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Vorrede lur lweiten Aullage. 

Die erste Auftage dieses Buches erschien im Jahre 1865. Es er
fuhr die giinstigsten Besprechungen, nicht nul' in deutschen, sondeI'll auch 
in ausHindischen Schachzeitungen und wurde in kurzer Zeit vollstandig 
vergriffen. Ausserdem hatte del' Verfasser Gelegenheit sich von del' an
erkennenswerthen Spielstarke einzelner Schachfreunde zu iiberzeugen, 
welche ausdriicklich erklarten, dieselbe aus seinem Werkchen geschOpft 
zu haben. Es sei die Bemerkung gestattet, dass selbst Herr S t e i nit z, 
nach eigener Angabe, sich zu seinem siegreichen Wettkampfe mit HerI'll 
And e rs sen durch das Studium einer von uns analysirten Partiensamm
lung vorbereitete. 

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

Schwetz an del' Weichsel, im September 1873. 

G. R. Neumann. 

Vorbemerkung lUr dritten Aullage. 

Die von dem praktischen Schachmeister Dr. G. R. Neumann ge
troffene Auswahl gespielter Partien und seine zweckentsprechenden 
Erlauterungen del' Ziige, zur Einfiihrung von Anfangern in den Geist des 
hen·lichen Schachspiels, haben sich bewlihrt. Als der Herr Verleger 



VI 

mich ersilchte, die nothwendig gewordene neue Ausgabe zu beaufsichti
gen, galt es also nicht Neumann's von der Schachwelt anerkannten Leit
faden wesentlich umzuarbeiten. Ich habe bIos die schon in der zwei
ten Auflage von mir angefangene Reinigung der landHiufigen Spielbe
nennungen weiter durchgefiihrt, die Normalnotation ein wenig rationeller 
gestaltet, und die mehr als tausendjahrige Geschichte des Schachspiels 
mit wenigen grossen Ziigen skizzirt. 

Wiesbaden, im Februar 1879. 

v. d. Linde. 
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Erster Abschnitt. 

V orbegriffe. 

§ 1. 

Das Spiel. 
Das Schachspiel ist ein geistiges Kriegsspiel, das von zwei Personeu 

gespielt wird. Es giebt allerdings Abarten, die eine fill' drei, die andere 
fUr vier Spieler, das "Drei-" und das "Vierschach"; doch beruhen diese 
im Wesentlichen auf der Idee des "Zweischachs" odeI' "Normalschachs", mit 
dem wir uus hier allein bescMftigen wollen. 

§ 2. 

Das Material des Spieles. 
Das Material des Spieles besteh.t aus dem Schachbrette und den Schach

steinen, die im richtigen Griissenverhaltnisse stehen mUssen. Man wahle 
oil! miiglichst grosses Brett und nicht 
zu kleine Steine. 

Das Schachbrett (auB Holz, Mar
mor etc.) hat die Form eines Quadrates 
und ist in 64 gleich grosse Quadrate, 
"Felder", getheilt. Die Felder sind a1>
wechselnd weiss nnd schwarz. 

Das Schachbrett wird so gestellt, 
dass die sich gegenUber sitzenden Spie
ler rechter Hand ein ,veisses Eck
f e I d haben. 

Die Bezeichnung del' Felder ge
schieht gewiihnlich auf folgende Weise. 
Man versieht die acht senkrechten Reihelt des Brettes, von links nach 
rechts, mit den Buchstaben a, b, 0, 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. 

N cum ann 1 Leitfaden. 3. Auf!. 1 
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Jedes Feld erhalt dadurch einen Buchstaben und eine Ziffer. Zur grosseren 
Deutlichkeit diene das nachstehende Schema, wobei die grosseren Buch
stab en die schwarzen Felder bezeichnen. 

8 a8 bS I c8 dsl 08 f8 I g8 J hS 
I 

a7 b7 c7 d7 I e7 f7-rg7~ 7 

6 a6 I b6 c6 I d61 e6 f6 
I 

g6 h6 

5 a5 
I 

b5 
I 

c5 d5 I e5 I f5 I g51 h5 

4 a4 b4 I c4 I d41 
e4 I f4 I g4 I h4 

3 a3 I b3 I c3 \ d3 I e3\ f3 I~ 
a2 I b2\ c2 

I 
d2 I e2 I f2 

I 
g2 I h2 

~lcll dl 
I el 

I 
f1 

I gl I 
hI 

2 

a b c d e f g h 

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 er langen. 

Die Schachsteine (aus Holz, Elfenbein u. s. w.) sind 32 an del' Zahl, 
16 weisse fiir den einen und 16 schwarze fiir den andern Spieler. Jeder 

hat namlich 8 Offiziere und 8 Bauern f3, .i, Die Offiziere sind ein 

Konig ~ "', eine Dame 'tAriJr, zwei Thiirme (Rochen) II I, zwei 

Laufer J. J. und zwei Springer (Rossel) ~ 1.& . 
Laufer und Springer pflegt man unter dem Namen "leichte Offiziere" 

zusammenzufassen. 
§ 3. 

Die Anfstellnng der Steine. 
Jeder Spieler stellt auf seine horizontale Randreihe die Offiziere, auf 

die nachste Reihe die Bauern; die Offiziere in folgender Ordnung: auf die 
Eckfelder die Thiirme, auf deren Nachbarfelder die Springer, neben diese 
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je eineu Laufer. Fur die Aufstellung von Konig lIud Dame, welche die 

beiden ubrig gebliebenen Felder einnehmen, merke man, class die Dam e 

auf dem Felde ihrer Farbe zu stehen kommt. 

(Fur <lieses Buch hat man sich durchgebel1ds die weissen Steine auf 
den Reihen 1 und 2, die schwarzen auf den Reihen 7 und 8 aufgestellt 
zu clenken.) 

Die Offiziere, welehe auf del' Seite des Konigs stehen, heissen: Konigs
laufer, Konigsspringer, Konigsthurm; die auf del' Damenseite: Damen
laufer u. s. w. 

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

§ 4. 

Gang der Steine. 
Das Spiel wird Zug um Zug gefuhrt, d. h. die Spieler setzen abweeh

selnd einen Stein, gemass seiner ihm eigenthumlichen Gangart, von einem 
Felde auf ein anderes. 

Die Gangart del' Offiziere ist folgende: 
Del' K 0 n i g geht immer nul' auf ein Naehbarfeld. Steht er auf e4, 

so kann er nach e3, f3, f4 , f5, e5, d5, d4 odeI' d3 ziehen. 
Nul' einmal in jedem Spiele ist unter gewissen Bedingungen dem 

Konige zugleich mit dem Thurmzug eine Bewegung naeh einem z wei ten 
Nachbarfeld gestattet, welche in § 10 abgehandelt wird. 

Del' T h u r 111 geht in gerader Richtung auf ein beliebiges Feld, z. B. 
von e4 naeh b4, a4, d4, e4, f4, g4, h4, c~, c2, el, e5, e6, e7 oder e8. 

1* 



4 

Del' La u fer zieht nur schrag, ebenfalls beliebig weit; von f5 also 
nach e4, d3, c2, bl, g6, h7, g4, h3, e6, d7 oder c8. 

Von den beiden Laufern 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 Dam e herrscht in gerader Richtung, wie der Thurm; und in 
schrager, bald wie der weisse, bald wie der schwarze Laufer, je nachdem 
sie auf einem weissen oder auf einem schwarzen Felde steht. Von e4 kann 
sie also nach e5, e6, e7, e8, e3, e2, el, f4, g4, h4, d4, c4, 14, a4; d5, 
c6, b7, a8, f3, g2, hI, f5, g6, h7, d3, c2 oder bl gehen. 

Der Springer zieht, in Form eines Hakens, nach jedem dri tten 
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, c6, e6, f5, f3, 
e2 und c2 ziehen. 

Wie wir gesehen haben, konnen die Offiziere vor- und riickwarts, 
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 imtner nur einen Schritt vor
warts. Von dem Felde, das er urspriinglich einnimmt, sind ihm jedoch 
auch zwei Schritte gestattet. 

Gelangt er auf die Randreihe des Gegners, so wird er un bed i 11 g t 
nach Belieben Dame, Thurm, Laufer 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 Laufer 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 Laufer auf f7 stellen. 

Die Steine schlagen, wie sie ziehen, nur der Bauer macht eine Aus
nahme. Er schlagt zwar nur vorwarts, aber nie anders, als auf ein schrag 
liegendes Nachbarfeld. Ein Bauer von Weiss auf e2 kann nur einen Stein 
von Schwarz schlagen, del' auf d3 oder f3 steht. 
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Auf folgende Regel, welche au s s chI i e s s I i c h linter Banet'll zur Gel

tung 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 nul' einen Schritt gemacht hatte. 
Steht ein Bauer von Weiss auf e2, einer VOll Schwarz auf f4 und zieht 
Weiss seinen Bauer von e2 nach e4, so kann ihn Schwarz sehlagen, indem 
er ihn vom Brette nimmt und seinen Bauer auf e3 stellt. 

Diese Art zu schlagen, welche man en passant sehlagen nennt, ist 
nul' fill' nen naehstfolgenden Zug gestattet. 

§ 6. 

Vom Schachgeben. 

Sammtliehe Steine konnen gesehlagen werden. Del' Konig abel' darf 
nie in das Sehlaggebiet eines feindlichen Steines, also auch nie unmittelbar 
an den andel'll Konig, gezogen werden, und muss, wenn ihn del' Gegner 
zu schlagen droht, sofort gesichert werden. 

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

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

1) man zieht ihn auf ein Feld, das vom Gegner nicht beherrscht winl; 
2) man deckt da s Scha c h, d. h. man zieht einen Stein zwischen 

den bedrohten Konig und den angreifenden Stein; odeI': 
3) man schlagt den Schach gebenden Stein. 
In folgender Position: 
Weiss: Konig aI, Springer h5. 

Schwarz: Konig a3, Laufer g7 (s. neben
stehendes Diagramm) kann Weiss dem 
Schach, das del' Laufer g7 seinem Konige 
bietet, auf jede del' drei angegebenen 
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. 

Jat man, wie in diesem Beispiele 
tif' Wahl, so entscheidet dariiber die 

Jedesmal gegebene Position. 
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§ 7. 

Vom Matsetzen. 
Hat man dem Gegner Schach geboten und kann er dasselbe auf keine 

del' drei im vorigen Paragraphen angegebenen Arten abwenden, so ist er 
"mat" und hat das Spiel verloren. 

Steht z. B. von Weiss del' Konig auf 
a6, ein Laufer auf h3 und ein Springer 
auf d7, von Schwarz abel' nul' del' Konig 
auf a8, und zieht Weiss den Laufer 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 AusdI'iicke, "Mat setzen", "Mat 
geben", "Mat ansagen", bediirfen wohl 
keiner besonderen Erlauterung. 

§ 8. 

VOID Patt. 

Patt ist derjenige Spieler, del', 
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 del' einen Partei, 

sie kann auch unentschieden oder remis werden und zwar: 
1) wenn die beiden Konige allein iibrig ,bleibeuj 
2) wenn ausser den Konigen auf einer oder beiden Seiten nul' noch 

Steine yorhanden sind, mit denen sich das Mat nicht erzwingen lasst, z. B. 
ein Springer oder ein Lauferj 

3) wenn beide Spieler auf Wiederholung derselben Ziige beharren; 

4) wenn ein Spieler ein immerwahrendes oder ewiges Schach 
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giebt. So wird Weiss in nebenstehender 

Position, urn den Verlust abzuwehren, 

remis machen, indem er abwechselnd 

mit seinem Springer auf f8 und g6 
Schach bietet und Schwarz nothigt nul' 
den Konig zu ziehen; 

5) wenn ein Spieler zwar hinrei
chende Krafte hat, urn mat zu setzen, 

es jedoch innerhalb ihm gestellter fiinf
zig Ziige nicht auszufiihren versteht; 

G) wenn ein Spieler patt wird. 

§ 10. 

Von del' Rochade. 
Einmal in jedem Spiele ist dem Konige eine Bewegung zugleich mit 

einem del' Thiirme gestattet, welche fiir einen Zug gilt und die Rochade, 
Rochiren, heisst. 

Die Rochade ist nul' moglich, wenn die Felder zwischen dem Konige 
und dem Thurme, mit welch em sie vollzogen werden soli, frei sind. Sie 
geschieht, indem man den Thurm unmittelbar an den Konig zieht, und 

diesen auf. die andere Seite unmittelbar neben den Thurm steUt. Rochirt 
z. B. Weiss mit dem Konigsthurme, so steUt man diesen von hI nach fl 
und den Konig von el nach g1. 

Die Rochade ist nicht gestattet: 
1) wenn del' Konig schon gezogen hat; 
2) wenn del' betreffende Thurm schon gezogen hat; 
3) wenn del' Konig im Schach steht; 
4) wenn del' Konig durch die Rochade in Schach kame. 
5) wenn del' Konig iiber ein Feld ginge, das von einem feindlichen 

Steine angegriffen ist. 
Dagegen ist die Rochade erlaubt, sowohl wenn del' Thurm angegriffen 

ist, als wenn er iiber ein vom Gegner angegriffenes Feld gehen muss. 

§ 11. 

Uebel' den Werth del' 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 ungefahr gleich zwei Thiirmen oder drei 
leichten Offizieren und ein leichter Offizier (Laufer oder Springer) gleich 
drei Bauern geschiitzt wird (woraus sich durch Vergleichung das annahernde 
Verhiiltniss jedes einzelnen Steines zu den iibrigen ergiebt), doch kann 
diesel' MaaRsstah nul' mit Beriic]{sichtigung liel' jcdcsmaI gegehenen Posi-
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tion angelegt werden. Diese zeigt aber bisweilen die auffa11ende Thatsache, 
dass ein Springer odeI' Thurm VOl' del' Dame, ja ein Bauer VOl' mehl'el'en 
Offizieren V orzug vel'dient. 

Die besondere Fel'tigkeit, welche Einzelne in del' Fiihrung del' Bauern 
gegeniiber del'jenigen del' Offiziere odeI' umgekehrt zeigen, ist wohl auch 
fiir den Tausch bestimmend. Die Ansicht aber, dass ein Spieler vorzugs
weise mit der Fiihrung eines besonderen Offiziers vertraut sein konne, ist 
wohl nur unter Ungeiibten zu finden. 

§ 12. 

ErkIarung iiblicher Ausdriicke. 
A b tau s c hen, Tau s c hen heisst einen Stein des Gegners mit einem 

der seinigen von gleichem Werthe schlagen, und sich dafiir den seinigell 
schlagen lassen. 

An z u gist der Zug, mit dem eine Partie begonnen wird. 
Abzugsschach oder aufgedecktes Schach ist dasjenige Schacll, 

welches durch die Bewegung eines Steines von einem hinter ihm stehen
den Offizier (Dame, Thnrm oder Laufer) gegeben wird. 

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

A van cirt 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 del' Mitte des Brettes stehen. 

Dec ken. 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 Vertica11inie stehen. 

Do p pel s c h a ch entsteht, wenn das Schach, welches ein ziehender 
Stein bietet, von einem Abzugsschach begleitet wird. 

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

Fe sse In heisst derartig ziehen, dass del' Gegner den betrefi'enden 
Stein nicht ziehen kann, ohne den Konig in Schach zu ste11en oder einen 
Offizier preiszugeben. 

Freibauer ist derjenige Bauer, del' an seinem Gange zur Dame 
dllrch keinen feindlichen Bauer gehindert ist. 

Gab e 1 nennt man den Angriff eines Bauern auf zwei Figuren. 
Gam bi t nennt man Spielarten, bei denen in den ersten Ziigen ein 

Stein preisgegeben wird, um einen Angriff zu erlangen odeI' zu verstarken. 
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Isolirt oder vereinzelt ist ein Bauer, der von keinem llnderen ge

deckt werden kann. 

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

Qualitat gewinnen heisst einen Thurm fiir einen leichten Offizier 
bekommen. 

o p p 0 sit ion nennt man in den Endspielen diejenige SteHung des 

Konigs, bei welcher er in verticalel' oder horizontaler Richtung nur nm 

ein Feld von dem feindlichen Konige entfernt ist. 

Riickstandig ist derjenige Bauer, welcher vom Gegner aufgehalten, 

hinter den iibrigen zuriickgeblieben ist. 

Tempo gewinnen heisst den Gegner zu einem n11niHzen Zuge 

Ilothigen; Tempo v e rl i ere 11: einen unniitzen Zug machen. 

§ 13. 

Spielgesetze. 

Folgende Spielgesetze sind fast aHgemein angenommen. WeI' ein 

guter Spieler werden will, moge sie in ihrer ganzen Strenge gegen sich 

selbst iiben. 
1. 

Del' Anzug wird VOl' del' ersten Partie durch das Loos bestimmt und 

wechselt bei jedem Spiele. Del' Anziehende fiihrt die weissen Steine. 

2. 

Bemerkt ein Spieler vor dem fiinften Zuge eine unrichtige Stellung 

des Brettes odeI' del' Steine, so darf er verlangen, dass das Spiel von neuem 
begonnen weI' de. Nach dem fiinften Zuge kann dieses nur mit Einwilli

gung des Gegners geschehen. 

