gegen die gebrachten Opfer von
Qualitit und zwei Bauern erobert.
Nimmt Weiss den Springer, so folgt
Mat; zieht er dagegen

Schwarz.

26) Kb2—bl,
so folgt

26) ... Sad—c3?
27) Kbl—hb2 Se34-d1d
28) Kb2—bl Sd1—c3?
29) Kbl—b2  Sc3-+te2

und Schwarz muss gewinnen.

Abgelehntes Kionigsgambit.

Weiss. Schwarz.

7) Thl—f1 Sg4-+h?2
Ein Fehler, durch den Weiss
fir seinen Thurm eine freie Linie

Weiss. Schwarz.
19) ... Te8-F-c6
20) db--c6 La6--e2
21) Tel+-e2 Dd6--d4?
22) Kd2—el Dd4—g1?
23) Kel—ad2 Te8—d8?
24) Kd2—c3 Dgl-—c5 !

47.
6. R. Neumann. J. Dufresne.

Weiss. ‘ Schwarz.
1) e2—ed e7—ed
2) fe—f4 Lf8 —cbh
Einer der besten Ziige, mit

denen das Konigsgambit abgelehnt
wird. Wollte Weiss nun 3) f4--eb
ziehen, so wiirde Schwarz durch 3)

. Dh8—h4?! in entscheidenden
YVortheil kommen.
3) Sgl—f3. d7—d6
4) Lfl—c4 Sg8—16
5) Sbl—c3 K~
6) d2—ds Sf6—g4

Ein ibereilter Angriffszug.

zum Angriffe erhilt.

8) Tfl—hl

Hitte Weiss statt dessen 8)
Sf3---h2 gezogen, so hitte Schwarz

mit 8) . . . Dd8 —h4! geant-
wortet.

8 .. Sh2 —g4

9) Dd1—e2 Le5—121

Durch diesen Zug verliert zwar
Weiss die Rochade, Schwarz aber
mehrere wichtige Tempi.



Weiss. Schwarz.
10) Kel—f1 Sb8 —c6
11) fa—fp

Weiss beabsichtigt 12) Sf3 —
g5 zu ziehen, worauf Schwarz am
besten mit 12) . .. Sg4 —f6 ant-
worten und den Léufer f2 einbiissen
wiirde.

11 ... Lf2—ch

Durch diesen erzwungenen Riick-
zug gewinnt nun Weiss zu einem
neuen Angriffszuge Zeit.

12) Sf3—gb Sg4—nh6
13) De2—h5 Dd8—e8
14) Sgb+-h7 Kg8--h7
15) Lcl-+h6 g7—g6

Hétte Schwarz statt dessen den
Léufer h6 genommen, so hitte Weiss

ebenfalls in zwei Zigen Mat ge-
geben.

Weiss.

16) Dh5-1-g6?
17) Lh64-187.

Schwarz.

f74-g6

Mit Gegengambit abgelehntes Kénigsgambit.
48. Mu{/@m/d(

M. 6. R. Neumann.
Weiss. Schwarz.

1) e2—e4 e7—eb

2) f2—f4 d7—db

3) e4-+d5-

Am besten! Auf 3) ... Dd8

-+d5, folgt 4) Sbl—e3, auf 3)...
Lf8—a6 aber 4) Sgl—f3.
3) ... eb—ed
Dieser Zug ist von Falkbeer an-
gegeben. Es kostet einen Bauer, ver-
schafft aber dafiir den Angriff.

4) Lfl—b5¢  c7—cb
5) db-4-c6 b7+-c6
6) Lbo—cd

Das beste Riickzugsfeld, welches
der Léufer in dieser Position hat.

Schwarz.

6) ... Sg8—f6

Zoge Schwarz statt dessen 6)

. Lf8—cbH, so wirde es durch
7) Le4-f78 Ke8--f7 8) Dd1—h5 !
g7—g6 9) Dhb-|cb einen Bauer
und die Rochade verlieren.

7)) d2—d4 Lf8—d6

Schwarz konnte den Bauer d4
en passant schlagen, wiirde aber da-
durch keinen Vortheil erlangen.

Weiss.

8) Sgl—e2 K~

6) h2—h3 Sh8—d7
10) K~ Sd7—h6
11) Lc4—Db3 c6—ch

Dieser Bauer droht nach c4 zu
gehen und den Léaufer b3 zu erobern.
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Weiss. Schwarz.

12) d4-+ch

Weiss hitte besser 12) ¢2—c3
gezogen, da nun der Konigsliufer
von Schwarz eine gute Stellung be-
kommt.

12) Ld6-4-¢chd
13) Kgl—hl Dd8—e7
14) Sbl—c3 Le8—b7
15) Ddl—el ed—e3

Durch diesen Zug wird dem Léu-
fer c1 der Ausgang gewehrt und
dem Laufer b7 die Diagonallinie zum
Angriffe erdffnet.

16) Se2—g3 Ta8—d8
17) f4—f5 T8—e8
18) Sc3—a4 Sb6-{-a4

Weiss.

19) Lb34-ad

Schwarz.

e3—ed

Schwarz gewinnt.

Geschlossene Partien.

Alle Partien, in denen im ersten Zuge nicht auf beiden Seiten der
Konigsbauer zwei Schritt gezogen wird, werden geschlossene Partien
genannt. Dieselben haben meistentheils keine so schnelle Figurenentwicke-
lung wie die offenen; beide Parteien riicken gewthnlich nur langsam vor.

C-Bauer gegen E-Bauer.

49.
Szén, A. Anderssen.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed 67—cb

Dieser Zug, aus Spass die ,,Sici-
lianische Partie” genannt, der Weiss
hindern soll, das Centrum mit sei-
nen Bauern einzunehmen, ist durch-
aus ‘gut.

2) Sgl—1f3 Sb8—c6

Weiss. Schwarz.
3) Sbl—c3

Weiss thite besser 3) d2—d4
zu ziehen.

3 .. ‘e7—e6
4) Lfl—c4 al—ab

Schwarz will den Springer von
dem Felde b5 abhalten und droht
gleichzeitig b7—b5. Weiss ist da-



her zu einem Vertheidigungszuge ge-

nothigt.
Weiss. Schwarz.
5) a2—ad Sg8—e7
6) Ddl-—e2 Se7—g6
7y d2—d3 Lfg—eT?
8) Lel—e3 K~
9 K~

Hier hitte Weiss mit 9) d3 —
d4 c5-d4 10) Sf34-d4 fortfahren
miissen.

9 . f7—15
10) e44-15 T8 415
11) Se3—bl
Weiss war mit Offizierverlust

durch 11) ... d7—d5 und 12) db
—d4 bedroht.

11y ... b7—Db6
12) c¢2—c3 Le8—b7
13) Sbl—d2 Dd8—e7?
14) d3—d4 Sg6—f4
15) De2—dl Ta8—f8

Schwarz steht jetzt vortrefflich
entwickelt.

16) dd-+ch * b64-ch

17) Le3--f4 :

Der Abtausch ist nunmehr noth-
wendig, da 17) . .. Sf4{-g2 18)

Kgl-+g2 Sc6—ed droht.
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Weiss. Schwarz.
17 ... De7 414
18) Tfl—el Sc6—eb
19) Lec4—e2 T5—gh

Weiss ist nun in Gefahr durch
Abtausch auf f3 einen Offizier zu
verlieren, da der Bauer g2 gefes-
selt ist.

20) Kgl—fl

Weiss darf den Thurm nicht neh-
men, weil durch die Dame in zwei
Zigen Mat folgen wiirde.

20) Sebh—g4

21) h2—h4 Df4—h?2

Dieser Damenzug, der 22) . . .
Dh2 —h1! 23) Sf3—gl Sgd+
h2?! droht, ist sehr fein. Nimmt
Weiss die Dame, so giebt Schwarz
in drei Ziigen Mat durch Tf8--f2?,
Tf2 +-g2! und Springermat auf {2
oder h2.

Weiss. Schwarz,
22) Le2—cd Dh2—h1!
93) Kfl—e2 Dh1-4-g2
24) Sf34-gd

Auf 24) hd-}gb folgt 24) . ..
Tf8--13.

24) Le7--g5



Weiss. Schwarz,
25) h4-4g5 Dg2--121
26) Ke2—d3 Df2—f51
27) Kd3—e2 Df5—eb
28) Ke2—d3 Sg4—12
29) Kd3—c2 Des—f51
30) Kc2—b3 Sf2-+-d1
31) Tal-4-dl Df5--g5

Schwarz hat jetzt die Dame und
drei Bauern gegen Thurm und Sprin-
ger gewonnen.

32) Led4—d3 T{8—f2
33) Sd2—ed ch—cd !
Wieder ein feiner Zug von

Schwarz. Nimmt Weiss mit dem
Konig, so gewinnt 34) . . .. d7—
d5! den Springer e4, nimmt er mit

dem Léaufer, so geschieht 34) . . .

Lb7+4e4 35) Tel-Fed d7—d5 mit
Offiziergewinn.
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Schwarz.

Weiss. Schwarz.
34) Kb3—a2  Lb7-e4
35) Ld3+e4  Dgb—ab
36) Tdl—al

Auf 36) Ka2—a3 wirde 36) . . .
Dab-—b6 entscheiden.
36)
und Schwarz gewinnt.

Dab—+-c3

50.

J. Lawenthal. P. Morphy.
Weiss. Schwarz.
1) e —ed ¢7—ch
2) d2—d4 chtd4
3) Sgl—f3 , e7—eb
4) Sf34-d4 Sh8—c6
Weit besser ist 4) ... Sg8—

f6, da 5) e4—ed wegen 5) . . .
Dd8—ab? nicht angeht.

5) Sd4—bb a7—ab
6) Sb5—d6!  Lis-}-d6
7) Dd1+4dé6  Ddg—e?
8) Dd6—g3 Sg8—16
9) Sbl—c3 d7—ad5
10) e4—eb Sf6—hb

Ginge der Springer nach d7, so

wiirde 11) Dg3--g7 nebst f2—f4
folgen.