Am verniinftigsten ist abel', dass die Spieler sich VOl' dem Anfang 

del' Partie von del' richtigen SteHung des Brettes und der Steine iiberzeugen. 

3. 

1st ein Spieler am Zuge, so muss er den Stein ziehen, welchen er zu

erst beriihrt. 1st derselbe ein Stein des Gegners, so muss er ihn schlagen: 

bertihrt, gefiihrt! Kann del' beriihrte Stein nach den Spielregeln nicht ge

zogen werden, so muss del' Spieler, wenn es moglich ist, zur Strafe den 

Konig ziehen, del' abel' in diesem FaIle nicht rochiren darf. Auf diese 

Strafe darf del' Gegner so lange bestehen, bis er selbst einen Stein zu 

seinem nachsten Zuge beriihrt. 
4. 

Macht ein Spieler einen gegen die Gangart der Steine verstossenden 

Zug, so hat der Gegner das Recht zu verlangen, dass del' beriihrte Stein 

nach den Spielregeln odel' dass zur Strafe del' 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 

gebJieben, so muss das Spiel bis auf den Fehler zuriickgestellt werden. Ist 

del' Hergang nicht mehr zu ermitteln, so muss del' letzte Zug zuruck
genommen und statt des sen der Konig aus dem Schach befreit werden. 

6. 

Ist eine Partie bis· zum Endspiele gediehen, so kann man veriangen, 
dass del' Gegner innerhalb seiner nachsten 50 ZUge mat setze, widrigeu

falls die Partie als remis angesehen wird. 

7. 

Nach dreimaliger Wiederholung desselben Zuges odeI' derselben Reihe 
von ZUgen hat jeder Spieler das Recht, die Partie als unentschieden ab

zubrechen. 

§ 14. 

Abktirznngen znr Bezeichnnng der Ztige. 
K bedeutet Konig. 
D Dame. 
T Thurm. 
L Laufer. 
S Springer. 

K,-... Rochade mit dem Konigsthurme. 
K,-... c1 (c8) Rochade mit dem Damenthurme. 

geht nacho 

+ nimmt. , 
Schach! • , , 
Doppelschach . • • 

t Schachmat. 

* del' 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. e 2-e 4 heisst also: der Bauer e 2 geht 
nach e4, und Sgl-f3 heisst: del' Springer gl geht nach f3. 



Zweiter Abschnitt. 

Gespielte Partieen. 

Durch das Nachspielen und Studiren cler folgenden Partieen soll del' 
Anfiinger in das Wesen des Schachspiels eingeflihrt werden; er soIl den 
Ideenreichthum desselben, die Mannichfaltigkeit der Combinationen, die im 
Spiele vorkommen, kennen lernen und damit vertraut werden. Um dies 
vollstandig zu erreichen, darf er abel' nicht eilen, er muss jede Partie lang
sam und genau durchspielen und jeden Zug sorgfaltig prlifen. Am besten 
abel' 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 Gediichtnisses gemacht hat, dann erst zur zweiten 
tibergeht und die Uebung bei allen Partieen wiederholt. Freilich wird es 
ihm anfangs schwer fallen, auch nul' eine Partie im Gedachtniss zu be
halten; abel' 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 eingepriigt und so zu sagen auswendig 
gelernt, so wird ihm dies bei den librigen bei weitem nicht mehr so 
schwer fallen, und es wird ihm schliesslich sogar ein Leichtes sein, eine 
von ihm selbst gespielte Partie nachher wieder durchzuspielen, um ihren 
Werth mit Musse prlifen zu konnen. 

Die mit grosserer Schrift gedruckten Zlige gehen del' Eroffnung fler 
Partie den tiberschriebenen Namel1. 

Konigsspringerspiele. 

H. G. R. Neumann. 
Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 
Einer der besten Eroffnungszlige. 

Weiss setzt einen Bauer in die Mitte 
des Brettes und erofi'net zwei wich
tigen Figuren, der Dame und dem 
Konigsliiufer, den Ausgang. 

1. 1'1dtwJck ~~~ 
Weiss. Schwarz. 

1) e7-e5 
Aus demselben Grunde ein guter 

Vertheidigungszug. 
Die Partieen, welche auf beiden 

Seiten mit dem Doppelschritte des 
Konigsbauers erofi'net werden, heis
Rell offene Pal·tieen. Dieselhen 



sind dem Anfanger fast ausschliess
lich zu empfehlen, da sie zu lebhaf

ten Combinationen fiihren, in denen 
er den Werth der einzelnen Steine 
am schnellsten kennen lernt. 

Weiss. Schwarz. 

2) Sgl-f3 
Dieser Zug entwickelt eine wich

tige Angriffsfigur, die mit dem nach
sten Zuge den feindlichen Konigs
bauer zu schlagen droht. 

2) SbS--c6 
Die beste Antwort. Schwarz 

bringt ebenfalls einen Offizier in das 
Spiel und d eckt den gefahrdeten 
Bauer e5, den Weiss jetzt nur mit 
Verlust seines Konigsspringers neh
men kann. 

3) Lfl-c4 
Weiss entwickelt einen zweiten 

Offizier und bereitet zugleich die Ro
chade nach der Konigsseite vor. 

Der Laufer nimmt auf c4 einen 
guten Platz ein, indem er den schwa
chen Punkt f7 angreift, der allein 
durch den feindlichen Konig gedeckt 
ist. Haufig gelingt es, noch eine An
griffsfigur auf diesen Bauer zu rich
ten und ihn sehr vortheilhaft zu 
schlagen. 

3) LfS--c5 
Ein guter Vertheidigungszug. 

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

4) d2-d3 
Weiss erofi'net mit diesem Zuge 

dem Damenlaufer den Ausgang. 
4) d7-d6 
Die beste Entgegnung. Schwarz 

verfolgt denselben Zweck. 
5) K __ 
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Die friihe 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 Aufziehen der Bauern auf 
der Rochadeseite ist mit grosser 
Vorsicht zu iiben, da der Gegner 
haufig mit Erfolg seinen Angriff dar
auf richten kann. 

6) 
Man thut meistens gut, auf die

selbe Seite, wie der Gegner, zu 1'0-

chiren, es sei denn, dass man seine 

Bauern gegen die feindliche Rochade
stellung vorschieben will. 

7) Sbl-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. Schwarz. 

8) Sf3-h2 
Diesen und den uachsten Zug 

thut Weiss, urn den f-Bauer (Bauer 
auf del' f-Linie) bewegell zu kOunen. 

8) c7-c6 
Schwarz beabsichtigt im nach

sten Zuge d6-d5 zu ziehen und 
dadurch einen zweiten Bauer in die 
Mitte des Brettes zu bringen, eill 
sogenanntes Centrum zu bilden. 

9) Kgl-hl 
Weiss zieht den Konig anf das 

Eckfeld, . urn im nachsten Zuge den 
f-Bauer, der nicht bewegt werden 
konnte, weil dadurch del' Konig in 
das Schach des Laufers c5 gestellt 
worden ware, zwei Schritt ziehen zu 
konnen. 

9) dG-d5 

Schwarz zieht den Damenbauer 
auf ein Feld, wo er dreimal, von 
dem Bailer e4, dem Laufer c4 und 
dem Springer c3, angegriffen, abel' 
viermal, von dem Bauer c6, den 
Springern e7 und f6 und del' Dame 
d8, vertheidigt ist. 
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Weiss. Schwarz. 

10) e4+d5 
Zieht Weiss statt dessen den 

Laufer nach b3, so wird er auf 
10) Lc4-b3 d5+e4 11) d3+e4 
Dd8+dl, je nachdem er die Dame 
mit dem Springer oder dem Thurme 
wiedel'llimmt,. den Bauer e4 oder f2 
verlieren. 

10) c6+d5 
Schwarz hat nun die Bilduug 

eines Centrums erreicht. 
11) Lc4-b3 
Dass Weiss den Bauer d5 llicht 

nehmen kann, ohne einen Offizier zu 
verlieren, ist ersichtlich. 

11) h7-h6 
Urn den Laufer c1 von dem 

Felde g5 abzuhalten. 
12) f2-f4 
Weiss will dieseu Bauer gegen 

den Bauer e5 abtauschen, um sci
nem Konigsthurme eine freie Linie 
zum Angriffe auf die feindliche Ro
chadestellung zu verschaffen, und um 
den Bauer d5 zu vereinzeln. 

12) e5-e4 
Schwarz weicht dem von Weiss 

beabsichtigten Bauerntausche aus und 
bietet einen andel'll an. 

13) d3+e4 
Weiss schafft wenigstens einen 

del' Mittelbauel'll vom Brette. 
13) d5+e4 
Schwarz hat fiir die beiden 

Mittelbauern ohue sonstigen Nach
theil einen Freibauer erhalten. 

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



Weiss. Schwarz. 

14) Dd1-e2 
Dieser Zug, del' sich sofort als 

Tempoverlust herausstellt, gestattet 
Schwarz einen entscheidenden Angriff. 
Es musste 14) Dd1-el geschehen. 

14) Se7 -f5 
Schwarz droht im nachsten Zuge 

mit diesem Springer auf g3 Mat zu 
geben. 

15) De2-e1 
Dm das Mat zu verhindel'll. Man 

sieht, dass Weiss gut gethan hatte, 
gleich im vorigen Zuge die Dame nach 
el zu ziehen. Er hatte jetzt Zeit 
zu einem Entwickelungzuge gehabt. 

15) Sf6-h5 
Schwarz will nun Mat in zwei 

Ziigen 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) Sc3-e2 
Damit begegnet Weiss dem Mat 

in zwei Ziigen. 
Man konnte glauben, dass Weiss 

besser mit dem eben gezogenen 
Springer den schwarzen Konigsbauer 
genommen hatte, da er von dem 
Felde e4 aus ebenfalls das Feld g3 
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beherrscht hatte. Allein der Sprin
ger ware dann mit Tf8 -e8 an sein 
Feld gebannt und im nachsten Zuge 
mit entscheidendem Vortheile ge
schlagen worden. 

Weiss. Schwarz. 

16) b7-b6 
Schwarz macht dem Damenlau

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 del' schwarzen Springer zu er
obern. Wir erinnern dabei an den 
zweiten Theil del' Anmerlmng zum, 
6. Zuge von Weiss. 

17) Lc8-a6 
Schlagt nun Weiss einen der 

Springer, so nimmt del' Laufer a6 
den Springer e2 und gewinnt den 
Thurm fl, da die weisse Dame den 
Laufer nicht wieder nehmen darf, 
ohne ' durch das Schach des iibrig
gebliebenen schwarzen Springers auf 
g3 verloren zu gehen. 

18) c2-c4 
Diesel' Zug unterbricht die Schlag

linie des Laufers a6. 
Dd8-d3 



Wollte nun Weiss einen del' 
Springer llehmen, so kiinnte 19) ... 
Dd3+ e2 folgen, worauf Weiss die 
schwarze Dame nicht nehmell konnte, 
ohne die seine durch ein Schacll 
mit dem zweiten schwarzen Springer 
einzubiissen. Weit starker ware abel' 
auf 19) g4+ ff> oder h5 del' Zug 
19) ... Dd3+h3 in Verbindung 
mit 20) ... La6-b7, Hm mit dem 
Vorriicken des Konigsbauers ein todt
Hches Abzugsschach zu bieten. 

Weiss. Schwarz. 

19) Khl-g2 
Weiss deckt den angegrifi"enen 

Bauer h3 mit dem Konige. 
19) Dd3-H21 
Schwarz opfert die Dame gegen 

einen Springer, um das Mat herbei
zufiihren. 

20) De1-H2 
Auch auf andere Ziige wiirde 
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'VeiS8. Sehwa.rz. 

21) Kg2-hl 
Weiss hat keinen alldern Zug, 

delln die Felder f2 und g 1 b eherrscht 
del' Laufer c5, das Feld f3 der Sprin
ger h4 und del' Bauer e4 und das 
Feld g3 del' Springer 115. 

21) Sh5-g3t 

bald Mat folgen. In diesel' Stellung ist Weiss mat 
20) Sf5 -h41 lind hat die Partie verloren. 

M. A. Anderssen. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 SbS-c6 
3) Lfl-c4 LfS-c5 
Die Erklarung diesel' Zuge, das 

gewohnIiche Springerspiel, ist bei del' 
vorhergehenden Partie gegeben. 

4) K ___ 

Weiss rochirt hier nach del' kur
zesten Zahl von Ziigen, welche uber
haupt die Rochade gestatten. 

4) Sg8-f6 

2. 

\Veiss. Schwarz. 

5) Sf3-g5 
Ein scheinbar guter Zug. Del' 

Springer deckt nicht allein den an
gegrifi"enen Konigsbauer, sondern 
droht auch, yom Laufer 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 del' un
genugend vorbereitete Angriff vollig 
7.Ul·Uckgeschlagen wird. 
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Weiss. Schwarz. 

5) 

Die beste Antwort. W ollte Weiss . 
nun mit dem Springer g 5 den 
Bauer f7 schlagen, so wiirde Schwarz 
den Springer mit dem Thurme neh
men. Weiss kOnnte allerdings dar
auf den feindlichen Thurm mit dem 
Laufer c4 nehmen, wiirde abel', 
da Schwarz mit seinem Konige nun 
den Laufer nimmt, nul' Thurm 
und Bauer fur 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 Laufer c4 ange
griffen, abel' auch doppelt vom Sprin
ger f6 und von del' Dame d8 gedeckt 
ist. Schwarz eroffnet mit dies em 
Zuge dem Damenlaufer den Aus
gang. 

7) e4+d5 
Am besten! Der Riickzug des 

Laufers nach d3 Mtte das eigene 
Spiel eingeengt. 

7) Sc6-a5 

Durch dies en Zug greift Schwarz 
den Laufer c4 an; geht diesel' nach 
b3, so tauscht ihn Schwarz mit Ver
besserung seiner Position. 

Ratte Schwarz statt des sell den 
Bauer d5 mit seinem Springer 80-

fort genommen, so Mtte del' Geg

ner durch d2-d3 sein Spiel vel'
bessern konnen. 

Weiss. Schwarz. 

8) Lc4-d3 
Kein guter Zug! Del' Laufer 

hindel't auf diesem Felde das Auf
gehen des Damenbauers und die Ent
wickelung del' Figuren des Damen
fliigels. 

8) h7-h6 

Schwarz bedroht mit diesem Zuge 
den weissen Springer. 

9) Sg5-e4 
Am besten! Ware del' Springer 

nach h3 gegangen, so Mtte ihn 
Schwarz mit dem Laufer c8 genom
men, worauf Weiss, der mit dem 
Bauer g2 wieder nehmen musste, 
einen Doppelbauel' auf del' h -Linie 

und eine offene Rochadestellung be

kommen Mtte. 



Noch ungi'U1stiger ware fill' den 
Springer das Riickzugsfeld f3 gewe
sen, worauf Schwarz dUl'ch e5 --e4 
einen Offizier gewonnen hatte. 

Weiss. Schwarz. 

9) Sf6-\-e4 
Hatte Schwarz statt des sen den 

Laufer c5 aus dem Angriff des Sprin
gers e4 gezogen, so hatte er ein 
Temp 0 v e r lor en, d. h. seinem 
Gegner zu einem Zuge Zeit gelassen, 
durch welchen elerselbe sein Spiel 
hatte verbessern konnen. 

10) Lel3-+- e4 f7-£5 
Schwarz greift den Konigslaufer 

e4 an und beabsichtigt. wenn der
selbe Laufer sich nach f3 odeI' d3 
zurUckzieht, dllrch das Y orrUcken 
des Konigsbauers das weisse Spiel 
Hoch mehr einzuengen. 

11) f2-f3 
Ein schlechter Zug! Weiss giebt 

den angegriffenen Laufer fUr einen 
zweiten Bauer preis; es gelingt ihm 
jedoch nicht, durch dieses Opfer den 
starken Angriff von Schwarz zu 
brechen. 

11) 
12) f3+e4 

f5+-e4 
Lc8-g4 
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Schwarz greift. mit seinem Lau
fer die weisse Dame an. Nimmt 
ihn letztere, so schliigt Schwarz mit 
clem Thurm f8 den Thurm fl und 
giebt Mat. 

Weiss. Schwarz. 

13) Ddl-el 
Weiss sichert die Dame. Er 

thate jedoch bessel', zunachst die 
Thiirme zu tauschen. 

13) Dd8-h4 
Man sieht, dass Schwarz so viel 

FigUt'en als moglich zum Angriff 
heranzieht. Warum Weiss die unge
schutzt stehellde Dame nicht nehmell 
darf, ist wohl ans del' zum zwolftell 
Zuge von Schwarz gegebenen Bemer
kung ersichtlich. 

14) d2-d4 
Weiss macht einen vergeblichen 

Versnch, durch ein Bauernopfer seine 
Figuren Z1I entwickeln. 

14) Tf8+f1! 
Durch dies en Abtausch wird die 

Stellung des weissen Konigs ihres 
Schutzes beraubt. 

15) Del+-fl Ta8-f8 
Schwarz greift die weisse Dame 

an uud droht dnrch ihre Wegnahme 
mat zu setzen. 

16) Dfl-gl 
Weiss entweicht dem Angriff des 

Thunnes nnd zieht die Dame auf 
lias eillzige Feld, welches ihr ilbrig 
geblieben ist. Ware sie nach d3 
oder b5 gegangen, so hiitte Schwarz 
mit del' Dame auf e1 Schach gege
ben. Weiss hatte dann die Dame 
nach fl zurilckziehcll miissen, wo
rauf Schwarz sie mit Dame odeI' 
Thurm geschlagell und mat gesetzt 
hatte. 

:2 



Weiss. Schwarz. 

16) 

Weiss giebt nUll die Partie ver
loren, da er seine Dame gegen den 
Angriff des Laufers nicht mehr zu 
schiitzen vermag. Denll zoge er 

17) Lcl-e3, 
so wiirde Schwarz mit 

17) Ld4+c3 

Sf. Amand. 
Weiss. 

1) e2-e4 
2) Sgl--f3 
3) Lfl-c4 
4) c2-c3 

P. Morphy. 
Schwarz. 

e7-e5 
SbS--c6 
LfS-c5 

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

18 

antworten und auf 
Weiss. 

18) Dgl+e3 
durch 

18) 
19) De3-g1 
20) Khl+gl 

Schwarz. 

Tf7 -fl! 
Tf1+g1 ! 
Dh4+el t 

welche Position das folgende Dia

gramm veranschaulicht, die Partie 
beendigen. 

3·ltau juMr.o 
Die Benennungen "Giuoco piano" 

fiir das Springerspiel mit dem Zng 
4) c2-c3, und "Italienische Partie", 
wenn im vierten Zuge d2-d3 oder 
die Rochade gezogen wird, sind voll
kommen grundlos. 

Weiss. Schwarz. 

4) Sg8-f6 
Der beste Vertheidigungszug, del' 

den oben angedeuteten Plan ver
folgt. 

4) d2-d4 
Weiss greift den Laufer c5 nnd 

den Bauer e5 an. 
5) 
Schwarz thate schlecht daran, den 

Laufer zuriickzuziehen, da er dadurch 



dem Gegner zu einem neuen Angriffs
zuge Zeit geben wiirde. 

Weiss. Schwarz. 

6) c3+d4 
Weiss hat nun die Bildung eines 

Centrums erl'eicht. Indess Mtte er 
bessel' gethan, zunachst e4-e5 zu 
ziehen. 

6) Lc5-b4% 
(jinge statt des sen der Laufer 

auf b6 odeI' e7 zuriick, so wiirde 
Weiss Zeit haben, sein Centrum zu 
sichel'll. 

7) Lel-d2 

Del' beste Zug, durch den Weiss 
das Schach deckt. Zoge er statt 

dessen den Konig, so wiirde er da

mit die Rochade aufgebell. Auf 

7) Sbl-d2 odeI' c3 wiirde er dell 
Bauer e4 verlieren. 

Lb4 -I-d2 % 

Del' Springer deckt nUll den UIl

gegriffenon Bauer 04. 

8) 
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bauer zugleich angreift, muss zur 

Sprenguug des weissen Centrums 
fiihren. 

9) 
Am 

9) 
10) 

Weiss. 

e4+d5 
besten! 

K ___ 

Schwarz. 

Sf6+d5 K ___ 

Fiir beide Parteiell ein guter 

Moment zur Rochade. 
11) h2-h3 
Mit diesem Zuge will Weiss 

den Laufer c8 von dem Felde 
g4 abhalten, um die Fesselung 

seines Konigsspringers zu verhiu

dern. 

11) Sd5-f4 

Del' Sprillgel' nimmt eine gute, 

die feindliche Rochade bedrohende 
Stellung ein, aus del' er schwer zu 
vertrei ben ist. 

Ausserdem wird del' Bauer d4, 
del' nul' eillmal gedeekt ist, von der 
Dame d8 zum zweiten Male ange
griffen. 

12) Kgl-h2 (?) 
Weiss hiitte durch 12) Sd2--b3 

dell Bauer M decken Bollen, da die
,er lIun verloren geht. 

12) Sc6 + d4 
13) Sf3 + d4 Dd8 + d4 
14) Ddl-c2 Dd4-d6 
Schwarz droht den Bauer h3 

mit dem Springer f4 zu nehmen, 

und gleichzeitig mit del' Dame Schach 
Zll bieten. Da Weiss daranf seinen 
Konig sichel'll miisste und diesel' den 
Springer auf h3 wegen des Laufers 

c8 nicht nehmen diirfte, so Mtte 

Schwarz damit einen zweiten Bauer 
Diesel' Zug, mit welchem Schwarz gewonnen. 

den Konig-sliinfer and den Konig-s- 1.,) Kh2 - h 1 Dd6-hl) 
2* 



Schwarz beabsichtigt, mit dem 
Laufer cS den Bauer h3 zu nehmen, 
und wenn Weiss mit dem g-Bauer 
wiedel'llimmt, diesen mit del' Dame 
zu schlagen und mit letzterer auf 
g2 Mat zu geben. 

Weiss. Schwarz. 

16) Dc2-c3 
Dieser Zug verhindert den Plan 

von Schwarz, indem die Dame den 
Bauer h3 noch einmal deckt. 

16) Lc8-f5 
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 Laufer und den Springer 
d2 mit dem Thurme zu schlagen, 
worauf, wenn die Dame wiedel'llimmt, 
Mat in zwei Ziigen folgen wiirde. 

Weiss. Schwarz. 

18) Tal-dl 
Diesel' Zug vereitelt allerdings 

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

IS) Lf5+h3 
Schwarz opfert nul' schein bar 

den Laufer, da er durch seinen nach
sten Zug die Dame gewinnt. 

19) g2+h3 TdS-d3 
20) Dc3+d3 
Weiss ist zu dies em Zuge gezwun

gen. Nahme der Laufer den Thurm, 
so wiirde die schwarze Dame den 
Bauer h3 mit Schach nehmen und 
im nachsten Zuge auf g2 Mat geben. 

20) Sf4+d3 
21) Lc4+d3 Dh6-d61 
Schwarz greift den Konig und 

den Laufer von Weiss zugleich an. 
22) f2-f4 Dd6+d3 
Weiss giebt die Partie auf, da 

er nicht nur die Dame gegen Thurm 
und Springer, sondel'll ausserdem 
auch noch zwei Bauern verloren 
hat, also in entscheidendem Nach
theile ist. 

Wir wollen an diesel' Stelle dem 
.Anfanger den Rath ertheilen, dass 
er jede Partie nicht nur bis zu 
einer unter guten Spielel'll entschei
den den Stellung, sondel'll bis zur 
Matposition spiele, damit e1' ausser 
dem .Anfange und del' Mitte del' Partie 
auch das Endspiel kennen lel'llt. 



J. Horwitz. H. Staunton. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl- f3 SbS-c6 
3) Lfl--c4 LfS- c5 
4) c2-c3 SgS-f6 

5) d2-d4 e5 + d4 
Diese Ziige sind ans (ler vorigen 

Partie bekannt. 

6) e4-e5 

Weiss greift. den Springer f6 an. 

G) d7 -d5 

Schwarz zieht den angegrifl:'enen 
Springer nicht zuriick, sonderll greift 
den weissen Laufer an, 1\111 Bich 
schadlos zu halten. 

7) Lc4-b5 
Hatte Weiss dell Bauer d5 mit 

dem Bauer e5 en passant geschlagen 

[7) e5 + d6], so hiitte Schwarz mit 

seiner Dame zu seinem V ortheile 

wieder genommen. Auf 7) e5 + f6 

hiitte Schwarz mit 7) ... d5 + e4 

das bessere Spiel erlangt. 

7) Sfli-e4 
Schwarz rettet IIUII ebenfa lls sei

nen ungegrilfenclI Springer. 
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4·ttuUJ ju~ 
Weiss. Schwarz. 

8) c3 + d4 Lc5-b6 
Besser als auf b4 Schach zu 

bieten. 
!) K~ K~ 

10) h2 -IJ il f7-f6 

Schwarz will durch den Abtausch 

des f -Bauers gegen den weissen 

Konigsbauer seinem Konigsthurme 

eine offene Linie wm Angriff ver
schaffen. 

11) Sbl-c3 

12) Lb5 + c6 

13) Sf3 + e5 

f6 +e5 

b7 + c6 
Lc8 --ali 

Schwarz greift deu Thurm fl 
all . Zieht Weiss diesen nach el, so 
verliert der Bauer f2, der yom Thurm 

fS und yom Springer e4 ullgegriffen 
ist, seine Deckung. 

14) Sc3-e2 

Weiss hiitte statt des sen den 

Springer e4 nehmen sollen. W ollte 

Sehwarz dunn den Thurm fl schlagen, 

so wiirde Weiss clen Springer e4 

mit gutem Spiele auf g5 postirell. 

Nimmt dagegen der Bauer d5 den 
Svrillgerwiel.ler, ,;u wunlc mell 



15) Ddl-b31 KgS-hS der Thurm 
auf dl einen guten Platz ein
nehmen. 

Weiss. Schwarz. 

14) .. , c6-c5 
Schwarz ruel.t jetzt den vom 

Springer e5 angegriffenen Bauer VOl', 

urn sich durch Abtausch von dem 
Doppelbauer zu befreien. 

15) Lcl-e3 
Besser war immer noch 15) d4 

+c5. 
15) ... c5+d4 
16) Le3+d4 
Durch diesen Zug verliert Weiss 

ei n en Offizi er. 
16) .. , La6+e2 
Da jetzt die weisse Dame den 

Lllnfer e2 nehmen muss, so verliert 
del' Laufer d4 seine Deckung. 

Clu" Dr. Raphall 
ZI B. Ballard 

lalhville. zu Louiaville. 

Correspondenzpartie. 
Weiss. Schwarz. 

1) .e2--e4 e7-e5 
2) Sg1-f3 Sb8-o6 
3) Lfl-04 Lf8-05 
4) 02-03 Sg8-f6 
5) d2-d3 
In den letzten beiden Partieen 

geschah 5) d2-d4. Auch der hier 
gewllhlte Zug ist gut. 

5) ... d7-d6 
Die beste Antwort. 

6) b2-M Lc5-b6 
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Weiss. Schwarz. 

17) Ddl+e2 
18) Se5-c6 
Der Springer greift Dame und 

Laufer von Schwarz zugleich an. 
18) .,. Dd8-f6 
Schwarz sichert die Dame, deckt 

den Laufer und greift den Sprin-
ger an. 

19) Sc6+d4 Df6+d4 
20) Tal-dl Dd4-c5 
21) Tdl-cl Dc5-b6 
22) b2-b3 Se4-g3 

Der Springer, der von dem Bauer 
f2 nicht genom men werden kann, 
greUt 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. 

Weiss. Schwarz. 

7) Lcl-b2 
Ein schlechter Zug! Der Lllufer 

kommt auf diesem Felde gar nich.t 
zur Thatigkeit. 

Zoge Weiss statt des sen 7) a2-
a4, so musste Schwarz mit 7) ... 
a7 -a6 antworten, da sonst der 
Laufer b6 durch 8) a4-a5 verloren 
gehen wUrde. 

7) 
8) h2-h3 
9) K-. 

K-. 
h7-h6 
KgS-h8 

Der Zweck dieses und des nllchst
folgenden Zuges von Schwarz erheHt 
uns aus seinem elf ten Zuge. 



Weiss, ~ehwal'~. 

10) Kg1-h2 Sf6-h7 

11) Sf3-g1 f7-f5 
em dem Konigsthurm die freie 

f-Linie zu verschaffen. 

12) e4+f5 
Auf 12) £2-f4 kommt Schwarz 

<lurch 13) f5-I-e4 in Vortheil. 
12) TfR-if.l 
13) f2-f'l 

Weiss kann nicht, wie es in 
seinem Plan lag, den f-Bauer ehen
falls zwei Schritt ziehen. 

13) Dd8-h4 
14) g2-g4 

Diesel' Zllg gestattet Schwarz eine 

schnelle Entscheidullg del' Partie. 
Weiss, Schwarz, 

14) 
15) Tfl-t-gl 
Batte del' Konig den Laufer ge

nommen, so hatte Schwarz mit sei
ner Dame auf g3 Schach geboten 
und im nachsten Zuge den Bauer h3 
mit Schacll genommen. 

I[)) Sh7 -g5 

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

16) Tgl-g3 TfJ-j-B 
Ein schein hares Opfer. 

17) Tg3+f3 Lc8+g4 
Der Bauer h3 darf den Lanfer 

nicht nehmen, nnd del' zweimal an
gegrifl'ene Thurm darf sein Feld nicht 
verlassen, weil sonst die weisse Dame 
verloren geht. 

18) Shl-<l2 

19) Sd2+f3 
Sg5+f3 ! 
Dh4-f2! 

Dieser Zug fiihrt zu schnellerer 
Entscheidung, als 19) . . . Dh4 

+h31 
20) Kh2-hl Lg4+m! 

Schwarz gewinnt dadurch die 
Dame und die Partie. 

Evans-Gambit. 

6. 

J. Kolilch. S. Loyd. Diese Eroffnung, welche nach 
Weiss. Schwarz, ihrem Erfinder, dem See-Capitain 

1) e2-e4 e7-e5 W. D. Evans, benannt wird, ist eine 

2) Sgl-f3 SbS-c6 im Jahre 1824 erfundene schline 

3) Lfl-c4 LfS---c5 Yariante im Springerspiel. Weiss 

4) b2-b4 opfert den Bauer b4, U111 im nach-



sten Zuge c2-c3 zugleich mit dem 
Angrift' auf eine Figur ziehen zn 
Mnnen und dadurch ein fur die 
Bildnng des Centrums wichtiges 
Tempo gewinnen. Ob del' An grift', 
del' dadurch erreicht wird, den Min
derbesitz eines Bauers anfwiegt, ist 
noch nicht entschieden. 

Weiss. Schwarz. 

4) 
Schwarz kann mit dem Laufer 

allch nach b6 gehen, also das Gambit 
ablehnen, ohne in Nachtheil ZIl ge
rathen. 

5) c2-c3 Lb4-c5 
Lb4-a5 ist del' beste Zug. Da

gegen ist del' Ruckzug del' Laufer 
nach d6, e7 odeI' f8 dnrchaus zu 
verwerfen. 

6) K,-, 
Die beste Fortsetzung des An

grift's auf 5) ... Lb4-c5. 
6) d7-d6 
Die allein richtige Vertheidi

gung! 
7) d2-d4 Lc5-b6 

Del' richtige Zug ist7) . 
e5+d4. 

8) d4+e5 

~ch"n.n, 
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WeiSB. Schwan. 

8) Lc8-g4 
Auf 8) . d6 + e5 kann 

Weiss durch den Damentausch den 
Bauer wieder gewinnen. N och we
niger zu empfehlen ware 8) . . . 
Sc6+e5 wegen 9) Sf3+ e5 d6+e5 
10) Lc4 + f7! und Schwarz kann 
den Laufer nicht schlagen, ohne die 
Dame zu verlieren. 

9) e5+d6 
Schwarz hat also den Bauer schOll 

wieder verIoren. 
9) Lg4+f3 
Dies ist ebenfalls fehlerhaft! 

9) . . . c7 + d6 musste geschehen. 
10) Ddl+f3 Sc6--e5 
11) Lc4-b5! c7 -c6 
12) Df3-g3 Dd8+d6 
13) Lb5-e2 
Weiss konnte statt des sen den 

Bauer g7 nehmen: 13) Dg3+g7 
Dd6-f6 14) Lcl-h6 odeI' 13) ... 
Se5-g6 14) Lb5-c4 Dd6-d7 
15) Lc l-g5 und Weiss steht gut. 

13) Sg8-e7 
14) Kgl-hl 
Den Bauer g7 jetzt noch zu neh

men, ware nicht riithlich, da Schwarz 
nach del' Damenseite rochiren und 
die oft'ene g-Linie ZUl1l Angrift'e fur 
seine ThUrme benutzen wurde. 

14) K,-, 
15) f2-f4 Se5-gG 
16) Sbl--a3 Lb6-c7 
17) Sa3-c2 f7 -f5 
Diesel' Zug ist nicht gut, 

deshalb, weil er Weiss zu 
Freibauer verhilft. 

schon 
einem 

18) Le2-c4: 
19) e4-e5 

Kg8-lI8 
Del6-d8 

20) Sc2-d4 



Urn auf e6 Dame und Thurm yon 

Schwarz anzugreifen. 
Weiss. Schwarz. 

20) Dd8-c8 
21) Lcl-a3 h7-h5 
22) La3+e7 Sg6+ e7 
23) Sd4 -oli Se7 -gli 
Auf 23) .. Tf8 - g8 lrann 

Weiss durch 24) Se6 -+ c7 ehenfalls 
die Qualitiit gewinnen. 

24) Lc4-b3 
Wi!' werden gleich sehen, warul1I 

Weiss den Thurm nicht nimmt. 
24) Tf8-e8 
25) Se6+c7 Dc8+e7 
215) Dg3+g6 

E. Schallopp. R. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7--e5 
2) Sgl-f3 SbS-c6 
3) Lfl-c4 LfS-c5 
4) b2-b4 Lc5+b4 
5) c2-c3 Lb4-c5 
6) 

K __ 
cl7 -cl6 

7) d2-d4 e5+d4 
8) c3+d4 Lc5-b6 

7. 