Weiss. Schwarz.
11) Dg3—f3 g7—g6

hwarz.

12) g2—gd




Weiss. Schwarz.
12) ... Sc6--e5
Auf 12) . . . Sh5—g7 wirde

Weiss durch 13) Df3—f6 K-~
14) Lcl—h6 Sg7—e8 15) Df6--e7
16) Lh6-+{7 die Qualitit gewinnen.

13) Df3—e2 Seb+-g4

14) De24-g4

Weiss hat einen leichten Offizier
gegen zwei Bauern gewonnen.

14) ... e6—ed
15) Dg4-—ad!  Le8—d7
16) Da4—Db3 d5—d4
17) Db34-b7 K~
18) Se3—db De7—d6
Es droht Ld7—c6.

19) Lfl—g2 eh—ed

Dieser Bauer darf wegen Ta8—e8
nicht genommen werden. Es droht
von Neuem Ld7— c6.

20) ¢2—c4 f7—15

Schwarz schligt nicht en passant,
um seinen Freibauer zu erhalten.

21) Db7—b4

Weiss strebt nach Damentausch,
um den Mehrbesitz eines Offiziers
geltend zu machen.

21) . .. Dd6—eb
22) Db4—e7  Ld7—e6
23) DeT—cl

Hiermit wird der Damentausch
erzwungen; denn ginge die Dame
nach h8, so wiirde Weiss durch Sd5
—e7! gewinnen,

Neumann, Leitfaden. 3. Aufl.

Weiss.

Schwarz.

23) ... Deb—gT7
24) De7-+g7!  Shptg7
25) Sd5—b6 Ta8—b8
26) c4—ch Sg7—hb
27) b2—h4 Kg8—f7
28) K~ g6—gh
29) Tfl—d1 Tf8—d8
30) Lecl-gb Td8—g8
Weiss hat ein Tempo gewonnen.
31) h2—h4 Tg8—g6
32) Tdl4-d4 Th8—g8
33) Sb6—d7

Weiss droht 24) Sd7—e5!.

33)

Tg6--g5

Der letzte Versuch, durch den

34) hd+gb
35) Kgl—h2
36) Lg2—fl
37) Kh2—g3
38) f2—f4

Um dem Zuge 38) . .
zu begegnen.

38) ...
39) Sd7—e5!
40) Se5--f3
41) Tal—el
42) Kg3—f2
43) Lfl—d3
44) Ld34-f5
45) Td4—f4

Angriff etwas auszurichten.

Tg8-}-g5
Sh5—f4
Tgh—h5!
Sf4—db

. f5—f41

ed4--f3
Kf7——16
Th5—h6
Th6—g6 !
Sd5—-c3
Le6—db
Tg6—g?

Schwarz giebt die ldngst unhalt-

bare Partie auf.
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L. Paulsen. 6. R. Neumann.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed ¢7—eb
2) Sbl—c3 Sh8—c6
3) g2—¢g3 d7—d6
4) Lfl—g2 e7—ed

Dieser Zug hat den Zweck, den
Bauer e4 festzusetzen, und dadurch
den L#ufer g2 in seiner Wirksam-
keit zu beschrinken.

5) Sgl—e2 Sg8—16

6) K~ h7-—hb

Schwarz leitet sofort einen An-
griff gegen die feindliche Rochade-
stellung ein.

7) d2—d3 h5—h4
8) Lel—gb h4—h3
9) Lg2—h1 Lf8—e7
10) f2—f4 Sf6—g4

Der Springer droht auf e3 die
_Qualitdt zu gewinnen.

11) Lgb--e7 Sc6+4-e7
12) Dd1—d2 f7—16
13) Lhl1—f3 Sg4—h6
14) f4—15 Sh6—f7
15) Se3-—dl Sf7—gb
16) Lf3—hl

Dieser Riickzug ist nur aus
einer personlichen Vorliebe fiir die
Léufer zu erkliren, in Folge deren
Weiss den Abtausch vermeiden will.
Ein Unterschied zwischen Liufer
und Springer in Betreff des Wer-
thes ist im Allgemeinen nicht vor-
handen.

Weiss. Schwarz.
16) Le8—d7
17)  ¢2—ec3 Ta8—c8
18) d3—d4 ch-|+d4
19) c3-d4 Dd8—h6
20) Sd1—f2.  Ld7—b5

Schwarz will auf 2 tauschen, um
den Bauer d4 zu gewinnen.

21) d4-+-e5 d6-+-eb
22) Tfl—dl Lb5--e2
23) Dd2--e2 Se7—c6
24) Tal—ecl

Um den Springer nicht nach d4
zu lassen.

24) . Ke8—e7
25) b2—h3 Sc6—d4
26) De2—b2  Th8—d8
27) b3—bé Db6—h5

Schwarz kann die Partie auch
durch 27) ... Te8-4cl entschei-
den; die Fortsetzung konnte sein:
28) Tdl-cl [auf 28) Db2-}cl
folgt 28) ... Sd4 —e2!] Sd4 —
30 29) Lhi4f3 Sg6--f3! 30)
Kgl+hl Td8 —d2 31) Db2—a3
Td2 4£2 32) b4 —b5! Ke7—d7
33) Tel— d1! Db6—dd4 34) Tdl
4 d4y e5-1-d4 und Schwarz be-
hilt das Uebergewicht eines Thur-
mes, da Weiss, um das durch den
Thurm auf f1 oder h2 drohende
Mat zu verhindern, gendthigt ist,
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die Dame gegen den Springer f3 zu
opfern.
In der Partie geschah

Weiss. Schwarz.
28) Tcl4-c8
(siehe Diagramm)

worauf Schwarz Mat in vier Zigen
ankiindigte.
28) ... Sgh—f3!
29) Lh1-4-f3 Sd4--£33
30) Kgl—hl Td8-+d1!
31) Sf2--dl Dbs—A£17.

Stellung nach dem 28, Zuge von Weiss.

Geschlossene Normalpartie.

52.
W. Steinitz. S. Winawer,
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—e6

Dieser Zug ist der sicherste auf
dem ganzen Brett und wird darum
ironisch ,franzosische Partie” ge-
nannt.

2) d2—ad4 d7—d5

3) Sbl—c3

Noch besser als gleich zu neh-
men. Nicht rathsam ist 3) e4—e3,
weil Schwarz durch 3) ... ¢7—ch
4) ¢2—c3 Shb8 —c6 und 5) . ..
Dd8—Db6 den Angriff auf das weisse

Centrum erlangt.
3) ... Li8—b4d
4) ed4-+db e6-db
5) Lfl—d3 Lc8—e6

Statt dessen hitte Schwarz mit
5) ... Sg8—1{6 die Rochade vor-
bereiten sollen.

6) Sgl—13 h7—h6

veanusscshe Tonkie
Weiss. Schwarz.
) K~ Lb4+c3
8) b2+c3 Sh8—d7

9) Tal—bl Sd7—hb6

Ein schwacher Zug! Der Sprin-
ger hat hier keinen andern Zweck,
als den Bauer b7 zu schiitzen. 9). ..
Ta8—b8 musste geschehen.

10) Sf3—eb Sg8—eT

11) f2—f4

Wenn nun Schwarz rochirt, so
riickt Weiss den Bauer nach f5 und
im niichsten Zuge nach f6.

1) ... Le6—f5
12) Ld3-4-15 Se7-415
13) Lel—a3

Wiirde Schwarz jetzt mit 23)

. Sf5 —e3 auf Qualititgewinn

ausgehen, so wirde es durch 14)

Ddl—h) Dd8—1f6 15) Tfl—el

oder 14) ... g7—g6 15) Sed{-gb6

74 g6 16) Dh5-}-g6! Ke8 —d7
6*
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17) Dg6—f7! Kd7—c8 18) Df7
—e6d in Nachtheil gerathen.

Weiss. Schwarz.
13) ... Sf5—d6
Um rochiren zu konnen.
14) f4—15

Auf 14) . . . K~ wiirde Weiss
15) . . . f5—f6 ziehen.

14y ... Sd6—e4

15) f5—16

Wik

777 ' 7////'/ -

A v

3
v

Sehr schon gespielt! Schwarz
darf weder mit dem Bauer noch
mit dem Springer nehmen. Auf

15) . .. g7+4f6 gewinnt 16) Dd1
—h4, auf 15) . . . Sed--f6 16)
Dd1—e2.

15) ... g7—gb6

16) Ddl—g4

Weiss droht Mat in 2 Zigen
durch 17) Dgi—e6! f7-1-e6 18)
f6—17 1.

Weiss. Schwarz.
16) ... Dd8—c8
17) Dgd--g6 Dc8—eb

Nimmt Schwarz statt dessen die

Dame, so ist er in 3 Ziigen mat.

18) Dgb—g? K~c8
19) Seb-17 Se4—+}c3
Auf 19) . . . Td8—g8 folgt

20) Sf7--h8 Tg8-4g7 21) f6-+g7
und Weiss gewinnt.

20) Sf7--d8 Th8--d8
21) f6—f7 Sh6-—d7
22) Thl—el Se3—e2!
23) Kgl—hl c7—ced
24) La3--c¢d De6—e4

25) f7—f8 Dame

25) . .. Sd7-+18
26) Tf1-8 Se2—g3 !}
27) Dgi-tg3  Tds-}-f8
28) Lch--18

Schwarz giebt die Partie auf.
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Weiss.

13) ... Sh6—g4
Schwarz will diesen Springer

Schwarz.

53.
S. Rosenthal. C. de Vere.
Weiss. Schwarz.
1) e2—ed e7—e6
2) f2—f4

Die richtige Fortsetzung ist 2)

d2—d4, wie wir in der vorigen

nach f2 spielen.
14) Th1—f1
15) Lel--d2

Ta8—c8
K~

Partie gesehen haben.