Und Weiss muss gewinnen, denn 
nimmt Schwarz die Dame, so folgt 
27) Tfl- f3 und das Mat auf h3 
ist Ilicht nwhr abzuwendell. 

Weiss_ Schwarz. 

9)d4-d5 
9) d4-d5, 9) Shl-c3 lind 

9) Lel- b2 sind die hesten An
gl'iffszUge. 

!) ' " Seo-e5 
Del' richtige Zug ist 9) . 

Sc6 - a5 auf aIle drei in Yorigel' 
Anmerlrung angegebenen Arten cles 
Angriffs. 

10) Sf3 + e5 d6 + e5 
11) Shl-ei3 Sg8-e7 
Auf 11) .. Sg8 - f6 wiirde 

Weiss durch 12) Lci-a3 den Heg
ner an del' Rochade hindern. 

12) Kgl-hl K __ 

13) f2-f4 Lb6-d4 
14) Ddl-c2 Kg8-h8 

um den f-Bauer ziehen zu kOHnen, 
was gegcnwiil'tig wegen des Ahzugs
schach durch d5 -dlj einen Offiziel' 
kosten \\"ul'de. 



Weiss. Schwarz. 

15) f4-f5 
Weiss engt durch diesen Zug 

da~ schwarze Spiel sehr ein. 
15) f7 -f6 
Diesel' Zug geschieht, um dem 

weiteren Vordringen des f -Bauers 
yorzubeugen. 

16) Tfl-f3 

17) d5+c6 
18) Tf3-h3 
19) Lc4-d5 

c7 -cli 

Se7+c6 
Sc6-a5 

Lc8+f5 
Ein Rechenfehler. Schwarz hiitte 

zunachst den Springer c:'I nehmen 
mUssen. 

20) e4+f5 Ld4+c3 
21) Ld5-e6 
Wenn Weiss statt des sen den 

Liiufer c3 mit Dame odeI' Thurm 
nimmt, so bleibt Schwarz durch 
21) . . . Dd8 + d5 im Mehrbesitz 
von zwei Bauern. 

Mit dem gewiihlten Zuge giebt 
Weiss allerdings den Thurm al preis, 
entscheidet jedoch durch die nach
folgende Com~ination das Spiel zu 
seinen Gunsten. 

21) Lc3 + al 
22) Dc2-e2 
Weiss droht, den Thurm auf h7 

B. v. Gurel1ky-Cornil1. R. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 Sb8-c6 
3) Lfl-c4 Lf8-c5 
4) b2-b4 Lc5+ b4 
5) c2-c3 Lb4-c5 
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8. 

mit Schach zu opfern und im niich
sten Zuge mit der Dame auf h5 Mat 
zu geben. 

Weiss. Schwarz. 

22) Dd8-e8 
23) De2-g4 
Weiss droht von N euem , den 

Bauer h7 zu schlagen und dann mit 
del' Dame auf h4 oder h3 das ent
scheidende Schach zu geben. 

23) .,. Tf8-f7 
Schwarz bietet dem Weissen die 

Qualitiit an, um fUr den Konig das 
Feld g8 zu gewinnen. 

24) Dg4-g6 h7 -h6 
25) Lcl+h6 Kh8-g8 

26) Dg6+g7t. 

Weiss. Schwarz. 

6) 
K __ 

SgB-I6 
Auf diese Vertheidigung mUllS 

Weiss bei richtigem Spiele gewinnen. 
7) d2-d4 e5 + d4 
8) c3+d4 Lc5-b6 
9) e4-e5 



Die beste FOl'tsetzung des Au
grift's. Geht det· Springer f 6 nUll 
nach e4, so folgt 10) Tfl-eI; geht 
er nach g4, so geschieht 10) h2-
hil Sg4-h6 11) d4 -d5 mit Rtal'
kem Angriff. 

Weiss. Schwarz. 

9) ... d7-d5 
Auch diesel' Zug, del' wohl del' 

heste ist, kann das schwarze Spiel 
nicht rettell. 

10) e5 + f6 
11) Tfl-eI! 

f16 + c4 
KeS-fii 

Schwarz konnte das Schach allcl! 

mit dem Laufer auf e6 deckel1, was 
abel' ebenfalls nicht giinstig ware. 

12) LcI-a3! KfS-gS 
13) M --- d5 Sc6-a5 
14) Lail-e7 DdS-d7 
15) fG+g7 Kg8+g7 
16) Ddl-d2 
Die Dame droht auf g5 Mat zu 

geben. 
16) ... Dd7-g4 

J. H. Blackburne. w. Steinltz. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 Sb8-c6 
3) L£1-c4 Lf8-c5 
4) b2-b4 Lc5+b4 
[) ) c2-c3 Lb4--'-':c5 

6) K-. d7-d6 
7) d2-d4 e5+M 
S) c3+M Le5-bG 
9) ~ ScG-a5 

10) d4-d5 
Weiss. droht mit dem Lanfer b2 

den Bauer g7 zn sehlagen. 
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9. 

Weiss. 8chwarz. 

17) Dd2-e6! Kg7-g8 

IS) Dc3+ hS! 
Dureh dieses Opfer el'zwingt 

Weiss das Mat in 3 Ziigen. 
18) Kg8 + h8 
1 ~l) Le7 + fG ! 
20) 1'e1+ eS-;-

Auch auf 19) . 

Dg4- g7 

Kh8-g8 
wiire 20) Tel-e8t gefolgt. 

Wei". Schwarz. 

10) Sg8-e7 



W ollte nun Weiss den Bauer g7 
nehmen, so wurde Schwarz, wie folgt, 
in Vortheil kommen: 11) Lb2-+g7 
Th8-g8 12) Lg7-f6 Sa2 + c4 
13) Dd1-a4% Dd8-d7 14) Da4 
+ c4 Tg8 -+ g2 % und Weiss darf 
den Thurm nicht nehmen wegen 
15) Kg1-+- g2 Dd7-g4% 16) Kg2 
-hI Dg4+f3% 17) Kh1--g1 Lc8 
-h3 etc. 

Weiss. Schwarz. 

11) Lc4-d3 K,-,. 
12) Sb1-c3 c7-c6 
Gewohnlich wird hier 12) 

c7 -c5 gespielt, urn schliesslich das 
Uebergewicht der Bauern auf del' 
Damenseite zur Geltung zu bringen. 

13) Ddl-d2 Se7--g6 
14) Sc3-e2 Lc8-g4 
15) Se2-g3 Ta8-c8 
16) Tal-c1 Tf8-e8 
17) Kg1-hl c6+d5 
18) e4+d5 Lg4+f3 
Weiss bekommt zwar dadurch 

einen Doppelbauer, indess werden zu
gleich die g-Linie fur den Konigs
thurm und die Felder f5 und h5 
fur den Springer !rei. Schwarz 
hatte deshalb den Abtausch unter
lassen sollen. 

19) g2+f3 . Tc8+cl 
20) Tfl+cl Sg6--e5 
21) Ld3-b5 Te8-f8 
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Dass Schwarz auf 21) . . . Se5·· 
+f3 durch 22) Dd2-c3 ill' Nach
theil gekommen ware, ist orsichtlich. 

22) Tcl-gl 

Schliigt nun Schwarz den Bauer 
f3, so folgt 23) Sg3-f5. 

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

Weiss. Schwarz. 

22) f7-f6 
23) Sg3-f5 g7-g6 
Auf 23) .. Tf8-f7 wilrde 

24) Sf5-h6 %, auf 23) ... Se5-
g6 24) h2-h4 und 25) h4-h5 
folgen. 

24) Dd2-h6 Tf8-f7 
25) Lb2+e5 
Weiss ilbereilt den Angriff. f3 

-f4 war der richtige Zug. 
25) f6+e5 
26) Tgl+g6% h7+g6 
27) Dh6+g6 % Kg8-f8 
28) Dg6-h6 % Kf8-g8 
29) Dh6-g6 % Kg8-f8 
30) Dg6-h6% 

und Weiss macht remis dUl'ch ewi
ges Schach. 



A. de Riviere. P. Journoud. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 SbS-c6 
3) Lfl-c4 LfS-c5 
4) b2-b4 Lc5+ b4 
.j) c2 -- c3 Lb4-a5 
6) d2-d4 
Auf 5) . . . Lb4-a5 ist 15) (12 

-- d4 die starkste Fortsetzung des 
Angriffs. Rochirt Weiss dagegen, so 
zieht Schwarz 6) . Sg8-f6 und 
rochirt ebenfalls. 

6) 
7) K __ 

e5+d4 
Sg8-f6 

Diesel' Zug von Schwarz ist nicht 
gut. Besser ist 7) . . . La5 - bG, 
uncl vielleicht am besten d4+c3. 

8) Lcl- a3 
Rftckt Weiss den Konigsbauel' 

VOl' , so bekommt Schwarz durch 
8) ... d7 - d5 ein gutes Spiel. 

8) cl7--cl6 
Schwarz hat keinen bessern Zug. 

Weiss. Schwarz. 

!) c4 -c5 

10. 

Schwarz hat eine schwache Ver
theidigung gewahlt, indess behalt 
Weiss auch auf andere Ztige das 
bessere Spiel. 

'Veiss. Schwa.rz. 

[0) Dcl1-b3 
Webs clroht Mat 

10) 
11) Tf1-el 
12) Sb1-cl2 

13) Scl2+e4 

in 2 Ztigen. 
Dcl8-cl7 
e5-e4 

La5+c3 

Weiss giebt clie Qualita.t, nm 
einen schnell entscheiclenclen Angriff 
zu erlangen. 

13) 
14) TaH e1 
15) Se4-g5 

Lc3+c1 
Ke8-d8 
Sc6-a5 

Schwarz ist mit clem unvermeicl
lichen Verluste del' eigenen Dame 
beclroht und greift deshalb die feind
liche an. 

16) Sf3-e5 
Ein scMner Zug, der das Mat 

einleitet. 
16) Sa5+b3 



Weiss kUndigt Mat in vier ZU
gen an. 

Weiss. Schwarz. 

J 7) Se5+f7! Dd7+f7 

A. AlderaaeR. G. R. Neumann. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 Sb8-o6 
3) Lfl-04 Lf8-o5 
4) b2-b4 Lo5+ b4 
5) c2-c3 Lb4-a5 
0) d2-d4 e5 + d4 
7) K-. d4 + c3 
Es scheillt das beste fUr Schwarz, 

auch den dritten Bauer zu neh
men. Der Angriff wird lmum star
ker, als wenn Schwarz sieh bei La5 
- b6 mit nul' eillem Bauer mehr 
begllilgt. 

8) Ddl-b3 Dd8-f6 
Auf 8) . . DdS-e7 folgt 

9) Sbl·+ e3 La5+c3 10) Db3+ 
e3 8g8-f6 11) LeI-a3 d7-do 
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Wei.s. Schwarz. 

18) Sg5+f7! Kd8-d7 
19) Lc4-b5! c7-c6 
20) Te1-e7i". 

( 

11. 2'« UA'1 
/ 

12) e4 tJ1 e5 81'6-e4 13) Dc3-b2 
zum V ortheile fill' Weiss. 

Weiss. Schwarz. 

9) e4-e5 Df6-g6 
Nimmt Schwarz den Bauer e5 mit 

dem Springer, so gewinntWeiss dureh 
10) Tfl-e1 d7-d6 11) Sf3+e5 
d6 + e5 12) Db3-a4! den Laufera5. 

10) Sb1+c3 Sg8-e7 
Am besten! 10) . .. LaH- e3 

und 10) . . . b7 - b5 hat sich als 
ungiinstig herausgestellt. 

11) Tfl-el 
Gewohnlich wird hier del' AngrifI 

mit 11) Sc3-e2 fortgesetzt. 
11) ... TaS-b8 
U m mit 12) . . . b7 - b5 einen 

Gegenangriff cillzuleiten. 
12) Sf3-h4 Dgli-h;) 
13) Tel-e4 
Weiss droht mit Lc4 - e2 die 

schwarze Dame zu 
. 13) 

14) SM-f3 
15) Lc1-b2 
16) Lc4-d5 

erobern. 
g7-g5 
h7-116 
b7-b5 

Del' Laufer steht hier schlecht; 
bessel' ware fiir ihn das Feld e2. 

16) Sc6-d8 
17) Te4-e3 La5 +c3 
IS) Te3+c3 Se7+d5 
19) Db3 + d5 Sd8-e6 
20) Sf3 --d4 K-. 



Die Rochade sieht gewagt aws, 
iot aber wohl ganz sicher. 

Weiss. Schwarz. 

21) Sd4-f5 Se6-f4 
22) Del5-d2 Lc8-b7 

HiUte sich Schwarz verleiten las

sen durch 22) ... Sf4-e2 % 23) Kgl 

- hI Se2+ c3 die Qualitat zn ge
winnen, so hiitte Weiss mit 23) Dr12 

c3 eincnunwiderstehlichen Angrilf 
erlangt. 

23) f2-f3 Tf8--e8 

"'"Ghw .... l:, 

Wollte nUll Weiss den Bauer 
c7 mit dem Thurme nehmen, so 
warde Schwarz mit 24) ... Lb7 -+ f;\ 
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25) g2 + f3 Dh5 f3 elie Partie 
sehr schnell gewinnell. 

Weiss. Schwarz. 

24) Sf5-g3 
25 Kgl-hl 

Dh5-gG 

Del' Bauer c7 konute auch jetzt 

nieht genommen werden wegen 25) ... 

Dg6-b6% 
2.'») d7-ell) 

26 Tc3+c7 
27) Tal-dl 

~ch"lII.r/. 

28) Lb2+e5 

d6+e5 
g5-g4 

Anstatt sich vollig auf die De
fensive venveisell zu lassen, ent
schliesst sieh Weiss weiner Opfer
combination. 

28) Sf4+g2 
29) Tc7 + b7 Tb8+b7 
30) Dd2+g2 Te8+e5 
:) 1) fa --f4 Te5-e7 

H2) f4-f5 Dg6-fG 
33) h2--h8 

Weiss will die g-Linie ZUl1l Au-

griff auf den schwarz en Konig offnell. 

33) g4+h3 
84) Dg2-f3 Tb7 -d7 

85) Tdl-fl Df6-g5 
:16) Tf1~·g 1 h3--h2 



W.i ••. Schwarz. 

37) Tgl-g2 
Auf 37) Khl -+ h2 folgt 37) 

. . Dg5 - h4! 38) Kh2 --- g2 
Td7 -d2! 39) Kg2-fl Dh4-
h3! etc. 

37) ... Td7-d2 

Weiss. Schwarz. 

38) Sg3-e2 Te7 +e2 
39) Tg2+e2 
Auf 39) Tg2 + g51 h6 + g5 

40) Df3 - f1 gewinnt Schwarz in 
wenigen Ziigen. 

39) Dg5-g1,.. 

Springerspiele mit Lauferangriif. ~ck ~ 
12. 

P. Morphy. Club lU BOlton. 

W.iss. Schwarz. 

t) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 Sb8- c6 
3) Lfl-b5 
Dieser Lauferzug, die angebliche 

"Spanische Partie", hat nicht bIos 
den Zweck der Spielentwickelung wie 
3) Lfl-c4, sondern er droht so
fort dem Bauer e5 die Deckung 
durch den Springer c6 zu entziehen. 
Diese Eroffnung ist meistens minder 
lebhaft, aber hOchst solide. 

3) ... a7-a6 
4) Lb5-a4 b7-b5 

Dieses sofortige Zuriickdrangen 
des weissen Laufers ist nicht rathsam. 

5) La4--b3 Lf8-c5 
6) c2-c3 d7 -d6 
7) d2-d4 Lc5--b6 

Besser ware jedenfalls 7) . 
c5+d4. 

8) d4+e5 Dd8-e7 
Nimmt Schwarz den Bauer mit 

dom Bauer wieder, so tauscht Weiss 
die Damen und gewinnt bei 9) .. . 
Sc6+d8 den Bauer e5, bei 9) .. . 

Ke8+d8 den Baued7. Zieht Schwarz 
8) ... 8c6+e5, so gewinnt Weiss 
durch 9) S£3+05 d6+e5 10) LbH 

+ f7! Ke8-e7 11) Dd 1 + d8! Ke7 
+-d8 ausser dem Bauer £7 noch ein 
Tempo, indem del' Konig von Schwarz 
zwei Ziige thUll muss, nm von e8 
nach d8 zu gelangen. 

Weiss. Schwarz. 

9) Lb3-d5 Lc8-b7 
10) Lcl-g5 f7-f6 
11) e5+f6 Sg8+f6 
12) Kr""\ De7-d7 
Schwarz konnto hier nach del' 

Damenseite rochirell ; Weiss Mtte 
jedoch sofort durch a2--a4 den An
griff eingeleitet. 

13) Lg5--\-f6 
Schwarz hofft, bei Gelegenheit 

noch die offene g-Linie zum Gegen
angriff benutzen zu konnen. 

14) Sf3-d4 
Weiss droht mit del' Dame auf 

h.5 Schacll zu geben und hindert zu
gleich die Rochade nach del' Damen
seite. Denn fande diese statt, so 
wiirde Weiss dnrch 15) Ld.'> -- e6 
die Dame erobem. 

14) 
15) Ddl-h5! 
16) c3+d4 
17) Tfl-e1 
18) Ld5+ b7! 

Lb6+d4 
Ke8-d8 
Kd8-c8 
Sc6+d4 
Kc8-j-b7 



Weiss. Schwarz. 

19) Dh5-d5% Sd4-c6 
20) a2-a4 

Weiss bestrebt sich, seinen Da
menthurm ohne Zeitverlust in Thii
tigkeit zusetzen. Es droht 21) a4+ 
b5 a6 + b5 22) Dd5+ b5 % Kb7-
cS 23) Tal+aS! 24) TaS+bSt. 

20) ... Kb7-b6 
Schlagt Schwarz den Bauer, so 

nimmt Weiss mit dem Thurm a1 wie
der. Zieht dann Schwarz, urn dem 
Zuge Ta4 -b4! vorzubeugen, a6-
a5, so gewinnt Weiss durch Dd5-
b5 % den Springer c6. 

21) a4 -a5! 

A. Anderuen. 
Weiss. 

1) e2-e4 
2) Sgl-f3 
3) Lfl-b5 
4) d2-d3 
5) Lb5+c6% 

L. Paulsen. 

Schwarz. 

e7-e5 
Sb8-c6 
SgS-f6 
d7-d6 

Auf d7 -d6 ist der sofortige 
Abtausch die starkste Fortsetzung 

Neuma n n, Leitfaden. 3. Aufi. 
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Weiss. Schwarz. 

21) Kb6-b7 
Schwarz darf den Bauer a5 

nicht mit dem Springer schlagen, 
weil Weiss 22) Dd5 - d4% ziehen 
wiirde. Ginge darauf der Konig, 
so wiirde der Thurm al den Sprin
ger a5 nehmen; geschahe 22) ... 
c7- c5, so wiirde 23) Tcl + c5 
Sa5-c6 24) Tc5+b5U Kb6+b5 
25) Sbl-·c3t oder 24) . .. Kb6 
-c7 25) Dd4-b6! Kc7-cS 
26) Tal + a6 TaS + a6 27) Db6 
+ a6! KcS - dS 2S) Tb5 - b6 
folgen. 

22) Tal-a3 
und Weiss gewinnt. Der Thurm a3 
droht auf c3 den AngrifI auf den 
Springer c6 zu verstarken. Geschieht, 
urn dieses zu hindern, 22) . . . b5 
- b4, es folgt 23) Ta3 - b3 nebst 
24) Tb3 + b4% und Offiziergewinn. 
Spielt Schwarz im 22. Zuge einen 
seiner Thiirme nach eS oder gS, 
urn auf e5 oder g5 die feindliche 
Dame anzugreifen, so zieht Weiss 
zunachst 23) f2-f4. 

IS. 

des AngrifIs, da auf andere Ztige 
LcS-d7 geschehen Wiirde. 

Weiss. 

5) 
6) h2- h3 
7) Sbl-c3 
S) K.-
9) Sc3-e2 

Schwarz. 

b7+c6 
g7-g6 
LfS-g7 
K.-

Der Springer soll auf g3 postirt 
3 



und von dort aus zum Angriff ver
wendet werden. 

Weiss. Schwarz. 

9) ... c6-c5 
Dieser Zug geschieht, urn dem 

Zuge d3-d4 vorzubeugen. 
10) Se2-g3 LcS-b7 
Der Laufer ist auf diesem Felde 

nicht sehr wirksam, weil er durch 
den geniigend gedeckten Bauer e4 
gehindert ist. 

11) Tfl-e1 Sf6-d7 
12) Ta1-b1 
Urn durch b2-b4 die feindliche 

Bauernstellung zu durchbrechen. 
12) f7-f5 
13) b2-b4 f5+e4 
14) d3+e4 c5+b4 
15) Tbl+b4 Sd7-b6 
Dieser Zug ist sehr schwach. 

Der Springer hat auf b6 keinen an
dem Zweck, als den Laufer b7 gegen 
den Thurm b4 zu vertheidigen. 
U ebrigens kommt der Springer selbst 
bald in Verlegenheit. 

16) Tb4-b3 
17) a2-a4 
IS) Lc1-e3 
19) Dd1-e2 

DdS-e7 
a7-a5 
TaS-a6 
Lb7-cS 

Schwarz zieht den Laufer zUrUck, 
urn den Springer b6 frei zu machen. 
Man vergleiche die Anmerkung zum 
10. Zuge von Schwarz. 

20) Te1--b1 De7-dS 
21) Sf3-g5 
Eine FaIle! Weiss droht 22) Le3 

+b6, urn auf 22) ... DdS+g5 
durch 23) Lb6+c7 einen Bauer, auf 
22) ... c7 +b6 durch 23) De2-
c41 KgS-hS 24) Sg5-f71 TfS 
+ f7 25) Dc4 + f7 die Qualitat zu 
gewinnen. 
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Weiss. Schwarz. 

21) DdS-e7 
22) Sg5-f3 
Da Schwarz den richtigen Gegen

zug macht, so geht der Springer auf 
seinen alten Posten zuriick, und die 
Situation ist nach 

22) ... 
unverandert geblieben. 

De7-dS 

23) h3-b4 KgS-hS 
Schwarz durfte in den letzten 

ZUgen den Bauer a4 nicht schlagen, 
weil der Springer durch De2-c41 
erobert worden ware. Da Schwarz 
jetzt diesem Schachbieten vorbeugt, 
so zieht Weiss zur Deckung des 
Bauers: 

24) Tb3-a3 Ta6-aS 
25) b4-h5 LcS --a6 
26) De2-el Sb6--c4 
27) Ta3-b3 DdS-d7 
2S) h5+g6 h7+g6 
29) Le3-g5 Dd7+a4 
Durch das Schlagen dieses Bauers 

verliert Schwarz ein Tempo, welches 
von Weiss geschickt zum Angriff be
l1utzt wird. 

30) Sf3-h4 Da4-e8 



Weiss. Sohwarz. 

31) Sg3-fl 
Um clem Thurme b3 Platz zu 

machen. 
31) ... a5-a4 
32) Tb3-h3 KhS-g8 
Weiss drohte durch 33) Sh4-

g6 U einen Bauer und die Qllalitat 
zu gewinnen. 

33) Th3-g3 
34) Tbl-al 

a4-a3 
Lg7-f6 

Ein entscheidender Fehler! 
35) Sh4+g6 Lf6+g5 
Die Dame darf den Springer g6 

nicht schlagen, weil sie durch 36) Lg5 
+ f6 veri oren gehen wiirde. 

Dr. Y. d. Linde. 

Weiss. 

1) e2-e4 
2) Sgl-f3 
3) Lfl-b5 
4) K~ 

Dr. B-k. 

Schwarz. 

e7-e5 
Sb8-c6 
Sg8-f6 
Sf6+e4 

Hier geschieht auch haufig 4) ... 
Lf8-e7. 

5) d2-d4 
6) Ddl-e2 
7) Lb5+c6 
Schwarz macht 

Platz fiir seinen Sd5 
8) d4+e5 
9) c2-c4 

10) Sb1-c3 
11) e5-e6 
12) Tfl-e1 
13) Sf3-d4 
14) De2-f3 
15) e6-e7 

LfS-e7 
Se4-d6 
b7+c6 

den richtigen 
frei. 
Sd5-b7 
K~ 

f7-f5 
d7-d6 
DdS-e8 
Sb7-dS 
Le7-f6 
Lf6+e7 
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14. 

Weiss. Schwarz. 

36) Sg6+f8 KgS + fS 
37) Tg3 + g5 KfS-e7 
3S) Sfl-e3 Ke7-d7 
39) Tg5-g3 
Zum indirecten .An griff auf den 

Bauer a3. 
39) c7-c6 
40) Se3+c4 La6+c4 
41 ) Del--c3 d6-d5 
42) Tal+a3 
Schwarz giebt die Partie auf, 

da er den Bauer a3, der seine letzte 
Hoffnllng war, verloren hat und nun 
clem Uebergewicht del' weissen Steine 
erliegen muss. 

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

16) Lc1-g5 
Der .Angriff 16) Sc3 - df> (mit 

Bedrohung von c7 und e7) c6+d5 
3* 



17) Df3+d5 gegen Kg8 und Ta8, 
sieht wohl verlockend aus, kann abel' 
mit 17) ... Sd8-e6 18) Sd4+ 
e6 Lc8+e6 19) Dd5+e61 Tf8--f7 
abgeschlagen werden. 

Weiss. Schwarz. 

16) Tf8-f7 
17) Df3-e3 Kg8-f8 
18) Te1-e2 h7-h6 
Del' einzige Zug, urn nicht den 

Le7 zu verlieren. 
19) Tal-el h6+g5 
20) De3+g5 De8-d7 
Dg5 konnte ohne Mat nicht ge

nommen werden. Schwarz bekommt 
keine Gelegenheit zur Entwickelung 
seiner Figuren. 

21) Dg5-g6 Le7-f6 
22) Sd4+f5 
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Weiss kann zwar mit 22) Te2-
e8% gegen zwei Thiirme die schwarze 
Dame gewinnen, dies ware abel' ein 
nachtheiliger Tausch. Die schwarze 
Dame kann ohne Mat den Sf5 nicht 
schlagen. 

Weiss. Schwarz. 

22) ... 
Abtauschen ist rathsam, wenn 

man materiell im Vortheil ist. 
23) b2+c3 Lc8-a6 
Schwarz ist vollstandig eingeengt 

geblieben. Sf5 kann noch immer 
nicht ohne Mat genommen werden. 

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

Zweispringerspiel im Nachzuge. 

15. 

v. d. Lasa. C. Mayet. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 ~. 
2) 8g1-f3 8b8-c6 
3) Lfl-c4 8g8-f6 
Diesel' Zug ist nicht so gut wie 

3) ... Lf8-c5, weil Weiss bei 
richtigem Spiel mindestens einen 
Bauer gewinnt. 

4) Sf3-g5 
5) e4+d5 
Besser ist 5) • . . Sc6-a5, 

wodurch Schwarz fiir einen Bauer 
den Angriff bekommt. 

6) Sg5+f7 
Weiss opfert den Springer, urn 

den feindlichen Konig aus seillem 

Weiss. Schwarz. 

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

6) ... Ke8+f7 
7) Dd1-f3! 

Weiss greift durch dieses Schach 
den Springer d5 zum zweiten Male 
an, del' nicht andel'S gedeckt werden 
kann, als durch 

7) '" Kf7-e6 
8) Sb1-c3 

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

8) Sc6-e7 
9) d2-d4 



Nimmt Schwarz dies en 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-b5 
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+b5 
Urn die Fesselung des Springers 

d5 aufrecht zu erhalten, nimmt Weiss 
nicht mit dem Laufer. 

10) c7-c6 
11) Sb5-c3 Dd8-b6 
12) d4+e5 
Weiss hat jetzt fiir den ge

opferten Offizier drei Bauern er
obert. 

12) Lc8-b7 
Schwarz wiirde schlecht daran 

thun, den Bauer e5 mit dem Konig 
zu nehmen , da er von demsel
ben gegen den Angriff der feindli
chen Figuren einigermassen geschiitzt 
wird. 

13) Sc3-e4 
Schwarz greift 

Schach zugleich den 
14) Lc1-d2 

Dd6-b4! 
durch dieses 
Laufer c4 an. 

Weiss konnte das Schach und 
den Laufer c4 zugleich durch den 
Springer auf d2 oder durch die Dame 
auf c3 decken, wiirde aber im ersten 
Falle die Entwickelung des Laufers 
cl 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 Laufers c4 aber nimmt die 
schwarze Dame ein Feld ein, auf 
welchem sie in den nachsten Ziigen 
erobert wird. 

SclIW .. '!'/, . 

Weiss. 

14) 
15) Df3 ·- g4% 

Schwarz. 

Db4+c4 
Ke6+e5 

Weicht der Konig nach £7 aus, 
so Wiirde 16) Se4-d6! Kf7 -g8 
17) Dg4-e6 t folgen; deckt Schwarz 
das Schach durch 15) ... Se7-f5, 
so gewinnt Weiss durch 16) Se4-
g5 % die Dame. 

16) f2-f4 % Ke5-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% 
Geht der Konig 

gewinnt Weiss durch 
18) Ld2 + c3! 
1!:J) f4-f51 

nach d3, so 
18) Dg4-e2! 
Kd4+e4 
Ke4-d5 



Weiss. Schwarz. 

20) K~cll 

Man achte auf die SteHung nach 
der langen Rochade. 

20) 
21) b2-b4l 

C. Mayet. 

Weiss. 

1) e2-e4 
2) Sgl-f3 
3) Lfl-c4 
4) Sf3-g5 
5) e4+d5 
6) Lc4-b5l 
7) d5+c6 
8) Lb5-a4 
Weit besser ist 
8) 
9) Sg5-f3 

10) Ddl-e2 
11) Sb1-c3 
12) Sf3-e5 
Nimmt Weiss 

Kd5-c5 
Kc5-b5 

M. Lange. 

Schwarz. 

e7-e5 
Sb8-c6 
Sg8-f6 
d7-d5 
Sc6-a5 
c7-c6 
b7+c6 

8) Lb5-e2. 
h7-h6 
e5-e4 
Lf8-c5 
K~ 

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. Schwa,.... 

22) a2-a41 
gezwungen wird. 

22) ... Kb5+a4 
Durch 22) ... Kb5-b6 wiirde 

Schwarz die Partie Hinger hinhalten 
konnen. 

23) Dg4+c4 Se7-d5 
24) Kcl-b2 
Weiss droht mit dem Thurm mat 

zu setzen, was Schwarz nur noch 
durch 

24) " 
urn einen Zug aufhalten kann. 

25) Tdl-all Sc3--a2 
26) Tal+a2 t 

Schwarz durch 12) .. Sf6+e4 
13) De2+e4 Tf8-e8 14) Sf3-
e5 f7 - f6 einen Offizier. 

Weiss. Schwarz. 

12) ... Dd8-c7 

Schwan. 

,,'ti l ••. 



Weiss. Schwarz. 

13) Se5-c4 Lc8-g4 
Ein guter Zug! Weiss muss 

mit del' Dame nach fl gehen, wo
durch er an del' Rochade gehindert 
wird. 

14) De2-fl 
Zoge Weiss statt dessen den 

f-Bauer zwischen die Dame und den 
Laufer g4, so wiirde Schwarz durch 
14) ... e4+f3 15) g2+f3 Sa5 
+c4 in entscheidenden V ortheil 
kommen. 

14) Ta8-dS 
15) h2-h3 Lg4-e6 
16) Sc4-e3 TfS-eS 
17) La4-b3 Le6-d5 
Schwarz wiinscht den Abtausch 

des Laufers, um seine Bauern zu 
verb in den. 

IS) Dfl-e2 TeS-e5 
Schwarz zieht den Thurm auf 

dieses Feld, um den Springer f6 
tiber h5 nach f4 zum Augriff 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) 
20) h3+g4 
21) a2+b3 

Sf6+g4 
Sa5+b3 
e4-e3 
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Schwarz opfert den Bauer, um 
die Entwickelung des weissen Damen
laufers zu verhindern. 

Weiss. Schwarz. 

22) d2+ e3 
Weiss hatte mit dem f - Bauer 

nehmen miissen, um den yom Laufer 
d5 angegriffenen Bauer g2 durch die 
Dame zu decken. 

22) 
23) Thl-g1 
24) Tal-a4 

Ld5+g2 
Lg2-d5 
Te5-e6 

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

25) g4-g5 
Weiss thate bessel' , zunachst 

den Laufer d5 mit dem Springer zu 
nehmen. 

25) Dc7-h2 
26) De2-fl 
Zieht Weiss 26) Ta4 --g4 , so 

verliert er durch 26) ... h6 -h5 
27) Tg4 -- g3 Lc5- d6 die Qua
litat. 

26) ... Ld5-f3 
27) Ta4-al 
Auf 27) Lcl-d2 wiirde folgen: 

27) ... Te6 - d6 2S) Sc3- bl 
Lc5 + e3 mit entscheidendem Vor
theil fiir Schwarz. 

2S) Te6-d6 
Weiss giebt die Partie auf, da 

er das auf dl drohende Mat nul' 
mit grossem Verlust decken kann. 



P. Morphy. Domilguez. 

Weiss. Schwan:. 

1) 82-84 e7-e5 
2) Sgl-fS Sb8-c6 
3) Lfl-c4 8g8-f6 
4) d2-d4 

Diesel' Zug ist nicht so stark 
wie 4) Sf3- g5. 

4) ... e5+d4 
5) K,-,. 
Besser als den Bauer d4 zu 

nehmen, da Schwarz dies en nicht 
behaupten kann. 

· 5) ... Lf8-c5 

Besser hittte Schwarz gethan, 
den Bauer e4 mit dem Springer zu 
schlagen, da die Fortsetzung 6) Tfl 
-ei d7-d5 7) Lc4+d5 Dd8+d5 
8) Sb1-c3 ein gleiches Spiel giebt. 

6) e4-e5 Sf6-e4 
7) Lc4-d5 f7-f5 
8) e5+f6 
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17. 

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

Weiss. Schwarz. 