2) ... d7—db

3) ed—ed

Besser ist es immer noch den
Bauer d5 zu nehmen.

3) ... c7—cH
4) ¢2—c3 Sb8—c6
5) Lf1—d3 cd—ch

Um das Feld c¢h fir den Liu-
fer frei zu machen und die Rochade
zu hindern.

6) Ld3—c2  Lf8—ch
7) Sgl—f3 Sg8—h6
8) d2—d4 cd-d3
9) Ddl4+d3  Dds—b6
10) b2—bd Le5-4-bd

Schwarz opfert den Liufer, um
den Angriff zu behaupten, den Weiss
nach 10) ... Leb—e7 mit 11)
Lel—e3 aufnehmen wiirde. Hétte
Schwarz aber mit dem Liufer Schach
auf f2 gegeben, so wire es nach
11) Kel—e2 eine sichere Beute des
Gegners geworden,

11) c¢3+4b4

12) Dd3—e2

12) Le2—adl Le8—d7 13)
La4 +d7! wirde zur schnellsten
Entwickelung der schwarzen Thiirme
fithren.

12) ... Le8—d7

13) Lc2—d3

Um 13) . .. Ld7—Db5 zu ver-
meiden.

Sc64-b4

16) Ld2--b4
Auf 16) h2—h3 wirde folgen
. Ld7—bb 17) Ld3--b5

16) . .
Shd — 2}

18) Kel—dl Sg4—

e3d u s. w. oder 17) Ld24-b4 Lbj
-d3 18) De2-+-d3 Tc8—cl) und
Schwarz gewinnt.

16)
17)
18)
19)
20)
21)
29)
23)
24)
25)
26)

Kel—d2
De2-+11

Kd2—e2
Dfl—g1

Dgl—e3
Ke24-d3
Kd3—d2
De3 —c3
Sbl1—a3
Kd2—e3

Te8—cl
Tel-4-f1
Db6--b4 !
Db4 14
Sgd+|-eb
Seb-}-d3
Df4—c4 !
De4—bad
Db4—g4
Dg44-g2!
eb—eb

Alle diese Ziige von Schwarz
sind trefflich combinirt.

27)

Sf3--eb

Tf8 —e8



Weiss. Schwarz.
28) Tal—el f1—16
29) Ke3—d3 Ld7—f5¢
30) Kd3—d4 f6-4-e53
31) Tel+-eb Dg2—g4 !
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Weiss. Schwarz.
32) Kd4—e3 Dg4—h3?
Weiss giebt die Partie auf, da
Schwarz die Damen tauscht und den
Thurm gewinnt.

Damengambit.
54.

de la Bourdonnais. Mac Donnel.

Weiss. Schwarz.

1) de—d4 d7—dab

2) cR—cd a5+ c4

Am besten thut man, das Damen-
gambit mit 2) ... e7—e6 abzulehnen.

3) Sbl—c3

Auch 3) e2—e3 oder e4 ist
gut, da der Versuch einer Verthei-
digung des Bauers c4 durch 3)...
b7—b5 sich an 4) a2—a4 als feh-
lerhaft erweisen wiirde.

3) ... f7—15

4) e2—e3 e7—eb

5) Lfl4-c4 c7—c6

6) Sgl1—13 Lf8—d6

7) e3—ed b7—Db
8) Le4—h3 a7—ad
9) e4+15 e6--15
10) K~ ad—ad

11) Lb34-g8 Th8-g8
12) Lel—gd Dd8—c7
13) Ddl—e2!  Ke8—f8
14) Tfl—el Kf8—f7

15) Tal—cl

Es droht 16) Sc3-b5.

15) ... De7—b7
16) d4—d5 h7—h6

17) db5-+-c6 Db7—ab

Schwarz kann sich auch durch
andere Ziige nicht mehr halten.

Weiss. Schwarz.
18) Sc3-+bd h6-+g5
19) Sb5--d6!  Kfr—g6
20) Sf3—eb! Kg6—16
Auf 20) . . . Kg6—h6 folgt
Mat in 2 Zigen.
21) De2—hb g7—gb6
22) Dh5—h7 Lce8—eb6
23) Seb{-gb Sb8--c6

24) Tecl4-c6 Da6—d3

Auf 24) . . . Da64c6 folgt
25) Dh7—e7! Kf6-1-g6 26) Tel
+e6! Kg6—h5 27) De7—h7!
Kh5—g4 28) Dh7—h3! und 29)
Dh3—g3 .

Der von Schwarz gemachte Zug
gestattet ein Mat in 2 Ziigen, wel-
ches der Leser aufsuchen mag.
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Eroffnung mit dem C-Bauer.

C. de Vere. 8. Rosenthal.
Weiss. Schwarz.
1) c2—c4

Man kann sein Spiel auch mit
dem Zug 1) a2 —a3 anfangen, er
ist aber nur getibten Spielern zu
empfehlen.

1) e7—ed
Besser ist wohl 1) . .. f7—fb.
2) e2—e3 f7—15
3) d2—d4 eb—e4

Der Konigsbauer erscheint zu
weit vorgeschoben, zumal er von dem
Damenbauer nicht gehorig unterstiitzt
werden kann.

4) Sbl—c3 c7—cb

5) {213 Sg8—f6

Auf 5) ... d7—d5 wiirde Weiss
mit Vortheil 6) Dd1—b3 ziehen.

6) f3-+ed f54-ed

7) Sgl—e2 L{8—d6

Mit der Absicht, den Springer
e2 zu hindern, das Feld g3 zu be-
treten.

8) g2—g3 Ld6—c?

9) Lfl—g2 d7—d5

10) K~ K~

11) c44-db c6-4db

12) Dd1—b3 Kg8—h8
13) Sc3-+-db

Es wird sich zeigen, dass die

Wegnahme dieses Bauers den Schwar-
zen das bessere Spiel zuwendet.

13) . Lc8—e6
14) Se2—c3 Sbh8—c6

55.

Weiss. Schwarz,
15) Db3-+b7  Le6-+d5
16) Sc34-db Dd8+db

17) Db7-c7

Sf6—g4

18) h2—h3
Auf 18) Lel—d2 wiirde sofort
18) . . . Sc64-d4 folgen.

18) . T8 -f11
19) Lg2-+f1 Sc6-+-d4
20) h3-+g4 Sd4—13!
21) Kgl—hl

Geht der Konig nach g2, so
zieht Schwarz zunichst die Dame
nach d1, wodurch das weisse Spiel
geldhmt wiirde.

21) . Dd5—e6
92) Lfl—h3 De6—h6
23) Khl—g2  Sf3—gb

Weiss giebt die Partie auf, da
er mit seinen Figuren dem bedring-
ten Konige nicht zu Hilfe kommen
kann.
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Mit den geschlossenen Fliigelspielen 1) b2—b3, 1) g2—g3 oder
1) ... gl—g6, 1) ... b7—Db6, mit der Absicht, um die Liufer auf
b2, g2, g7 oder b6 zu postiren, gebe sich nur der geiibte Spieler ab,
denn in den Hinden der Anfinger filhren sie in der Regel zu einer
grausigen Prudelei, bei der die Thiirme sehr oft ohne Gefahr einstehen.
Interessant ist hier das Stratagem des berithmten Schachspielers Gioachino
Greco, das wir zur Uebung des Lesers in der abgekiirzten Notation
mittheilen wollen: 1) e4 (d. h. es geht ein Bauer nach e4, und das kann
blos der Bauer e2), b6 (hier gilt dasselbe); 2) d4, Lb7 (rach b7 kann
natiirlich nur der Lc8); 3) Ld3 (deckt e4), f5 (Schwarz versucht e4 zu
entfernen, um fir Lb7 die Diagonale bis g2 frei zu machen); 4) efb
(Bauer e4 nimmt f5, Weiss geht auf die Falle ein), Lg2; 5) Dh5!, g6;
6) fg6 (und droht mit aufgedecktem Schach in néchstem Zuge, darum
greift Schwarz jetzt die Dame an), Sf6; 7) gh7!, Sh5; 8) Lg6f. Fir
den abergldubischen Bauer (nimlich auf dem Lande, der Bauer auf dem
Schachbrett ist ein aufgeklirter) ist eine Taufe in deutscher Sprache’
werthlos — ,das konnte er ja selbst auch machen!” — ein Pfaffe muss
dabei lateinisch leiern. Mit derselben dummen Bewunderung des Aus-
landischen und Unverstandenen nennt man diese Fliigelspiele (mit ver-
dorbener Aussprache) ,fianchetto di Donna” oder ,fianchetto di Re”.
So soll auch ein Schachspieler einen Stein nur auf franzosisch beriihren
oder zurechtstellen dirfen (,/’adoube!”), und ein Anfinger ruft gerne
mit Wonne: (,, Gardez la reine!”). Der Leser spreche aber auch beim
Schachspiel nur getrost seine Muttersprache, beim Schachbieten der Dame
aber gar nichts, und kehre sich ferner so wenig wie moglich an das
Chaos der durch alle Lehrbiicher fortgeschleppten ,Schachnomenclatur”,
denn sie représentirt blos einen itberwundenen Standpunkt wissenschaft-
licher Barbarei.

Vorgabepartie.

56.

Weiss giebt den Springer gl vor, der also vor Beginn der Partie vom Brette
zu nehmen ist. 1)

6. R. Neumann. L. Robin. Schwarz verwerthet hier theo-
Weiss. Schwarz. retische Kenntnisse auf eine fehler-

1) e2—ed e7—ed hafte Weise. Der Zug 3) . . . Dd8
2) Lfl—c4 Lf8—ch —gb ist, wie wir aus Partie 26
3) c2—c3 Dd8—gb ersehen haben, die richtige Antwort

1) Wer sich besonders aufgelegt fithlt, ein Schachstimper zu werden, dem sind
die , Vorgaben” als zweckentsprechend zu empfehlen.



in einer gleich aufgespielten Partie.
In dieser Vorgabepartie dagegen
hatte Schwarz 3) . . . Sb8—c6 zie-
hen sollen, um d2—d4 zu hindern.
Weiss.
4) K~
Weiss droht nun durch d2—d4
Dame und Liufer von Schwarz zu-
gleich anzugreifen.

Schwarz.

4) ... Dgb—gb6

5) d2—d4 eb-}-d4

Auf 5) . . . Dgd-ed folgt G)
Tfl—el.

6) c34-d4 Le5—b6

7} Sbl—c3 d7—dé6

8) Kgl—hl Sg8—16

9) f2—f4

Man mache sich klar, dass

Schwarz den Bauer e4 ohne Verlust
nicht nehmen kann.

9N ... K~

Schwarz kommt nun mit seiner
Dame in arge Verlegenheit, wie es
Anfingern hiufig zu gehen pflegt.
Sie bringen nimlich meistentheils
die Dame ohne gehorige Vorbe-
reitungsziige in das Spiel, und geben
dem Gegner Gelegenheit, dieselbe zu

erobern, oder durch wiederholte
Angriffe auf sie, seine Steine zu
entwickeln.
10) f4—15 Dg6—hb
11) Lc4—e2 Dh5—h4
12) Tf1—f4 Dh4—h6
13) e4—eb

Tf4—f3 hitte die Partie noch

schneller entschieden; z. B. 13) Tf4
—f3 Dh6—h4 14) Tf3—h3 Dh4
—f2 15) Lel—e3 und gewinnt die
Dame.

Weiss. Schwarz.

13) ... d6--eb
14) d4-4-eb Sf6—e8
15) Tf4—ed Dh6—c6
16) Le2—bb De6—ch
17) Lel—e3 Deb—e?
18) f5—f6 g74-16

De7—e6 ist besser.
19) Sc3—db De7—e6
20) Lb5-+-e8 T8--e8
21) Sd5-+f6! Kg8—f8

Auf 21) . . . Kg8—h8 wirde

folgen 22) Te4—h4. Schwarz wire
nun gendthigt, das Mat am besten
mit der Dame auf f5 zu decken,
worauf Weiss die Liufer tauschte,
und den Thurm e8 gewdnne.

22) Le3—h6!  Kf8—e7
23) Sfe—ds!  Ke7—d8
24) Lh6—ghd  Kd8—d7

25) Sd5--b6dd

Weiss unterldsst es, durch 25)
Sd5—f4y die Dame zu erobern,
weil die von ihm gewidhlte Fort-
setzung zum baldigen Mat fihrt.

25) . Kd7—c6
26) Tal—cl!  Kc6--b6
97) Ted—Dba!  Kb6—ab

28) Ddi—a4 .

Man achte darauf, dass Schwarz
gar nicht zur Entwickelung des
Damenfliigels gekommen ist.



Dritter Abschnitt.

TV N

Einfache Endspiele.

Selten vermag man das Mat zu erzwingen, wihrend noch viele Steine
auf dem Brette sind. Weit haufiger erringt man in der Mitte der Partie
nur einen kleinen Vortheil, der meistentheils erst nach ,zweckmissigem
Abtausche der Figuren” zur Geltung gebracht werden kann.

Wie man gegen Ende der Partie am besten verfihrt, um mit einem
Uebergewicht das Mat, oder andererseits als schwiichere Partei wenigstens
ein Remis zu erzielen, lehrt das Studium der Endspiele.

Wir werden uns zuniichst mit den einfachen Endspielen beschiftigen,
d. h. mit Positionen, in depen auf einer Seite der Konig mit einem oder
mehreren Steinen, auf der anderen Seite aber nur der Konig vorhanden ist.

1.
Konig und Dame gegen den Konig.

Das Mat ist leicht herbeizufiihren, wenn man sich nur vor dem Patt-

setzen hiitet.
Man dringt den Konig auf eine Randlinie, ndhert den eigenen Konig
und giebt nun von diesem gedeckt das Mat; z. B.:

Schwarsz.

weisse Dame den schwarzen Konig
auf die moglichst kleine Anzahl von
Feldern.
Weiss. Schwarz,

n ... Ke7—{7

2) Dcb6—d6 Kf7—g7

3) Dd6—eb6 Kg7—h7

4) Deb6—16 Kh7—g8

5) Df6—e7 Kg8—h38

6) Kd4—eb

Zoge Weiss statt dessen De7—f{7,

so wire Schwarz patt.

Weiss. Schwarz. 6) .. th___gg
1) Dhl—c6 7) Keb—f6 Kg8—h8
Mit diesem Zuge beschréinkt die 8) De7—g7+.
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oder:
Weiss. Schwarz. Weiss. Schwarz.
1) ... Ke6—d8 4) Keb—f6 Kf8—g8
2) De6—D7 Kd8—e8 5) Db7—g77.
3) Kdi—eb Ke8—18
2

Konig und Thurm gegen den Kinig.

Das Mat kann nur am Rande des Brettes gegeben werden. Hat
man den feindlichen Konig mit Hilfe von Konig und Thurm dahin ge-

trieben, so muss man noch die Opposition (s. § 11) herbeifithren.
In beigezeichneter Position wird das Mat auf folgende Weise erzwungen:

Schwarz.

Weiss. Schwarz.
3) Ke4—dd Kd7—e7
Auf 3) . Kd7-—e8 folgt

4) Te6—c7; auf 3)... Kd7—d8
aber 4) Kd5—e6 Kd8—e8 5) Tcb
—c8 7.

4) Kd5—eb Ke7—a7
5) Te6-—ch Kd7—e7
6) Tch—c7!  Ke7—d8
7) Keb—d6 Kd8—e8
8) Kd6—e6 Ke8 —f8 _
Auf 9) . . . Ke8§—d8 folgt 10)
Te7—c6 Kd8—e8 11) Te6—c87.
9) Te7—f78  Kf3—e8
10) Ti7—15 Ke§—d8
11) Tf5—cd Kd8—e8
12) Teb—c8 1.

oder:

Weiss. Schwarz.
1) Ke3—e4 Kd6—e6
Auf 1) ... Kd6—d7 folgt 2)
Ke4—eb.
2) Tc3—c6d  Ke6—d7
Weiss. Schwarz.
9 ... Kf8—g8
10) Ke6—f6 Kg8—h8
11) Kf6—gé

Vor dem Pattsetzen durch 11)
Tf7 —g7 braucht wohl nicht gewarnt
zu werden.

12)
13) T{7—f6
14) Tf6—f8+.

Kh8—g8
Kg8—h8

Man versuche den Konig auf
einem vorherbestimmten Randfelde
mat zu setzen, was nach dem Stu-
dium des gegebenen Beispiels nicht
schwer fallen kann.

Dass man mit zwei Thiirmen dem
entblossten Konige auf jedem belie-
bigen Felde des Brettes Mat geben
kann, bedarf wohl keiner besonderen
Erwihnung.
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3.
Konig und beide Liufer gegen den Konig.
Der Konig wird vorerst auf ein Eckfeld getrieben.

L

Schwarz. Weiss. Schwarz.
) ... Kc8-—d8
2) Lel-—f4 Kd8—e7
3) Kel—e2 Ke7—16
4) Ke2—13 Kf6-—e7
5) Lh3—15 Ke7—16
6) Kf3—gd Kf6—e7
7) Kgi—gb Ke7—d8
8) Kgb—f16 Kdg8—e8
9) Lf4—c7 Ke8—f8
10) Lf5—d7 Kf8—g8
11) XKf6—g6 Kg8—18

1) Lfl—h3 12) Le7—d6!  Kfs—g8

Mit keinem andern Zuge konnte 13) Ld7—e6! Kg8—h8
Weiss den schwarzen Konig auf 14) Ld6—ebT.
einen so kleinen Raum verweisen.

1L

Hehwarz

Weiss. Schwarz.
1) Kd5—c6 Ke8—b8
2) Lb5—a6  Kb8—a7
3) Kc6—b5  Ka7—a$
4) Kb5—b6  Ka8—b8
5) Lab—b4  Kb8—a$
6) La6—b7!  Ka8—bs
7) Lb4i—d6+.
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4.
Konig, Liufer und Springer gegen den Konig.

Dieses schwierige Mat kann nur erzwungen werden, wenn man den
feindlichen Konig auf ein Eckfeld von der Farbe des Laufers dringt.
L

Weiss. Schwarz.
7) Seb—d3 Kh1—h2
8) Sd3—f2 Kh2—gl
9) Leb—d6 Kgl1—f1
10) Ld6—h2 Kfl—el
11) Sf2—e4 Kel--f1
Geht der Konig nach dI, so
gilt die Variante A.
12) Se4—d2!  Kfl—el
13) Kf3—e3 Kel—dl
14) Ke3—d3 Kdl—el
15) Lh2—g3!  Kel—dl

16) Lg3—f2.

Weiss. Sehwarz. Um ein Tempo zu gewinnen.
1) Lf8—ch Kf3—g3 16) ... Kdl—ecl
2) Keb—1b Kg3—13 17) 8d2—c4 Kel—dl
3) Sb8—c6 Kf3—g3 18) Sc4—hb2? Kdl—cl
4) Sc6—eb 19) Kd3—c3 Kel—b1
Der Springer muss meistens 20) Kc3—b3 Kbil—ecl

dazu verwandt werden, dem feind- Der Zug 20) . . . Kbl—al

lichen Konige die Fehler abzuschnei- wiirde nichts 4ndern.
den, die nicht von der Farbe des 21) Lf2—e3!  Kel—bl

Léufers sind. 22) Sb2—c4 Kbl-—al
4) ... Kg3—h3 23) Le3—d2
5) Kfb—f4 Kh3—h2 Man vergleiche die Anmerkung
Schwarz sucht sich von dem zum 16. Zuge von Weiss.
gefihrlichen schwarzen Eckfelde fern 23) ... Kal—b1
zu halten. 24) Sc4—a3!  Kbl—al
6) Kf4—f3 Kh2—h1 25) Ld2—c3+.
A.
Weiss. Schwarz. ’ Weiss. Schwarz.
11y ... Kel-—dl 13) Se4—d2 Kc2—c3
12) Kf3—e3 Kdl—c2 14) Lh2-—d6 Ke3—-c2

Auf 12) . . . Kdl—el ist 13) 15) Ke3—e2 Ke2—c3
Se4—d2 ebenfalls der richtige Zug. 16) Ld6—¢b Ke3—c2
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Weiss. Schwarz.