8) 
9) Lcl-g5 

10) Lg5+f6 
11) Tfl-el% 
12) Sf3-e5 

Se4+f6 
Lc5-e7 
Le7+f6 
Sc6-e7 

Weiss beabsichtigt mit del' Dame 
auf h5 Schach zu geben und dann 
auf g7 - g6 mit Se5 + g6 fortzu
fahren. 

12) ... Lf6+e5 
Nimmt Schwarz den Laufer d5 

mit dem Springer, so verliert er 
durch 13) Se5-c6% die Dame. 

13) Ddl-h5 I g7-g6 
14) Dh5+e5 Th8-f8 
15) Sb1-d2 c7-c6 
Schwarz hittte besser gethan, 

durch 15) ... d7- d6 die Dame 
zu vertreiben. 

16) Sd2--c4 
Nimmt nun Schwarz den Lau

fer d5, so giebt der Springer auf 
d6 Mat. 

16) 
17) 
18) 
19) 

Sc4+d6% 
Ld5-e6% 
Sd6+c8% 

Der einzige Zug! 
20) De5+ d6t. 

d7-d6 
Ke8-d7 
Kd7-c7 
Dd8-d6 
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Springerspiele mit Centrnmangri1f. :l~Jk ~ 

18. 

L. Paulsen. Dr. E. v. Schmidt. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 Sb8-c6 
3) d2-d4 
Auch diese Fortsetzungdes An

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

3) ... 
4) Sf3+d4 
Weiss kann hier auch mit 4) 

Lf1-c4 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-c5 
5) Lc1-e3 Dd8-f6 
6) c2-c3 Sg8-e7 
7) Lfl-e2 d7-d5 
8) Le2-f3 Sc6+d4 
9) c3+d4 Lc5-b41 

10) Sbl-c3 d5+e4 
11) Lf3+e4 K,-.. 
12) K,-.. Lb4-d6 
13) Dd1-d2 Se7-f5 
14) Ta1-d1 Df6-h4 
15) g2-g3 Dh4-h5 
16) Le4-g2 Tf8-e8 
17) Le3-f4 c7-c6 
18) Sc3-e4 Ld6+f4 
19) Dd2+f4 Lc8-e6 
20) Se4-g5 
Der Gabelangriff 20) g3 - g4 

fiihrt nicht zum Gewinn eines Offi
ziers, weil Schwarz 20) . . . Dd5-
h4 ziehen Wiirde, worauf Weiss den 
Springer mit dem Bauer nicht schla-

genkonnte, ohne die Dame zu ver
lieren. 

Weiss. Schwarz. 

20) Sf5 - h6 

Hdlwftn.. 

21) Sg5+~'{r Te8 + e6 
22) d4 - -d5 
Auf diese Weise wird Weiss den 

isolirten Bauer, der eine Schwache 
seines Spieles war, mit Vortheil los. 

22) c6+d5 
23) Td1+d5 Dh5-e2 
24) Df4-d4 
Nicht nur zur Deckung des 

Bauers b2, sondern hauptsachlich 
zur Verstarkung des Angriffs auf der 
d-Linie. 

24) 
25) Td5-d7 
26) Lg2--d5 

Ta8-e8 
Te6-a6 

Dieser Zug geschieht, urn den 
Bauer a2 zu decken und urn den 
Springer h6 an seinen Posten zu fes
seln, den er wegen des doppelten 
Angriffs auf den Punkt f7 nicht ver-
lassen darf. 



Weiss. Schwarz. 

26) b7-b5 
Schwarz riickt den angegriffenen 

Bauer vor. 
27) Ld5-b3 

urn die d-Linie wieder ausschliess
lich den "schweren" Offizieren zur 
Verfiigung zu stellell. 

27) TeS-e7 
2S) Td7-dSl Te7-eS 
29) Dd4-d7 KgS-fS 
Schwarz hat keine andere Deckung 

des Thurmes. 
30) Tfl-d1 
Weiss droht jetzt 31) Dd7-

c7 nebst 32) TdS + eS% De2 + 
eS 33) Tdl- dS mit Damenge
winn. 

30) TeS+dS 
31) Dd7+dS% De2-eS 

A. B. Meek. P. Morphy. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 Sb8-c6 
3) d2-d4 e5+d4 
4) Lfl-c4 LfS-c5 
5) Sf3-g5 SgS-h6 
6) Sg5+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 
Hande des Nachziehenden tiber. 

6) Sh6+f7 
7) Lc4+f7% KeS+f7 
8) Ddl-h51 g7-g6 
9) Dh5+c5 d7-d6 
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Weiss. Schwarz. 

32) Dd8-g5 
Weiss will 33) Td1-dS ziehen. 

32) ... Ta6-f6 
32) . . . f7 -f6 darf wegen 

33) Dg5-c51 DeS-e7 34) Tdl 
-dS t nicht geschehen. 

33) Dg5-c5% KfS-gS 
Auf 33) . . . DdS - e7 folgt 

34) Tdl-dSt 
34) Dc5-c7 
Schwarz kann jetzt den Zug 

35) Td1-dS, durch welchen Weiss 
die Dame gewinnt, nicht mehr pa
riren. Denn zoge er 

34) ... Tf6-c6 
so wiirde die Folge sein: 

35) Dc6+c6 DeS+c6 
36) Tdl-dSl Dc6-e8 
37) TdS+eSt. 

Weiss. 

10) Dc5-b5 
11) Db5-b3% 

Schwarz. 

Th8-e8 
d6-d5 

Weiss darf diesen Bauer mit der 
Dame nicht nehmen, wei! der Bauer 
e4 gefesselt ist. 

12) f2-f3 
13) Db3--d3 
14) f3+e4 
15) g2-g3 
16) Ke1-f2 
17) Sbl-d2 
IS) Dd3-b5 

Sc6-a5 
d5+e4 
Dd8-h4% 
TeS+e4% 
Dh4-e7 
Te4-e3 

Die Dame darf den Bauer d4 
nicht nehmen, weil dann 18) ... 
Te3--e2% die Partie entscheiden 
Wtirde. Aus demselben Grunde darf 
weder jm nachsten Zuge der Springer 



noch im 20. Zuge del' Laufer ge-
schlagen werden. 

Weiss. Schwarz. 

18) c7-c6 
19) Db5-fl Lc8-h3 
20) Dfl-dl Ta8-f8 
21) Sd2-f3 Kf7--e8 
Weiss giebt die Partie auf. 

Schwarz droht mit 22) . . . Te3+ 

J. Koilich. A. Anderlsen. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 
2) Sgl-f3 
3) d2-d4 
4) Lfl-c4 
5) K ___ 

e7-e5 
Sb8-c6 
e5+d4 
Lf8-e5 

Auf 5) c2-c3 wiirde Schwarz 
am besten mit 5) . . . Sg8-f6 in 
eine Variante del' dritten Partie ein
lenken. Fehlerhaft ware dagegen 
5) . . . d4+c3 wegen 6) Lc4+ f71 
Ke8+f7 7) Ddl-d51 

5) '" d7-d6 
6) c2-c3 Lc8-g4 
Die beste Entgegnung. Zoge 

Schwarz statt des sen 6) . . . d4+ c3, 
so wiil'de er dadurch die Entwick
lung des Gegners befordern. 

7) Ddl--b3 Lg4+f3 
8) Lc4+f7% 

Auf 8) g2 + f3 wiirde Schwarz 
mit 8) ... Sc6-e5 antworten. 

8) ... Ke8-f8 
9) Lf7+g8 

W oIlte Weiss statt des sen den 
Laufer f3 nehmen, so wiirde die Fort
setzung sein: 9) g2 + f3 Sc6 - e5 
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f3 % mindestens einen Offizier zu ge
winnen. Nimmt 'Weiss den Thurm 
e3 mit dem Laufer, so schlagt die 
Dame wieder und setzt sofort mat. 
Auf 22) Thl-el wiirde Schwarz 
durch 22) ... Te3+f3 % 23) Dd1 
+f3 Tf8 + f3% 24) Kf2 + f3 De7 
+ el die Dame erobern. 

Weiss. Schwarz. 

10) Lf7+g8 Se5+f3% 11) Kgl
g2 Sf3-h4% 12) Kg2-hl Th8 
+g8. 

9) 
10) g2+f3 

Schwarz. 

11) Db3-dl 
12) b2-b4 
13) Lc1-b2 

Th8+g8 
g7-g5 

Dd8-d7 
Lc5-b6 
d4-d3 

Del' richtige Zug, del' Weiss in 
seiner Entwicklung zuriickhalt. 

14) Ddl+d3 Sc6-e5 
15) Dd3-e2 Dd7-h3 
16) Sbl-d2 g5-g4 

und Schwarz muss gewinnen. 
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Spanische Vertheidignng im Springerspiel. 

21. 

P. MDrphy. 

Weiss. 

1) e2--e4 
2) Sgl-fS 

D. Harrwln. 

Schwarz. 

e7-e5 
d7-d6 

Diese Vertheidigung des spani
schen Schachautors RuyLopez(1561) 
ist zwar nicht zu verwerfen; ihre 
Durchfiihrung ist jedoch schwieriger, 
weil del' Laufer f8 eingeschlossen 
bleibt. 

3) d2-d4 
Die starkste Fortsetzung des An-

grift's. 
3) 
4) Ddl+d4 
5) Lfl-b5 

e5+d4 
Sb8-c6 

Weiss zieht die Dame nicht 
zuriick, sondern fesselt den angrei
fenden Springer durch den Laufer. 

5) Lc8-d7 
6) Lb5+c6 Ld7 +c6 
7) Lcl-g5 f7 -f6 
Auf 7) . . . Lf8-e7 8) Dd4+ 

g7 Le7 - f6 wiirde 9) Dg7 + h8 
folgen. 

8) 
9) 

10) 
11) 
12) 
13) 
14) 
15) 
16) 
17) 

Lg5-h4 
Sbl-c3 K ___ 

Ta1-dl 
Dd4-c4! 
Sf3·-d4 
h2-h3 . 
Dc4-e2 
Lh4-g3 
Sd4-f5 

Sg8-h6 
Dd8-d7 
Lf8-e7 
K ___ g8 

Tf8-f7 
Sh6-g4 
Sg4-e5 
g7-g5 
Tf7-g7 

Der Springer steht auf diesem 
Felde fast unangreifbar. 

17) ... Tg7-g6 

Weiss. 

18) f2-f4 
19) Tfl+f4 

Schwarz. 

g5+f4 
Kg8-h8 

Schwarz beabsichtigt den Damen
thurm zum Gegenangrift' auf g8 zu 
setzen. 

20) Tf4-h4 
Schwa,..,-. 

Weiss kommt dieser Absicht zu
vor. Geschahe jetzt 20) . . . Ta8 
- g8, so wiirde 21) Th4 +h7! 
Kh8+h7 22) De2-h5! Tg6-h6 
23) Dh5 + h6 t .folgen. Zugleich 
droht Weiss 21) Lg3+e5 f6+e5 
22) Th4 + h7! Kh8 + h7 23) De2 
-h5! Kh7-g8 24) Dh5+g6! zu 
spielen. Schwarz begegnet dies em 
Plane durch 

20) ... Le7-f8 
wodurch er aber dem Thurme a8 
den Weg nach g8 abschneidet. 

21) Lg3 + e5 f6+e5 

22) Tdl-fl Dd7-e6 
23) Sc3-d5 De6-g8 
Schwarz musste vorher 23) 

Lc6+d5 ziehen. Nach 24) e4+ d5 



durfte er abel' nieht mit 24) .. 
De6+d5 fortfahren, da Weiss dureh 
25) Th4+h7% Kh8+h7 26) De2 
-h5% LfS-h6 27) Dh5 +g6% 
Kh7 +g6 2S) Sf5-e71 und 29) Se7 
+ d5 zwei Freibauern erhalten wiirde, 
die wohl den Gewinn del' Partie her
beifiihren wiirden. 

Weiss. Schwarz. 

24) Tfl-f2 
25) Sd5+e7 
26) Se7-d5 

a7-a6 
TaS-eS 
Le6+d5 

Dieser Abtauseh ware auch im 
24. Zuge immer noch vortheilhafter 
gewesen. 

27) e4+d5 TcS-c7 
Die Dame darf d5 nicht nehmen, 

weil Schwarz sich nach den Ziigen 
2S) Th4+h71 KhS+h7 29) De2 
-h5% LfS-h6 30) Sf5+h6 Tg6 
+h6 31) Dh5-f5% Th6-g6 32) 
Df5 + cS nicht mehr lange halten 
konnte. 

2S) c2-c4 
29) Th4-h5 

LfS-e7 
DgS-eS 

Diesel' Damenzug giebt Weiss zu 
einer ebenso feinen, wie entscheiden
den Combination Gelegenheit. 

30) c4-c5 Tc7 + c5 

Barnes. P. Morphy. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 d7-d6 
3) d2-d4 f7-f5 
4) d4+e5 f5+e4 
5) Sf3-g5 d6-d5 

Diese Vertheidigungsvariante wurde 
im vorigen Jahrhundert besonders 
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Nimmt Schwarz mit dem Bauer, 
so gewinnt Weiss durch 31) De2+ 
e51 den Thurm c7. 

Weiss. 

32) De2-h5 % 
33) Sf5+e71 
34) Se7-f51 
35) Sf5+d6 

Schwarz. 

Kh7-g8 
KgS-g7 
Kg7-gS 

Schwarz giebt die Partie auf. 
Die Dame muss ziehen und del' Thurm 
g6 geht verloren 35) ... Tg6+ 
g2%, wodurch Schwarz die Dame zu 
erobern glauben konnte, wiirde an 
36) Tf2+g2% scheitern. 

22. q'U'k~ !f~~i 
von dem franzosische:lachmeister 
Philidor bevorzugt. 

Schwarz darf nicht 5) . . . d6 
+e5 ziehen, weil Weiss durch 6) Dd1 
+dS% KeS+dS 7) Sg5-f71 den 
Thurm hS gewinnen wiirde. 

Weiss. Schwarz. 

6) e5-e6 LfS-c5 
Die gewohnliche Fortsetzull.g ist 



Weiss. Schwarz. 

6) ... Sg8-h6, um den Springer 
g5 nicht nach f7 zu lassen. 

7) Sg5-f7 
Weiss thiite bessel' 7) Sg5+e4 

zu ziehen, weil er nach 7) . . . d5 
+e4 durch 8) Ddl-h5 % den Lau
fer c5 gewinnen wiirde. 

7) '" Dd8-f6 
Schwarz droht 

auf f2 Mat. 
8) Lcl-e3 
9) Le3-g5 

10) Sf7+h8 
11) Lfl-c4 
12) Sh8-f7 

mit der Dame 

d5-d4 
Df6-f5 
Df5+g5 
Sb8-c6 

Weiss hiitte hier den Punkt g2 
durch die Rochade decken sollen, da 
er auf 12) ... Sc6-e5 durch 13) Sh8 
-f7 ein gutes Spiel bekommen Wiirde. 

12) Dg5+g2 
13) Thl-fl Sg8-f6 
14) f2-f3 
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) '" 
15) Sbl-a3 

Sc6-b4 
Lc8+e6 

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

16) Lc41-e6 Sb4-d3% 
17) Ddl+d3 
Nimmt Weiss mit dem Bauer, so 

folgt 17) ... Lc5-b4% 18) Ddl 
-d2 Dg2+d2t. 
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Weiss. Schwarz. 

17) e4+d3 
Schwarz droht 18) . . . Dg2-

e2 t und auf 18) c2+d3 18) ... 
Lc5-b4% 19) Kel-dl Dg2-d2t. 

Weiss. Schwarz. 

18) K,..-..,cl 
19) Le6-b3 
Weiss muss das auf c2 dro

hende Mat decken. Zieht er 19) c2 
+d3, so folgt 19) ... Dg2+b2t, 
zieht er 19) Tdl+d3, so geschieht 
19) ... Dg2+fl % 

19) 
20) 
21) 
22) 

Kcl-bl 
Sf7-e5 
Se5-d3 

23) Sd3+c5 

d3-d2% 
La3-c5 
Ke8-f8 
Ta8-e8 
Dg2+f1 

Weiss giebt die Partie auf, da 
auf 24) Tdl + f1 24) . . . Te8 
-ell 25) Tf1+el d2+elDt 
und auf 24) c2-c3 [zur Deckung 
des Thurmes durch den Laufer b3] 
24) . . . Te8 - el das Spiel ent
scheiden wiirde. 
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,-

Doppeltes Konigsspringerspiel. flmJ../J(~ ;;/IM~£~~. 

J. LOwenthal. 

WeiSB. 

1) e2-e4 
2) Sgl-f3 

Barne •. 

Schwarz. 

e7- e5 
Sg8-fS 

Dieser Zug (das sogenannte "l'US
sische Springerspiel") ist nicht SO 
gut, als die in den friiheren Partien 
geschehenen, weil Weiss bei richtiger 
Fortsetzung das freiere Spiel el'Mlt. 