17) Leb—d4 Ke2—cl
18) Ke2—d3 Kel—dl

IL

Weiss. Schwarz.
1) Kd3—c3 Keh—dbd
2) Lbl—f5  Kd5—cb
3) Lfs—e4 Kc5—b6
4) EKe3—b4s  Kb6—c?

5.

19)
20)

Weiss.

Schwarz.

Ld4—12 Kdl—cl
Sd2—c4 u. s. w.

Weiss. Schwarz.
Led —f5 Kc7—c6
Lfs—e6 Kc6—h6
Le6—d7 Kb6—c7
Ld7—e8 Kc7—b6
Le8—Db5 Kb6—c7
Kb4—ch Kce7—b7
Sf7—ds ! Kb7—c7
Sd8—e6 ! Kc7—Db7
Kceh—hb4 Kb7—16
Kbd—ad Kb6—b7
Kad—ab Kb7—a7
Lb5—ab Ka7—a8
Kab—b6 Ka8—b8
Sd6—cH Kb8—a8
La6—b7)  Ka8—hb8
SehH—dA7 7.

Konig und zwei Springer gegen den Konig.

Dieses Mat kann nicht erzwun-
gen werden (es geschieht jedoch
hiufig, wenn der Gegner noch ein
oder mehrere Bauern hat), sondern
nur nach einem Fehlzuge des Geg-
ners erfolgen. Zbge z. B. Schwarz
in der hier gegebenen Position Kg8
—h8, so wiirde er allerdings durch
Se5—f7 mat werden. Er kann aber
statt dessen nach f8 ausweichen.
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Konig und Bauer gegen den Konig.

Die folgenden Beispiele, welche dieses Endspiel erschopfen, verdienen

ein genaues Studium.

Schwarz.

7

7 1

2 7
7 W

W W Y
' 0

In dieser Position muss Weiss
gewinnen, gleichviel, ob es oder
Schwarz den Zug hat.

a.
Schwarz ist am Zuge.

Zieht Schwarz den Konig nach
f8 oder h8, so geht Weiss nach h7
oder f7 und fikrt den Bauer un-
gehindert zur Dame.

i

50
_

b.
Weiss ist am Zuge.
Weiss. Schwarz,
1) Kg6—h6

Auf 1) Kg6—f6 wiirde Schwarz
mit 1) . . . Kg8—h7, und auf 2) Kg6
—17 mit 2) ... Kh7—h8 antworten,
worauf Weiss am besten thite, den
Konig wieder nach g6 zu ziehen.

1y ... Kg8—h$%
2) gb—gb Kh8—g8
3) g6—g7 Kg8—{7

4) Kh6—h7 und gewinnt.

Man merke sich folgende Regel:

,In Positionen, in denen der
eigene Konig nicht bereits das Feld
beherrscht, auf das der Bauer ge-
langen soll, wird er nur dann zur
Dame gehen, wenn er die vorletzte
Reihe erreicht, ohne Schach zu ge-
ben; thut er dieses, so kann nur
Patt erfolgen”.

Ist Weiss am Zuge, so kann es
mit Leichtigkeit die Position erreichen,
welche durch das vorige Diagramm
veranschaulicht wurde. Zieht aber
Schwarz, so kann es Remis erzwingen.

Weiss. Schwarz,
1 ... Kg8—g7
Der einzig richtige Zug!
2) Kgb—1H Kg7—{7
3) Kfp—f4 Kf7—f6
4) Kf4i—g3 Kf6—g6
5) Kg3—h4 Kg6—h6



Waeiss. Schwarz.
6) g4—gh!d Kh6—g6
7) Kh4—g4 Kg6—g7
8) Kgd4—f15 Kg7—17
9) gh—eb!d Kf7 —g7
10) Kf5—gb Kg7—g8

Weiss. Schwarz.
Weiss gewinnt, wenn es am
Zuge ist, und macht remis, wenn

Schwarz anzieht.

a.

Weiss ist am Zuge.
1) Kel—f2 Ke8—f7
2) Kf2—f3 Kf7—f6
3) Kf3—ed Kf6—e6
4) e2—e3

Damit Schwarz die Opposition
aufgebe.

49 ... Ke6—d6
5) Ke4—f5 Kd6—e7
6) Kf5—ed Ke7—17
7) Keb—d6 Kf7—16
8) e4—ed Kf6—f7
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Weiss. Schwarz,
11) Kgb—f6 Kg8—18
12) g6—g7! Kf3—g8

Weiss muss nun von der Deckung
des Bauers ablassen oder durch
13) Kf6—g6 patt setzen.

1L
Weiss. Schwarz.
9) ed4d—ed Kf7 —e8
10) Kd6—eb6 u. s. w.
b.
Schwarz ist am Zuge.
1) .. Ke8—eT
2) Kel—12 Ke7—16
3) Kf2—f1 Kf6—f5

Schwarz behauptet stets die Op-
position. Das einzige Mittel, womit
Weiss dieses hindern kann, ist ein
Zug mit dem Bauer.

4) e2—ed!

Auf 4) e2—e3 wiirde ebenfalls
4) . . . Kf5—eb folgen.

4) . Kf5—eb
5) Kf3—e3 Keb—eb

6) Ke3—f4

Auf 6) Ke3—d4 wiirde 6) .
Ke6—d6 folgen.

6) ... Ke6—16

7) e4—edld Kf6—e6

8) Kfs—e4 Ke6—e7

9) Ke4—i5 Ke7—f7
10) esh—e6! Kf7—e7
11) Kfp—eb Ke7—e8
12) Keb—f6 Ke8—f8
13) e6—e7! Kf8 —e8
14) Kf6—e6 Patt,

Die hier gegebenen Regeln haben fir den Bauer auf der Thurmlinie
keine Geltung. Gegen diesen vermag der entblosste Konig stets das Remis

zu erzielen, sobald er nur das entsprechende Eckfeld erreicht.

Falle kann der Bauer selbst nicht

In diesem
mit Hiilfe eines L#ufers, der von an-

derer Farbe als das Eckfeld ist, etwas ausrichten.
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Weiss. Schwarz.
1) Lgd—f5! Kh7—h8
Falsch wire 1) . .. Kh7—h6,

da dann Weiss durch 2) Lf5—g6
Kh6—gh 3) Kf8—g7 gewinnen

wiirde.
2) Lf5—eb
Um Schwarz nicht patt zu setzen.
2) ... Kh8—h7
3) Le6—f7 Kh7—h8

Remis.

Der Thurmbauer lisst noch eine andere Remisposition zu, in welcher
der Ko6nig vor seinem eigenen Bauer eingesperrt ist.

Weiss. Schwarz.
1) Ka7—a8 Ke7—c8
2) Ka8—aT7
Wollte er den Bauer ziehen, so
wiire er nach 2) Ke8—c7 patt.
2) ... Ke8—c7
Remis.

7y / Y
;.’;//z % % /////,
7 % .

“
/% 7

In folgender Position vermag Weiss selbst durch den Springer nichts
auszurichten, wenn es am Zuge ist.

wowil T T
||§""9/'" A%/ 4%7/:/ 47 » )
i%gx//x ///%% % %%‘.«//ﬂ// /%’% | Weiss. Schwarz.
' % % %y % 1) Sds—e7! Ke8—c7

2B 9)  Se7—f5 Ke7—d8

77 7

»
» //é ;. % 3) Sfr—d6!d Ke8—c7
o w0

i % - G, | Remis.

E

wy W #, )

Neumann, Leitfaden. 3. Aufl. 7



Zusammengesetzte Endspiele.

Von den Endspielen, in denen ausser den Konigen noch auf beiden
Seiten Figuren vorhanden sind, verdienen vorziiglich folgende Beachtung:

Konig und Dame gegen Konig und Thurm.

Weiss. Schwarz.
1) Df3—es!  Kc4—b3
2) Kd7—dé6 Teb—c2
Auf 2) . . . Teh—cd wirde

Weiss 3) De4—el und im néichsten
Zuge den Konig nach d5 ziehen.

3) Kd6—d5  Kb3—h2
4) Kds—d4é  Ke2—al
5) Kd4—d3

Wollte Weiss statt dessen mit
der Dame den Thurm nehmen, so
wire Schwarz patt.

Weiss. Schwarz.
5) ... Tc2—h2
6) Dd4—a4! Kal—bl
Auf 6) . . . Th2—a2 miisste

Weiss die Variante a. spielen.

7) Kd3—c3

Schwarz ist nun gendthigt, den
Thurm von dem Konige zu ent-
fernen.

(I Th2—h2

Auf 7) . . . Kbl—cl wirde
Weiss durch 8) Dad—all Th2—
bl 9) Dal—a2 gewinnen.

8) Da4—b5! Kbl—al

Geht der Konig nach c¢l, so
giebt die Dame auf f1 Mat.

9) Db5—a6! Kal—bl

Der Thurm darf nicht vor-
ziehen.

10) Dab—b6! Kbl—a2

Auf 10) . . . Kbl—al wiirde
11) Db6—gl1? folgen.

11) Db6—a7!  Ka2—bl

12) Da7—b8?Y und gewinnt.

Variante a.
6) ... Th2—a2 9) Dc2—e3!  Ka3—ad
7) Dad—d1l! Kal—b2 10) Kd3—c4
8) Ddl—c2! Kb2—a3 und gewinnt.



Weiss. Schwarz.