3) Sf3+e5 d7 -d6 
3) ... Sf6+e4 wiirde Schwarz in 

Nachtheil bl'ingen wegen 4) Dd1-e2. 
4) Se5-f3 Sf6+e4 
5) d2-d4 LfS-e7 
Der l'ichtige Zug ware hier 5) ... 

d6-d5. 
6) Lfl-d3 
Noch starker 
6) 
7) K.-
S) h2-h3 
9) Lc1-e3 

10) Sb1-c3 
11) a2-a3 
12) Dd1+d3 
13) Sf3-g5 
14) Sg5+e6 
15) f2-f4 
16) f4-f5 

ware 6) d4-d5. 
Se4-f6 
K.
SbS-c6 
Sc6-b4 
d6-d5 
Sb4+d3 
LcS-e6 
DdS-d7 
Dd7+e6 
De6-b6 
c7-c5 

Die Dame darf den Bauer b2 
nicht nehmen, weil sie durch 17) Tfl 
- b1 wiirde erobert werden. Der 
Zug 16) . . . c7 - c5 aber ist ein 
Fehler, der Schwarz einen Bauer 
kostet. 

17) Sc3-a4 Db6-c6 
IS) Sa4+c5 Le7+c5 

23. 

Weiss. 

19) d4+c5 
20) b2-b4 

Schwarz. 

Sf6-e4 
a7-a6 

Schwarz fiirchtet das weitere Vor
dringen des b-Bauers. 

21) Tal-d1 
Weiss greift den isolirten Bauer 

d5 an, den Schwarz nicht geniigend 
decken kann. 

21) ... 
22) c2-c4 

TaS-dS 
d5+c4 

Ein grober Fehler wegen 
23) Dd3+dS 

worauf Schwarz die Partie aufgiebt. 

Del' verMltnissmassig beste Zug 
war 22) ... Se4-f6; doch Mtte 
Weiss auch dann den isolirten d
Bauer stets gewonnen: 23) Le3-g5 
d5- d4 24) Tfl-f4, da 23) ... 
d5+c4 wegen 24) Dd3+dS TfS+ 
dS 25) Td1+dS% Sf6-eS 26) Tf1 
-e1 KgS-fS 27) Lg5-e7 % KfS 
-gS 2S) Le7 -d6 nicht geschehen 
durfte. 



Dr. C. Giirlng. J. Mlnckwltz. 
Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sgl-f3 Sg8-f6 
3) Sf3+e5 d7-d6 
4) Se5-f3 Sf6+e4 
5) d2-d4 d6-d5 
6) Lfl-d3 Lf8-e7 
Dieser Zug scheint starker als 

der gewohnliche 6) ... Lf8-d6. 

Schn.dr:c .• 

7) c2-c4 
Weiss hiitte rochiren und dann 

erst c2-c4 ziehen sollen. 
7) Le7-b4I 
8) Lcl-d2 Se4+d2 
9) Sbl+d2 K_ 

10) K_ Lc8-g4 
11) Ddl-b3 Sb8-c6 
12) c4+d5 Lb4+d~ 

13) Sf3+d2 
Auf 13) d5 -1- c6 wiirde folgen 

13) ... Lg4+f3 14) g2+f3 Ld2 
- f4 mit siegreichem Angriff fur 
Schwarz. 

13) .. Sc6+d4 
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24. 

Weiss. Schwarz. 

14) Db3+b7 Ta8-b8 
Schwarz opfert einen Bauer, um 

einen Angriff zu erlangen. 
15) Db7+a7 Dd8+d5 
16) Ld3-c4 
Dieser Zug kostet die Qualitat. 

Weiss iibersah den folgenden Gegen-
angriff. 

16) 
17) Lc4+e2 
18) Sd2-b3 

Sd4-e2I 
Lg4+e2 
Le2+fl 

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+fl 
20) Da7+c7 
21) Dc7-c2 
22) Tfl-dl 

Tb8-a8 
Ta8+a2 
Tf8-b8 

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

22) '" Ta2+b2 



Weiss. Schwarz. 

Weiss hat keinen bessern Zug! 
23) 
24) g2-g3 
25) Sb3-d2 
26) Sd2-e4 
27) Se4-g5 
28) Td5-d8% 
29) Td8-d7 I 

Weiss . 

1) e2-e4 
2) 8g1-f3 

Tb2 + c2 
g7-g6 
Tb8-b2 
f7-f5 
Tc2+ f2 
Kg8--g7 
Kg7-h6 

Schwarz. 

e7-e5 
f7- f6 (?) 

Dieser Zug, der zur Deckung 
des Bauers e5 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 vertrimt sind, mehr 
die Fortsetzung 

3) 8f3+e5 
Nach diesem Zuge (das angeb

liche "Damiano-Gambit", von Greco 
"Bastard-Gambit" genannt) 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 I den Thurm h8. 

5) Dh5+ e51 Ke7-f7 
6) Lfl-c4 % Kf7 -g6 
Langer halt sich Schwarz, wenn 

er 6) ... d7 -d5 zieht, Weiss ge-

Neumann, Leitfo.den. 3. Aufl. 
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Weiss. Schwarz . 

30) h2-h4 
Es droht nun 31) Td7+h7t. 

30) Kh6-hf> 
31) Td7+h7% Kh5- g4 
32) Th7-c7 Tf2-c2 
Weiss giebt die Partie auf, da 

er nach dem Abtausch del' Thiirme 
auf del' c-Linie, die Bauem g3 und h4 
und damit das Spiel verlieren muss. 

25.kuw ~ :Sd£U/jt~t. 
winnt dann durch 7) Lc4 + d5 I 
Kf7-g6 8) h2-h4 h7-h5 9) Ld5 
+ b8 Lf8-d6 10) De5-a5 Lc8+ 
b7 11) Da5-f51 Kg6-h6 12) d2 
-d4% g7-g5 13) Df5 - f7 Ld6-
e7 14) h4+ g51 Le7+g5 15) Th1 

+h5t· 
Weiss. Schwarz. 

7) De5-f5% Kg6-h6 
8) d2-'--d4 % g7-g5 
9) h2-h4 Kh6-g7 

10) Df5-f7I Kg7-h6 
11) h4 + g5t· 

4 
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Doppeltes LanferspieI. 

Norfolk. New-York. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Lfl-c4 
Dieser Zug ist nicht so stark 

wie 2) Sgl-f3. 
2) ... LfS-c5 
Dieser altmodische Gegenzug 

heisst spottweise "klassisch". 
3) c2-c3 
Zieht Weiss statt dessen 3) Dd1 

-f3, so muss Schwarz das auf f7 
drohende Mat durch 3) . . . Sg8 
-f6 decken. Auf 3) Ddl-h5 
ist 3) Dd8 - e7 der beste 
Zug. 

3) Dd8-g5 
Es ist zwar im Allgemeinen 

schadlich, die Dame friih ins Spiel 
zu bringen, weil dieselbe von den 
feindlichen Steinen doch gewohnlich 
zurtickgedrangt wird und dadurch 
wichtige Tempi verloren gehen. In 
dieser El'offnung jedoch ist del' Zug 
der Dame nach g5 eine der stark
sten Vertheidigungen. 

4) Ddl-f3 * Dg5-g6 
5) Sgl-e2 d7-d6 
6) d2--d4 Lc5-b6 
7) K~ Sg8-f6 
8) d4+e5 d6+ e5 
9) Se2-g3 Lc8--g4 

10) Df3-d3 Sb8-d7 
11) b2-b4 Sf6-h5 
12) Lc1-e3 K~c8 

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

26. c&uil/k ~)I 

Weiss. Schwarz. 

13) Sg3+h5 
Auf 13) Le3 + b6 Sd7 + b6 

wiirde Weiss den Laufer c4 ver-
lieren. 

13) Lg4+h5 
14) Sbl-d2 Sd7-f6 
15) Dd3-c2 Td7+d2 
Dieses Qualitatsopfer verschafft 

Schwarz einen starken Angriff. 
16) Dc2+d2 
Besser als 16) Le3+d2, worauf 

16) ... Lh5-f3 17) g2-g3 
Dg6-h5 18) Tfl-bl rum dem 
Laufer das Feld fl frei zu mach en] 
Sf6 - g4 sofort fiir Schwarz ent
scheidet. 

16) 
17) Dd2-cl 
18) g2-g3 
19) Lc4-d5 
20) Ld5+e4 
21) Le3+b6 

Sf6+e4 
Lh5-f3 
h7-h5 
h5·-h4 
Dg6+e4 
De4-g4 

Schwarz droht mit del' Dame 
nach h3 zu gehen, worauf das Mat 



auf g2 nicht mehr zu decken sein 
wurde. 

Weiss. 

22) Dc1-e3 

23) Tfl-bl 

Schwarz. 

a7+b6 
e5-e4 

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

24) De3-el 

Urn auf 24) ... Dg4-h3 mit 
25) De1-fl zu antworten. 

24) f7-f5 

25) Tbl-b2 f5-f4 

26) Ta1-bl 

Zieht Weiss die Dame nach 
fl, so gewinnt Schwarz durch h4 

+g3. 
26) Dg4-h3 
Weiss hat nun, urn das auf g2 

drohende Mat zu decken, keinen 
anderen Zug, als 

27) De1-fl 
Schwarz erzwingt jetzt das Mat 

in drei Zttgen. 
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Weiss. Schwarz. 

27) 
2S) Kg1+h2 

Dh3+h21 
h4+g311 

Gabe del' Bauer allein Schach, 
so wiirde Weiss ihn mit dem Bauer 
f2 schlagen; gabe der Thurm allein 
Schach, so wurde dasselbe durch 29) 
Dfl- h31 gedeckt werden konnen; 
da das Schach abel' von beiden gleich
zeitig gegeben wird, also ein Doppel
schach ist, so muss der Konig ziehen. 

29) Kh2-g1 ThS-h1t. 

Springerspiel gegen Lauferspiel. 

Spitzer. 

Weiss. 

1) e2-e4 
2) Lfl-c4 

8dn. 

Schwarz. 

e7-e5 
Sg8-f6* 

Diese Entgegnung, die "Berliner 
Vertheidigung", ist starker als 2) ... 
LfS --c5, obgleich sie in diesel' Partie 
missgluckt. 

3) Sg1-f3 
4) Sb1-e3 

Schwarz thate besser, den Bauer 

27.f},~~~j 
e5 aufzugeben und 4) ... Se4-f6 
zu ziehen. 

Weiss. Schwarz. 

5) d2+c3 
Weiss hat einen Bauer geopfert, 

urn die Entwickelung del' Offiziere 
zubeschleunigen. 

5) f7-f6 
Diese Deckung kann stattfinden, 

weil Weiss nach den Ziigen 6) Sf3 
-!- e5 f6 + e5 7) Ddl-h5! g7-gG 

4* 



8) Dh5+e51 Dd8-e7 den Thurm 
h8 nicht schlagen konnte. 

Weiss. Schwarz. 
6) K __ 

Jetzt droht das soeben angege-
bene Manover von .Weiss. 

6) ... d7-d6 
7) Sf3-b4 
Weiss will mit der Dame auf 

h5 Schach geben und auf 8) . . . 
g7-g6 mit 9) Sh4:+g6 fortfahren. 

7) ... g7-g6 
S) f2-f4 f6-f5 
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. 

9) Sh4+f5 LcS+f5 
10) Ddl--d5 LfS-e7 
Zieht Schwarz 10) ... DdS

e7 oder f6, so gewinnt Weiss durch 
11) Dd5+b7 den Thurm as. 
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Weiss. Schwarz. 

11) f4+e5 SbS--c6 
Bei 11) ... d6+e5 wiirde Weiss 

durch 12) Dd5-f7 % Ke8-d7 13) 
Tfl-dl1 die Dame erobern und 
bei 11) ... c7 -c6 durch 12) Dd5 
-f71 KeS-d7 13) e5+d6 den 
Lltufer e7. 

12) Tfl+f5 Sc6+e5 
. Auf 12) .. g6 + f5 folgt 

13) Dd5-f71 Ke8-d7 14) Lc4 
-e6t· 

13) Tf5+e5 d6+e5 
14) Dd5-f71 Ke8-d7 
15) Lcl-g5 und Weiss muss 

gewinnen. Die Fortsetzung kOnnte 
etwa sein: 

15) 
16) Ta1-d11 
17) Df7-e61 
18) Td1+d61 

Th8-f8 
Kd7-c6 
Dd8-d6* 
Le7+d6 

und Weiss gewinnt durch sein mate
rielles Uebergewicht. 

Damenspringerspiele. 

E. Falkbeer. 8rl ••• 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) Sbl--c3 
Auch dieser Zug (nHampe's Spiel

eroft'nung" oder "Wiener Partie") 
ist gut. 

2) ... Lf8-b4 
3) f2-f4 
Die stiirkste Fortsetzung des An

grift's. 

3) '" e5+f4 

2S.%~ !l'~ ~. ~; IF" 
Weiss. 

4) Sgl-f3 
5) Lfl-c4 

Schwarz. 

g7~g5 

g5-g4 
Schwarz will den Springer f3 

vertreiben, urn mit der Dame auf h4 
Schach bieten zu konnen. 

6) K.-
Weiss erlangt durch das Opfer 

des Springers einen starken Angrift'. 
6) Lb4+c3 
7) b2+c3 g4+f3 
S) Dd1+f3 Dd8-e7 



53 

Schwarz droht durch Schach- 16) Te5 + e7 % KeS + e7 17) Df3 
bieten mit del' Dame auf c5 den -f6% Ke7-eS IS) Df6+hS% KeS 
Laufer c4 zu gewinnen. -e7 19) DhS -fSt folgen. 

Weiss. Schwarz. 

9) d2-d4 d7-d6 
10) Lcl+f4 LcS-e6 
11) d4-d5 Le6-d7 
12) Ta1-e1 
Weiss ist jetzt vollstandig ent

wickelt, wahrend Schwarz trotz sei
nes Mehrbesitzes eines Offiziers sich 
kaum bewegen kann. 

12) f7-f6 
13) e4-e5 d6+e5 
14) Lf4+e5 
Schwarz darf den Laufer e5 nicht 

nehmen, weil Weiss auf 14) . . . 
f6+e5 15) Tel +e5 De7+e5 
16) Df3 - fS t ziehen wiirde. Ge
schahe abel' 15) ... SgS-h6, da 
die Punkte f7 und fS beide von del' 
Dame nul' scheinbar gedeckt sind 
und del' Deckung bediirfen, so wiirde 

E. Schallopp. Dr. Pomtow. 
Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 

2) Sbl-c3 Lf8-c5 
3) f2-f4 
Diese 

ist auch 
c5 gut. 

3) .. 

Fortsetzung des Angriffs 
nach 2) .. LfS-

Durch dies en Abtausch des Ko
nigslaufers gegen den noch unthati-

Weiss. Schwarz. 

14) ... Ld7-g4 
Auch durch dieses Opfer kann 

Schwarz sein Spiel nicht retten. 
15) Df3 + g4 KeS-dS 
16) d5-d6 c7+d6 
17) Le5+d6 De7-d7 
Schwarz darf den Laufer mit 

der Dame nicht schlagen, weil sie 
durch IS) Tel-dl verloren gehen 
wiirde. 

IS) Dg4-g3 
19) Lc4-e6 

SbS-c6 

Schwarz giebt die Partie auf. 
Del' Dame steht kein anderes Feld 
als eS offen, und auf 

19) ... Dd7-eS 
wiirde folgen: 

20) Ld6-c7 % Kd8-e7 
21) Dg3-d6t. 

29. 

gen Konigsspringer gewinnt Schwarz 
zwar einen Bauer, kommt abel' in eine 
bedrangte Stellung. - Auch nach 
3) . . . e5+f4 wiirde Weiss das 
iiberlegene Spiel bekommen. Am 
besten ist 3) .. d7-d6. 

Weiss. Schwarz. 

4) Thl+gl e5+f4 
5) d2-d4 Dd8-h41 
6) g2-g3 Dh4+h2 
7) Tgl-g2 Dh2-h6 



Weiss. 

S) Lcl+f4 
9) Sc3-d5 

Schwarz. 

Dh6-b6 
Db6+b2 

Schwarz hat, weil er seine Dame 
zu friihzeitig in's Spiel brachte, noch 
keine Zeit gehabt, seine anderen 
Steine zu entwickeln. Weiss kOnnte 
jetzt durch 10) Sd5 + c7 I den 
Thurm as gewinnen, zieht es je
doch vor 

10) Lf4-cl 
zu spielen, da er durch dies en Zug 
die Dame erobert. 

10) .. , Db2+al 
11) Sd5+c7! KeS-dS 
Geht der Konig nach e7 oder 

fS, so folgt 12) Lc l-a3 I nebst 
13) Ddl+al. 

12) Lcl-g5! 
13) Ddl+al 
14) Dal-c3! 
15) d4-d5 

KdS+c7 
f7-f6 
Kc7-dS 
SgS-e7 

Nimmt Schwarz den Laufer g5, 
so gewinnt Weiss durch 16) Dc3 
+g7 den Thurm hS. 

16) Lg4+f6 g7+f6 
17) Dc3+f6 ThS-eS 
IS) d5-d6 SbS-c6 
19) Lfl-b5 a7-a6 
20) Lb5+c6 b7+c6 
21) Df6-g5 
Weiss droht 22) Dg5-a5t. 

21) .. , a6-a5 
22) Dg5-c5 Se7-d5 
Schwarz verhindert das auf b6 

drohende Mat und greift zugleich 
den Bauer e4 an. 

23) Tg2-e2 LcS--a6 
Schwarz kann sich nicht besser 

vertheidigen. 
24) Dc5+a5I . KdS-cS 
25) e4+d5 
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Weiss droht jetzt mit der Dame 
auf c7 mat zu setzen. 