1) Dg8—bh3 Ted—15

2) Db3—d5! Kdd—e3

3) Kd6—ebd Tf4—f3

4) Dd>—d4! Ke3—e2

5) Keb—e4 Tf3—f2

6) Dd4—d3! Ke2—el

7) Dd3—b1!

Auf 7) Ked—e3 wiirde Schwarz
durch 7) .. . Tf2—f3! Remis er-
zielen.

() Kel—d2
8) Dcl—hb2!  Kd2—el

_
]
b Z
p

. |
|

Weiss. Schwarz,

1) Da4—g4 Th2—c2
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IL

Weiss. Schwarz.

9) Db2—cl!  Kel-—e2

10) Decl—gl Tf2—f6

Zoge Schwarz 10) . . . Tf2—
f1, so wiirde Weiss durch 11) Dgl
—e3! Ke2—dl 12) Ke4—d3 ge-

winnen.

11)
12)
13)

Dgl—g4!  Ke2—fl
Ked—e3 T{6—f2
Dgé—h3!  Kfl—gl

Deckt der Thurm das Schach,
so wird er durch 14) Ke3—f8 ge-

wonnen.

14)

Dh3—g3!  Kgl—hl

Auf 15) . . . Tf2—g2 wirde
folgen 16) Dg3—eld Kgl—h2 17)
Ke3—f13.

15)

Dg3—h4 !

Weiss kann den Thurm nicht
nehmen, ohne patt zu setzen.

15)
16)
17)
18)
19)

IILL

- T{2—h2
Dh4—el!  Khl—g2
Del—f2!  Kg2—h3
Df2—f£3! Kh3 —h4
Ke3—f4 und gewinnt.

Weiss. Schwarz,

Dgd—d1y  Te2—cl
Dd1—b3!  EKbl—al
Dbs—ad! Kal—h2
Kd3—d2 Tel—D>bl

Auf einem andern Felde wiirde
der Thurm bald verloren gehen.

6)

Dad—bb!  Kb2—a2
DbH5—a6?  Ka2—h3
Da6—ab Thl—b21?
Kd2—d3 Th2—b1
Dab—b5!  Kb3—a?2
Dbo—ad! Ka2—h2
Kd3—d2 und gewinnt.
7*
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Hat Schwarz in folgender Position den Zug, so macht es das Spiel

unentschieden.

Schwarz. Weiss. Schwarz.
2) Khl—g2 Th7—g7!
3) Kg2—f3 Tg7—f7!
4) Kf3—g4
Zieht der Konig auf die e-Linie,

so geht der Thurm nach e?.

4) ... Tf7—g7!
5) Kgd—iH Tg7—f7!
6) Kf5—gé Tf71—g7!
7) Kg6—h6

Geht der Konig nach f6, so
erzwingt Schwarz durch Tg7—g6!
das Remis.

Weiss. Schwarz. H ... Tg7__h7!
n ... Tg7—h7! Remis.

Weiss.

2.
Konig und Dame gegen Konig und Bauer.

Die Dame gewinnt meistens gegen einen Bauer. Steht jedoch der
Bauer, vom Konige gedeckt, bereits auf der 7. Linie, so ist der Sieg ge-
wohnlich nur zu erzwingen, wenn der Bauer ein Mittel- oder ein Springer-
bauer ist. Zur Erliuterung mogen folgende Beispiele dienen:

IL

Schwarz. Weiss. Schwarz.

1) Dd5—f5)  Kf2—g2
2) Df5—ed!  Kg2—f2
3) Ded—f4! Kf2—g?2
4) Dis—e3  Kg2—fl
5) De3—f3!  Kfl—el
6) Ka5—b4  Kel—d2 .
7) Df3—f2 Kd2—d1
8) Df2—d4! Kdi—cl
9) Dd4—e3!  Kel—dl
, ; 10) De3—d3! Kdl—el
Weiss, : 11) Kb4—c3 u. s. w.
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Dasselbe Verfahren gilt bei dem Springerbauer. Gegen den L#ufer-
und Thurmbauer jedoch vermag die Dame gewdhnlich nichts auszurichten.

1L
Schwarz.
. ,%%/l. _ Weiss. Schwarz.
//% 1) Df4—g4! Kgl—h?2
f/ 9) Dgd—13 Kh2—gl
?% 3) Df3—g3!  Kgl—hl
/% Schwarz kann den Bauer un-
///.. é/ 4 gedeckt stehen lassen, da ihn die
“ / - Dame nicht nehmen darf ohne patt
% zu setzen.
Weiss.
IIL

Schwarz.

/,/ // B
l//;/'/ // / /{; /% / Weiss. Schwarz,
» - /é// /”/ .

1) Dh3—g3!  Kgl—hl

% / // / Sct
/ o chwarz steht nun auf Patt.
), % % / /&‘ o /1% Weiss hat also auch hier kein Mittel,
. » / / ?’ / e den Gewinn zu erzwingen.
L |
0 %

Weiss.




Vierter Abschnitt.

e

Greschichte des Schachspiels.

Die Verbreiter des Schachspiels im Mittelalter, die tonangebenden
Araber, nannten das Spiel Schatrandsch, ihre Lehrer aber, die Perser,
haben es, wie neulich auch litterarisch nachgewiesen worden ist, schatrang
genannt. Diese Benennungen waren Fremdworter, von denen die arabi-
schen und persischen Lexikographen die seltsamsten Erklirungen ersonnen
haben. Folglich war das Schach weder eine arabische noch eine persische
Erfindung. Und in der That, die poetischen Erzihlungen arabischer und
persischer Autoren iiber den Ursprung des Schachspiels weisen entweder
nach Indien als Wiege des Schach, oder sie nennen es ganz einfach ,das
indische Spiel”. In der alten Sprache Indiens, im Sanskrit, liegt auch wirk-
lich die ungezwungene Erklirung des arabischen Ausdrucks Schatrandsch!)
und der persischen Uebergangsform Schatrang: es ist das indische Wort
tschaturanga. Dieses Wort ist aus tschatur, vier, und anga, Glied,
zusammengesetzt. Es ist ein Adjectiv, das man mit bala, Heer, verbindet
und auch als Substantiv gebraucht: aus vier Gliedern (Theilen) zu-
sammengesetztes Heer, nidmlich von Elefanten, Wagen, Pferden
und Fussgédngern (Soldaten). Aus diesen ,Waffen” bestand in der That
das indische Heer, uns seit den Schuljahren aus Alexanders des Grossen
indischen Kriegsziigen bekannt.

Dieses indische Heer hat der unbekannte Erfinder unseres Spiels auf
einem der vielen bereits vorhandenen Spielbretter dargestellt. Er that, was
noch fortwiahrend geschieht, er ersann — vor dem siebenten Jahrhundert
unserer Aera?), etwa wihrend des Zeitraums 500—600 — ein nationales

1) Hariri (f 1121) sagt tber die Vocalisation im Namen ,des indischen Spiels
schitrandsch und schatrandsch, dass das Volk schatrandsch spreche”. Bei dieser Aus-
sprache des gewdhnlichen Lebens wollen wir also bleiben.

2) Der Geschichtschreiber Hamza von Igfahan schreibt (um 850 = 961), dass der
Sassanide Shahplr (um 240—70 pach Chr.) die Stadt Gondisapor gegriindet habe: ,die
Bauart dieser Stadt war nach der Figur des Schachbretts, sie ward von achtmal acht
Strassen -durchschnitten”. Dies wiederholt ein persischer Historiker im elften Jahrhun-
dert, mit dem Zusatz ,damals war das Schachspiel noch nicht, aber die Figur war auf
diese Weise”.
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Kriegsspiel, das erste und in seiner spiteren Entwickelung zugleich
auch das schonste der Welt. Das urspriingliche Schachspiel zeigt sich

demnach, auf einem indischen Brett ohne Farbenwechsel, wie folgt:

Tschaturanga.

Man-| Ré-

trin. |dschan.

Ratha.| Agva. |Hastin. Hastin.| Agva. | Ratha.

Pa- | Pa- | Pa- | Pa- | Pa- | Pa- | Pa- Pa-
dat. | déw. | dati. | datl. | ddn. | ddt. | ddt. | déti.

Fuss- | Fuss- | Fuss- | Fuss- | Fuss- | Fuss- | Fuss- | Fuss-
giinger.| gdnger.| ginger.| ginger.| ginger.| gdnger.| ginger.|ginger.

Ele-
JSant.

Ele-

Wagen.| Ross. Fant.

Rath. | Konig. Ross. | Wagen.

Indisches Kriegsspiel.

Wenn wir diese Aufstellung des alten indischen Kriegsspiels oder des
»Urschach” mit dem Diagramm des modernen Schach auf Seite 3 ver-
gleichen, so finden wir zundchst die beiden Konige (el und e8), so-
dann ihre Kavallerie (bl, gl, b8 und g8), endlich auch die beiden
Feldherren (stellvertretenden Kriegsminister oder Réithe, d1 und d8, aber
mit der unkriegerischen Benennung Dame!) wieder. Zwar nicht so unkrie-
gerisch ist das Sinnbild, das der Leser auf den Feldern cl, f1, ¢8 und f8
entdeckt, aber — ein Elefant kann doch nie Bischof werden? Und wo-
durch versteinerte sich der daherbrausende Kriegswagen, der die Fligel
des Heeres deckt (al, hl, a8 und h8), zu einem unbeweglichen Thurm?
Wie gerieth endlich gerade der grosste Soldatenfeind, der Bauer, auf das
Schachbrett? Die Geschichte des Schachspiels giebt auf diese Fragen Ant-
wort. Vorab aber miissen wir uns mit dem Gang der Figuren im alten
Schach beschiftigen.

Der Konig, das Ross, der Wagen, die Fussginger gingen
immer wie oben S. 3 und 4 im ,Gang der Steine” beschrieben worden ist.
Diese Stucke und ihr Gang sind folglich schon ilter als tausend Jahre!
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Der indische Erfinder hat jede Figur ihre eigenthiimliche Bewegung
hochst sinnig beigelegt: der unumschréinkte Konig schreitet nach allen
Seiten seines jeweiligen Standortes hin; das biumende Ross ist in dem
Sprung eckiiber sehr gut dargestellt; der gewaltige Streitwagen — in
den herrlichen Hussitenkriegen lebte er unter genialer Fithrung Schrecken
verbreitend wieder auf, bis er schliesslich auf immer dem modernen
»Feuerschlund” erlag — der gewaltige Orlogswagen fihrt unaufhaltsam
geradeaus. Der Rath des Konigs aber spielte eine sehr untergeordnete
Rolle, er war wirklich ein asiatischer ,Rath”: nur die von ihm beriihrten
Querfelder durfte er, einen Schritt weit, — zum Beispiel von d1 aus
allein ¢2 oder e2, oder von d3 aus die vier Felder ¢2, e2, ¢4 oder
e4 — betreten. Die beiden Feldherren konnten sich also gegenseitig nie
etwas anhaben, ein Princip, das noch auf keinem Friedenskongress aufge-
taucht ist. :

Der Elefant ging um einen Schritt weiter, genau wie der Feldherr:
er sprang (so lautet der Ausdruck in alten Quellen) schrig ins dritte
Feld, und ging dabei, wie das Ross, auch tiber eine Figur hinweg. Ecl
konnte also die Felder a3, cb, a7, e3, gb, e7 und gl; Efl die Felder
h3, 5, h7, d7, b5, e3 und bl erreichen. Dem entsprechend ziehen die
beiden Elefanten ¢8 und f8. Auch die vier Elefanten waren also, genau
wie die zwei Feldherreh, gegenseitig unverletzlich (vergl. unsere
»ungleichfarbigen Laufer”).

Fur den Konig in unserem Spiel gebrauchen die Araber das per-
sische Wort Schdh, das auch in unserem Wort Scha chspiel steckt. Auch
das Wort mdt ist nicht, wie ich frtther mit Dozy und Pertsch annahm,
ein arabisches Zeitwort mit der Bedeutung ,er ist todt”, sondern es ist
als Adjectiv in der Bedeutung ,verblifft, nicht aus noch ein wissend”
zu fassen, denn die bei den Persern gebrauchten Synonyma, wie ,ent-
kriftet, besiegt, zu handeln unfihig” sind Adjectiva. Den vollstindigen
Ausdruck schdhmdt haben die Araber demnach den Persern entlichen
und von den Arabern verbreitete er sich itber das ganze schachspielende
Europa.

Der farzin (d1, d8), bei den Persern farzin, firzin, fire, steht auf
allen Schachdiagrammen des Mittelalters als Fers (Wezir).

Der arabische fil (c1, f1, ¢8, f8), im persischen Schach pilu, pil,
gilt jetzt iiberall fir urspriinglich persisch, erscheint aber in den é&lteren
persischen Sprachdenkmalen nicht. Gildemeister fragt mit Recht ,ob die
Perser fir ein durchaus auslindisches Thier einen einheimischen, noch dazu
einen auf persischem Boden sprachlich nicht erklirbaren Namen schufen?”
Auch hier also ein technischer Ausdruck unsers indischen Spiels.

Das Pferd (faras) haben die Araber aus dem Persischen (asp)
iibersetzt.
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Jetzt folgt der Wagen, bei den Persern in verstimmelter Form rukh.
Dass dieser rukh wirklich den urspriinglichen Wagen bedeutet, geht un-
widerleglich daraus hervor, dass das Wort rokk noch bei den spanischen
Arabern das gewohnliche Wort fir Wagen war, und dass ein lateinisches
Glossarium aus dem 12. Jahrhundert, currus einfach mit rokh (auszu-
sprechen mit dem tiefen hollindischen oder schweizerischen Kehllaut),
quadriga, mit vierridrigem rokh, und, als Wagenmacher aufgefasst, mit
rokhmacher iibersetzt. Wir verstehen also vollkommen, was der FRoch
unserer Schach-spielenden Ahnen (spanisch roque, italienisch rocco, fran-
zosisch und holléndisch roe, englich rook, spr. rik) besagen will.

Der persische Ursprung endlich des arabischen Schachausdrucks bai-
daq (pers. payidah, von pai, Fuss, schlechtere spitere Aussprache piyd-
dah, Plural payddagin, im Pahlawi payddak, bei den Arabern payddik,
paidag oder, da sie kein p haben, baidaq) und seine Riickkehr nach Per-
sien, ist Beweis fiir meinen Satz, dass das Spiel bei den Arabern seine
Ausbildung und vorziiglichste Pflege erhielt.

Einem gleichartigen Kreislauf begegnen wir in Indien selbst. In einem
Mirchen von Konig Vikramiditya (Pancadandachattraprabandha, heraus-
gegeben von A. Weber, Berlin 1877) erhdlt der Konig die Aufgabe, die
Tochter einer weisen Frau dreimal im Spiel zu besiegen. Der Konig
sprach: ,mit welchem Spiel willst du etwa spielen?” Sie sprach: , Was sollen
die anderen Spiele: ramdhika, . . . tschaturanga, séri, pisika u. s. w.?
Wir wollen mit dem Geistspiel (buddhidyita) spielen”. ,Zu Befehl”,
sagte der Konig. Der Konig liess das Brett holen. Das Spiel wurde auf
beiden Parteien aufgestellt, Fiirst, Minister, Elefanten, Rosse,
Fussvolk, Vorliufer (nripa-mantri-hasty- agva-padaty- agresaram);
allmélig begann man die Ziige zu ziehen. — Das Wort agresara ist, nach
Gildemeisters richtiger Bemerkung, ein Abklatsch des persischen mubdriz,
Campeador, Vor- und Einzelkdmpfer, womit in Firdosi’s Shah Name der
Rukh bezeichnet wird, und woraus man Held fir diesen gemacht hat.
Offenbar ist der Rukh so aus richtigem Andenken an die alte epische Rolle
des Wagenkdmpfers genannt worden. — Ein indisches Blatt schrieb im
Jahre 1877: ,Eine fremde Nation hat es fiir angemessen erachtet, das Land
unter ungeheurem Blutbade zu erobern. Nachdem wir gesehen haben, dass
so miichtige Konige, wie Vikraméditya (das ist unser Schachspieler?) u. a.
dahin gegangen sind, konnen auch die kurzlebenden Konige der Gegenwart
keinen Bestand haben ... Alle Behorden, vom hochsten Vicekdnig bis zum
niedrigsten Peon (der Fusssoldat vom Schachbrett!), zeigen eine Neigung
zur Willktir. England hat Indien arm gemacht.”

Wie konnte nun aber eine Erzihlung aus dem 15tn Jahrhundert das
Normalschach als Geistspiel, dem Tschaturanga als Gliickspiel entgegen
setzen? Dies fiuhrt uns auf die Beseitigung eines besonders durch die
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Schwindeleien eines Duncan Forbes in die Schachbiicher eingedrungenen
geschichtlichen Irrthums.

Der ausgezeichnete arabische Autor Albirtini erziihlt, in seinem Werk
tiber Indien vom Jahre der Hidschra 422 (= A. D. 1031), nachdem
er das gewOhnliche Zweischach beschrieben, Folgendes: ,Sie (die Inder)
spielen das Schach (auch) mit zwei
Wirfeln zu vier Personen. Die
Aufstellung der Figuren auf dem Brett
ist die folgende (wie im Diagramm, wo
wir uns statt der Wagen mit Thirme,
statt der Elefanten mit Bischofsmiitzen
behelfen miissen). Weil dies Spiel bei
uns (den Arabern) unbekannt ist (Ma-
¢idi, ein arabischer Autor des 10. Jahr-
hunderts, kennt es noch gar nicht), so
will ich erzihlen, was ich davon weiss.
Die vier Spieler sitzen in einem Vier-
eck um das Brett und wiirfeln der Reihe nach im Kreise herum. Jede
einzelne der Zahlen des Wiirfels setzt eine der Figuren in Bewegung. Die
Eins gehort entweder dem Fussginger oder dem Konig, deren Bewe-
gung dieselbe ist, wie in dem bekannten Schach. Der Konig kann
genommen werden (d. h. braucht sich nicht dem ,Schach” zu entziehen).
Die Zwei gehort dem Wagen (rukh), der sich, wie der Elefant bei uns
im Schach, nach dem dritten Felde in der Richtung der Diagonale bewegt.
Die Drei gehort dem Ross, seine Bewegung ist die bekannte nach dem
dritten Felde in schiefer Richtung. Die Vier gehort dem Elefanten; seine
Bewegung ist die gradlinige, wie die gewdhnliche des Rukh . . . Die Fi-
guren haben gewisse Werthe, denen entsprechend man gewisse Theile von
dem Einsatz erhilt, wenn die Figuren geschlagen werden. Der Konig gilt
5, der Elefant 4, das Ross 3, der Wagen 2, der Fussginger 1. Wer
einen Konig wegnimmt, bekommt 5, fiir zwei Konige bekommt er 10, fir
drei Konige 15, wenn der Nehmende selbst keinen Konig mehr hat. Wenn
er aber selbst seinen Ko¢nig noch hat und aller anderen drei Konige sich
beméchtigt, so bekommt er 54.” (Im 3. Bande meiner Schachgeschichte.)

Die verkommenen Inder spielten allmihlig nur noch ,Tchaturanga
zu Vier” und hatten das ,Kriegsspiel” gleichsam wieder zu erlernen.
Ebenso nannten z. B. die See-fahrenden und Lé#inder-bezwingenden Portu-
giesen den alfil auf ihrem Schachbrett delfim, die entschlummerten Nach-
kommen aber haben das Schach wieder neu von den Englindern gelernt
und diesen den bispo (Bischof) entliehen.

Einmal bekannt, kamen die Abarten des urspriinglichen Spiels durch die
Araber nach Europa. Ein spanisches Schachwerk des Konigs Alphonso X.,
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das arabischen Quellen entnommen und um 1280 beendet wurde, handelt
erst sehr ausfithrlich das Zweischach ab, und z#hlt dann die Abarten oder
Schachcuriosa auf. Darunter befindet sich auch eine Nachahmung des indi-
schen Wirfelschach (s. Diagramm unten). Die vier Jahreszeiten ent-
sprechen den vier Elementen — Luft, Feuer, Erde und Wasser — und
den vier Temperamenten (sangra, colera, melenconia, flema). Griin
beginnt und spielt (nach den gewothnlichen Ziigen) gegen Roth, so wie ja
auch der Lenz dem Sommer ent-

gegen geht, und so nach der Reihe. Grriin. Weiss.

Die Zahlen der Wirfel bedeuten: W
1 = Fussginger, 2 — Klefant, E 3
3 — Ross, 4 — Wagen, 5 = § §
Fers, 6 — Konig. Wer Mat < *
steht, fillt aus, bis zuletzt ein

Sieger iibrig bleibt, der den gan-

zen Kinsatz erhilt. ,Man hat”,

sagt meine arabisch - spanische t
Quelle, die iibrigens ausdriicklich % e e @ b
Indien das Vaterland unseres § D e ol g_
Spiels nennt, ,man hat die Wirfel = 7 -;"";jg-.\zlzf =

in das Schach eingefiihrt, um das Roth.
Spiel zu beschleunigen, simpe-
ler zu machen”. Und ein mittel-
alterlicher lateinischer Dichter sagt sogar: ,derjenige aber, der es zuerst
mit Wiirfeln spielte, beschmutzte (foedavit) dadurch das Schach!”

Eine indische Spielerei, die wesentlich der von Biruni beschriebenen Ab-
art entspricht — nur stehen auf den Eckfeldern nicht vier Wagen, sondern
vier Nachen — beschreibt ein von dem Inder Raghunindana im 15. Jahr-
hundert citirter Text. Und — traurig zu sagen! — diese ziemlich moderne
Spielart einer Abart des indischen Spiels haben wir Alle miteinander eine
Zeitlang fiir das , Urschach” gehalten und hochst scharfsinnig iiber seine
Entwickelung zum Normalschach philosophirt! Und doch ist es innerlich
unmoglich, dass das richtige Schach sich aus jenem Zwitter entwickelt haben
konne, und war es der natiirliche Weg, dass man das Combinationsspiel
durch Hineinmischung der Wurfel verpfuscht habe. Die Verschiedenheit
der Figuren, der Ziige, passt ja urspriinglich gar nicht zu den dummen
Wirfeln: Qualitdt kann nicht durch Quantitit bestimmt werden. Jetzt
ist zwar die Wissenschaft von dem Unsinn erlost, in der gewohnlichen
Schachlitteratur aber wird er nach wie vor auf unabsehbare Zeiten fort-
wuchern. ‘

Persisch-arabische Schachspieler und Schachautoren sind im achten,
neunten und zehnten Jahrhundert historisch nachgewiesen. Bei den spani-

Schwarz.
Die vier Jahreszeiten.



108

schen Arabern ist die Kenntniss des Schachspiels fiir das neunte Jahrhundert
verbirgt. Ein spiteres Zeugniss fiir das Schach in Spanien findet sich
bei dem klassischen Historiker Ibn Hayyan (377—469 — 987—1067), der
von seinem Zeitgenossen, dem Wezir Abu Dschafar Ahmad ibn Alabbés
von Almeria (1 1038), berichtet, dass und mit welchem Hochmuth er Schach
gespielt habe. Daran reiht sich der berithmte, etwa in das Jahr 485 —
1092 fallende Vers des Ibn Allabbanah Ald4ni:

In des Schicksals Hand sind wir ein Schachspiel, und oft wird

der Konig durch den Fussgidnger besiegt.

Die Verbreitung des Schachspiels tiber Europa ist ein Stiick der Ver-
breitung arabischer Kultur im Mittelalter. Die ,Kreuzziige” hatten damit
ebensowenig zu thun, wie z. B. jetzt die Matrosen. Im Gesetzbuch des
Ordens der Tempelherren, unter dem Einfluss des heiligen Bernhard von
Clairvaux um 1128—53 entstanden, wird den ,Kimpfern Christi” das
Schach einfach verboten.

Die christlichen Spanier nannten das Spiel urspriinglich azédrez (mit
der Aussprache aschédresch — Alschatrandsch) und die Figuren Rey, Al-
ferza, Alfil, Cavallo, Roque und Peon, d. h. der Konig, das Ross und
der Fussgéinger (jetzt noch franzosisch und holldndisch pion, englisch pawn,
russisch pjeschka, altdeutsch fendo, italienisch pedona) waren aus dem
Arabischen iibersetzt, die iibrigen Benennungen waren direct von den ara-
bischen Lehrern in die Spielterminologie hinitbergenommen worden. Da die
Araber bilderlose Spielstiicke — etwa wie die heutigen uniformen, blos durch
verschiedene Grosse unterschiedenen Schachsteine der Tiirken und Inder —
gebrauchten, hatte die Allegorisirungssucht im Mittelalter mit der Deutung
der Steine freies Spiel. So entstanden im abendlindischen Schach allmilig
franzosische, englische, deutsche und andere Schachnamen, die mit dem ur-
spriinglichen Spiele gar nichts zu thun haben. Der Elefant z. B. wurde in
Frankreich ein Narr (fou), in England ein Bischof, in Deutschland ein
Greis (Alter), in Holland ein Rathsherr. Der unbekannte Wezir wurde zur
Konigin, jeder einzelne Fussginger sogar von dem berithmten Dominikaner
Cessoles (um 1260) als besonderes Gewerbe gedeutet. Der erste dieser
»gemeinen Leute” (auf den Feldern h2 und h7) bedeutete einen ,Ackerer,
d. h. einen Mann mit einer Hacke, mit der man die Erde aufgribt, in
der rechten Hand, und einen Stab, mit welchem eine Heerde Rindvieh ge-
trieben wird, in seiner linken Hand, und mit einer Sichel, mit welcher
man Korn miht und die unniitzen Ranken der Weinstocke und Biume
beschneidet, in seinem Giirtel”, — diese durchaus nicht sachgemisse mittel-
alterliche Spielerei hat auf dem deutschen und skandinavischen Schach-
brett (Bauer, Bonde) den indischen Peon verdringt.

Wir miissen uns in die_‘gsker fliichtigen Skizze mit diesen Andeutungen be-
gniigen. Nur sei noch bemerkt, dass der Thurm erst seit 1525 durch das
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bekannte in mehr als 120 Ausgaben und Uebersetzungen verbreitete Schach-
gedicht des Bischofs Vida von Cremona in die Schachsprache eingedrungen
ist und leider den alten Roch verdringt hat: allein durch die Rochade
zieht sich der Konig noch immer hinter seine Wagenburg zuriick!

Mit der eigentlichen Spielgeschichte konnen wir uns hier nicht be-
fassen. Im Allgemeinen ist zu bemerken, dass dem Konig einmal in jeder
Partic ein Sprung nach einem beliebigen dritten Felde — folglich von
el nach gl, g2, 3, e3, d3, ¢2 und ¢l — erlaubt war. Hitte also ein
Spieler z. B. den Zug Ral—dl oder Rh1—f1 gemacht, so konnte er im
nichsten Zuge Kel~gl oder Kel~cl spielen. Daraus hat sich im
16. Jahrhundert die Rochade in einem Zuge entwickelt, man hat da-
fir aber den freien Sprung des Konigs abgeschafft.

Der Doppelschritt der Bauern findet sich schon in dem erwéhnten
Schachwerke des Konigs Alphonso; jeder avancirte Fussgénger wurde zum
Vezir, bildlich zur Konigin erhoben, und durfte ebenfalls in ein drittes
Feld springen.

Die genannte spanische Handschrift beschiftigt sich auch mit einem
sogenannten ,grossen Schach” auf einem Brett vom 12 X 12 — 144 Feldern.
Die zwolf Figuren heissen von der linken nach der rechten Hand: Roch,
Lowe, Einhorn, Giraffe, Krokodil, Konig, Greif, Krokodil, Giraffe, Einhorn,
Lowe, Roch. Der Giraffe springt wie ein Pferd, aber bis ins vierte Feld;
der Greif wie ein Pferd, aber bis ins fiinfte Feld; das Krokodil wie unser
Laufer, das Einhorn wie Laufer und Pferd u. s. w. (wie in dem soge-
nannten Schach des Kaisers Timur). Der spanische Text enthéilt die richtige
Bemerkung, dass das Krokodil schief itber das ganie Brett gehen konne, dass
aber das auf einem weissen Felde stehende Stiick immer auf Weiss, die auf
Schwarz stehende Figur immer auf Schwarz bleiben miisse. Das Stiick ist
identisch mit dem Kurier im grossen deutschen Schach aus dem Anfang des
14. Jahrhunderts. Ein Freund des ,grossen Schach”, ein Schach-Columbus,
brauchte also blos auf den glicklichen Einfall zu kommen, die Bewegung
der ihm bekannten Figur auf den alfil im gewthnlichen Spiel zu tibertragen,
und dann im Fers Roch und Léufer zu combiniren — und das neue
Schach war erfunden. Denn solche Gedankenblitze sind Eingebungen des
Augenblicks. Vielleicht erklirt sich so am einfachsten die Entstehung des
neuen Schachspiels in Spanien (zwischen 1450—1500). Das ilteste Schach-
buch, das das moderne Schach (de la dama), zugleich mit dem alten
(alferezza) beschreibt, hat einen spanischen Verfasser, Lucena, und wurde
im Jahr 1497 in Salamanca gedruckt. Aber auch das alte Schach vege-
tirt noch immer fort in einigen hinterasiatischen Abarten.

— =R
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