Weiss. Schwarz. 

25) TeS+e2I 
26) Kel-dl TaS-a7 
27) Da5-b6 Ta7-b7 
2S) Db6+a6 Te2-h2 
29) d5+c6 
Weiss hat jetzt dem Gegner 

zwei Thilrme filr die verlorene Dame 
gelassen. Die Streitkrafte wiirden als 
ausgeglichen anzusehen sein, wenn 
nicht Weiss durch die giinstige Stel
lung des Bauers d6 sofort die Par
tie zu seinen Gunsten entscheiden 
konnte. 

29) ... d7+c6 
30) Da6-aSI 
Schliige Weiss den Bauer c6 mit 

del' Dame, so wiirde der schwarze 
Konig auf bS in Sicherheit kommen 
und Weiss miisste zunachst das auf 
bl drohende Mat decken. Durch 
30) Da6+aS! [auch 30) d6-d71 
KcS-c7 31) d7+dSD! Kc7+dS 
32) Da6+b7 wiirde zum Gewinn 
fiihren] wird Schwarz, wenn er nicht 
mit 30) . . . KcS-d7 den Thurm 
b7 preisgeben will, genothigt 



Weiss. Schwarz. 

30) Tb7-b8 
zu ziehen und dadurch seinem Konig 
das Feld b8 zu versperren. 
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Weiss. Schwarz. 

31) Da8+c6I Kc8-d8 
32) Dc6-c7! Kd8-e8 
33) Dc7 +e7 t. 

Das angenommene Konigsgamhit. 

Es ist bereits in den ErkHtrungen gesagt worden, dass man diejenigen 
Spiele, in den en wahrend der ersten Ziige ein Stein (gewohnlich ein Bauer) 
preisgegeben wird, Gambitspiele nennt. Das Konigsgambit, mit welch em 
wir uns jetzt beschaftigen wollen, wird durch die Ziige 1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 eroffnet. Der Anziehende giebt den f-Bauer preis, um - nach 
einem Vorbereitungszuge, welcher das Schach der feindlichen Dame auf h4 
oder die schlimmen ]'olgen desselben abwehrt - durch d2-d4 das Cen
trum zu besetzen und den Angriff auf den schwarzen Bauer f4 zu eroffneu. 
Der Nachziehende ist, um diesen Bauer zu behaupten, genothigt, friihzeitig 
g7 - g5 zu ziehen und dadurch seinen Konigsfiiigel zu entblOssen, so 
dass der Anziehende zu lebhaften Angriffen auf denselben Gelegenheit 
findet. 

In Partie 28 und 29 geschah der Zug f2-f4 ebenfalls, jedoch erst 
naeh dem Vorbereitungszuge 2) Sb1-c3. 

Ueber das (nordisehe) Centrumgambit 1) e2-e4, e7-e5 2) d2 
-d4, e5 + d4 3) e2 -e3, d4+ e3 4) Lf1-e4, c3 + b2 5) LeI + b2 
sind die Debatten noch nicht geschlossen; die von den skandinavischen 
Schaehfreunden verheissehe "Analyse" Hisst leider noeh immer auf sich 
warten. 

Normalvertheidignng des Springergamhits. 

30. 

Boden. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 e5+f4 
3) Sgl-fS 
Dieser Springerzug, der dem 

. Sehach der feindlichen Dame auf 14 

vorbeugen solI, giebt dem Spiele den 
Namen "Springergambit". 

Weiss. Schwarz. 

3) ... g7-g5 
Der beste Vertheidigungszug. 

4) Lfl-c4 Lf8-g7 
Dieser Lauferzug ist ebenfalls 



der beste. Naeh e5 darf der Lau
fer in einem angenommenen Gambit 
fast nie gehen, weil Weiss dureh 
d2 - d4 ein Tempo gewinnt. Auf 
g7 aber ist er nothig, weil naeh 
5) h2-h4 h7-h6 6) 14 + g5 h6 
+ g5 der Thurm h8 gedeekt sein 
muss. 

Dureh f7 -f6 darf Schwarz den 
Bauer g5 nieht unterstiitzen, weil 
Weiss dann durch Sf3+g5 nebst 
Ddl-h51 in Vortheil kommt. 

Weiss. 

5) K--. 
6) d2-d4 

Schwarz. 

d7-d6 
h7-h6 

Dieser Zug ist nothwendig, weil 
Weiss sonst dureh 7) Sf3+g5 Dd8 
+ g5 8) Tfl +f4 einen starken An
griff erlangen wiirde. 

Die bisher gesehehenen ZUge sind 
auf beiden Seiten die besten. 

WeIM. 

7) c2-e3 Lc8-g4 
Ein Fehler! Weiss gewinnt jetzt 

einen Bauer. Besser ware an dieser 
Stelle 7) ... Sb8-e6 oder auch 
7) ... g5-g4. 

8) Ddl-b3 
9) Db3+b7 

10) Lc4-b5 

Lg4-h5 
Sb8-d7 
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Weiss droht durch 11) Lb5+ 
d71, worauf die Dame nicht schla
gen kOnnte, ohne dem Thurm a8 
die Deckung zu entziehen, dem Geg
ner die Mogliehkeit der Roehade zu 
nehmen. 

Weiss. Schwarz. 

10) 
11) e4-e5 
12) Db7-e6 

Sg8-f6 
Ta8-b8 
Tb8-b6 

Dieser Zug ist nieht gut. Weiss 
bekommt fiir die Dame Thurm und 
drei leiehte Offiziere. 

13) e5+f6 
14) f6+g7 
15) Tfl-el1 
16) Lb5+c61 
17) d4+e5 
18) Sf3-d4 

Tb6+c6 
Th8-g8 
Sd7-e5 
Ke8-e7 
d6-d5 
Lh5-g6 

Urn den Bauer g7 nehmen zu 
konnen, was gegenwartig wegen 19) 
Sd4-f51 nieht geschehen darf. 

19) Lc6-a4 
Weiss droht durch 20) Sd4-

c61 die Dame zu erobern. 
19) Dd8-c8 
20) Sd4-c61 Ke7-e6 
21) b2-b3 Tg8+g7 
22) Lel-a3 

fichwarz. 



Weiss droht 23) Sc6-d41. Geht 
deshalb der Konig nach f5, so ge
winnt Weiss durch 23) Sc6 - e7 % 

die Dame. 
Weiss. Schwarz. 

22) ... d5-d4 

Zytogorsky. Poppert. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 e5+f4 
3) Sgl-f3 g7-g5 
4) Lfl-c4 LfB-g7 
5) d2-d4 d7-d6 
6) K,-... h7-h6 
7) g2-g3 
Weiss will die Bauern von 

Schwarz von ihren schwarzen Fel-
dern verdrangen, urn seinen Damen
laufer entwickeln zu konnen. 

7) ... g5-g4 
Am besten! Falsch ware 7) ... 

f4+ g3, weil Weiss darauf durch 
S) Lc4+f71 KeS+f7 9) Sf3-
e5 U Kf7-e7 10) Tfl-f71 Ke7-
eS 11) Ddl-h5 schnell gewinnen 
wiirde. 

S) Sf3-h4 f4-f3 
9) Lcl-e3 SbS-c6 

10) c2-c3 Lg7-f6 
11) Sh4-f5 LcS+f5 
12) e4+f5 SgS-e7 
13) Ddl-b3 d6-d5 
14) Lc4-d3 DdS-d7 
15) Dd3-c2 
Weiss deckt den Bauer f5. Den 

Bauer b7 mit del' Dame zu schla-
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Durch 22) ... f7 -f6 konnte 
sich Schwarz langeI' halten. 

Weiss. Schwarz. 

23) Sc6+d41 Ke6-d5 
24) La4+c6t. 

31. 

gen, ware kein V ortheil, wei! Schwarz 
nach 15) ... TaS-bS 16) Db7 
-a6 den Bauer b2 mit dem Thurm 
und dann auch noch den Bauer f5 
mit dem Springer schlagen wiirde. 

Weiss. Schwarz. 

15) '" h6-h5 
Schwarz nimmt jetzt den An

griff in die Hand. 
16) Sbl-d2 h5-h4 
17) Le3-f4 K,-...cS 
Schwarz hat seinen Bauer be

hauptet und einen sehr starken An
griff erlangt. 

IS) a2-a4 
Weiss thate besser, durch IS) 

Tfl-f2 nebst Sd2-fl seinen Konig 
zu schiitzen. 

IS) ... h4+g3 
19) Lf4+g3 ThS-h5 
Del' Bauer f5 ist jetzt dreimal 

angegriffen und kann nicht mehr 
gedeckt werden. 

20) b2-b4 
21) Ld3+f5 
22) Dc2-b2 
23) Lg3+h4 
24) a4-a5 

Se7+f5 
Dd7+f5 
Lf6-M 
Th5+h4 

Weiss will erst TdS-hS ab
warten, ehe er sich durch Tfl-f2 



deckt. Aber Schwarz entscheidet 
jetzt die Partie durch 

Weiss . Schwarz. 

24) ... Th4+h2 

MOnchen. Auglburg. 
Correspondenzpartie. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 e5+f4 
3) Sgl-fS g7-g5 
4) Lfl-c4 Lf8-g7 
5) h2-h4 
Auch dieser Zug kahn zur Fort

setzung des Angriffs geschehen. Die 
beste Vertheidigung ist 5) . . . h7 
-h6. 

5) ... g5-g4' 
Nicht gut! 
6) Sf3-g5 Sg8-h6 
7) d2-d4 d7 -d6 
Auf 7) ... f7-f6 wiirde Weiss 

ebenfalls mit 8) Lc 1 + f4 fortfahren. 
8) Lcl+f4 Sb8-c6 
9) Lf4-e3 Sc6-e7 
Schwarz will den Zug d6-d5 

vorbereiten. Auf 9) . . . f7 -f6 
wiirde 10) K ___ f6+g5 11) Le3+ 
g5 Sc6-e7 12) Ddl-d2 geschehen. 

10) Sbl-c3 c7 -c6 
11) d4-d5 c6+d5 
12) Le3-d4 
Ein unerwarteter und sehr guter 

Zug. 
12) 
13) 
14) 
15) 

e4+d5 
Ld4+e5 
Ddl-d2 

Lg7-e5 K ___ 

d6+e5 
Se7-f5 
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Weiss. 

25) . Kgl+h2 
26) Kh2-hl 
27) Khl~gl 

32. 

Weiss. 

16) ... 
17) d5-d6 

Schwarz. 

Df5-f41 
Td8-h8I 
Df4-g3t· 

Schwarz. 

Kg8-g7 
Lc8-d7 

Urn das weitere Vordringen des 
weissen Bauers zu hindern. 

18) Sg5-e4 Ld7 -c6 
19) Tdl-fl Ta8-c8 
Schwarz droht durch 20) . 

Lc6 + e4 21) Sc3 + e4 Tc8 + c4 
einen Offizier zu gewinnen. 

20) Lc4-b3 f7-f6 
21) Tfl-f2 
Weiss beabsichtigt, durch Ver

doppelung der Thiirrne auf der f
Linie seinen Angriff zu verstarken. 

21) ... Sf5-d4 
Dieser Zug, durch welchen 

Schwarz sich von dern Laufer b3 



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

Weiss. 

22) Se4+f6 
23) a2+b3 
24) Dd2-g5% 

Schwarz. 

Sd4+b31 
Tf8+f6 
Tf6-g6 

Ginge statt des sen der Konig 
nach £1, so wurde Weiss den An
griff mit 25) Thl-£1 Sh6 -g8 
26) d6-d7 Lc6+d7 27) Sc3-e4 
fortsetzen. 

25) Dg5+e5% 
26) Sc3-d5 

Kg7-g8 
Tg6-g7 
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Weiss. 

27) Sd5-e7% 
28) Tf2-f6 

Schwarz. 

Kg8-h8 
Lc6-e4 

Schwarz will, wenn W eiss 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) De5+e4 

in Mehrbesitz von zwei Bauern und 
Qualitat bleiben und dadurch das 
Spiel jedenfalls gewinnen wurde. 

Avalos -Gambit. 

33. 

R. G. R ... eumann. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 e5+f4 
3) Sgl-f3 g7-g5 
4) Lfl-c4 g5-g4 

Dieser Zug ist nicht so sicher, 
wie 4) ... Lf8-g7. 

5) Sf3-e5 
Weiss thut besser, den Springer 

stehen zu lassen, wie in spateren 
Partien geschieht. 

5) ... Dd8-h4% 
6) Xel-fl 
Weiss ist zu diesem Zuge ge

nothigt, weil Schwarz auf 6) g2-
g3 durch 6) . . . f4 + g3 7) Ddl 
+g4 g3-g2% 8) Dg4+h4 g2+ 
hlD% in VortheiI kommen wurde. 

6) ... Sg8-h6 
Dar feine, aber incorrecte Zug 

6) ... Sg8-f6 bildet das "Santa 

Maria-Gambit" (aus Unkenntniss fru
her "Salvio-Gambit" genannt). 

Weiss. Schwarz. 

7) d2-d4 f4-f3 
8) g2-g3 
Auf 8) g2 + f3 wurde Schwarz 

durch 8) ... d7-d6 9) Se4-d3 
g4 + f3 ein gutes Spiel bekommen. 
Am besten ware aber fur Weiss 
8) Lcl-f4. 

8) 
9) Kfl-f2 

10) Kf2-e3 
11) Sbl-c3 
12) Se5-d3 

Dh4+h3% 
Dh3-g2% 
£1-f5 
Sb8-c6 

Weiss droht durch 13) Sd3-f4 
die Dame zu arobern. 

12) f5+e4 
13) Sd3-f4 Sh6-f5% 
14) Ke3+e4 Sf5-d6 % 
15) Ke4-d5 Sc6-b4% 
16) Kd5-c5* a7-a5 



Michelet. L. Kielerittky. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2--f4 e5+f4 
3) Sgl-f3 g7-g5 
4) Lfl-c4 g5-g4 
5) Sf3-e5 Dd8-h41 
6) Kel-fl f4-f3 
Dieser Zug (friiher nach Coch

rane [1822] benannt, obgleich er 
schon IS17 bei C asen 0 v e vor
kommt) ist nicht so stark wie 6) ... 
SgS-h6. 

7) d2-d4 
Der beste Zug! Das Schach des 

Laufers auf f7 ware Tempoverlust, 
weil Weiss nach 7) ... KeS-e7 den 
Laufer sofort zuriickziehen miisste, 
um nicht durch S) ... d7-d6 
eine Figur zu verlieren. 

7) SgS-f6 
S) Sbl-c3 LfS-g7 
9) g2-g3 Dh4-h31 

10) Kfl-f2 d7-d6 
11) Se5+f7 ThS-fS 
12) Sf7-g5 Dh3-g2% 
13) Kf2-e3 Lg7-hG 
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Und Schwarz muss gewinnen. 

Denn zieht Weiss, um b7 -b6 t zu 

vermeiden, 17) d4- d5, so ist ein 

Mat in drei Ziigen moglich: 17) ... 

b7-b61 18) Kc5-d4 Dg2-f2l 

19) Lcl-e3 Lf8-g7t und auf 

17) Sc3-a4 folgt 17) ... Sd6-

e4U 18) Kc5-b5 c7-c6119) Kb5 

-b6 Lf8-e7 und nachher Ld8t. 

34. &dvttMl-f-!~ 
Hier ware 13) ... h7-h6 ein 

starkerer Zug. 
Weiss. 

14) Ke3-d3 
15) a2-a3 
16) Lc1+g5 

Schwarz. 

SbS-c6 
Lh6+g5 
Sf6+e4 

Schwarz thate besser, seine Dame 
iiber h3 wieder in's Spiel zu bringen. 

17) Dd1-el LcS-f5 
IS) Sc3+e4 f3-f2 
19) Del-e3 KeS-d7 
20) Lc4-d5 TaS-eS 
21) Tal-fl Lf5 + e41 
22) Ld5+e4 TfS-f3 

Schwan:. 
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Schwarz gewinnt die Dame, ver- Weiss. Schwarz. 

liert aber die Partie wegen der un- 31) Ke5-f6 und Weiss gewinnt. 
giinstigen SteHung der eigenen. Deun geschieht jetzt 

Weiss. Schwarz. 31) . .. Dg2+hl 
23) De3+f3 so giebt Weiss in 6 Ziigen Mat: 
Am besten. 32) Lf5--=-g6! KeS-dS 

23) g4+f3 Am besten! 
24) Lc4-f5! TeS-e6 33) e6-e7! KdS-d7 
2·5) d4---d5 Sc6-e5! 34) e7-eSD! Kd7-d6 
26) Kd3-d4 h6-h5 35) DeS-e5! Kd6-c6 
27) Lg5-f6 h5-114 36) Lg6-eS! Kc6-b6 
2S) d5+e6! Kd7-eS 37) De5-b5t 
29) Lf6+e5 d6+e5 ! oder 
30) Kd4+e5 114+g3 35) Kd6-d7 
Schwarz beabsichtigt 31) . 36) De5-e6! Kd7-dS 

Dg2+hl 32) Tfl+h1 g3-g2 etc. 37) De6-eSt· 

Mac Donnell- Gambit. 

35. 

Devlnck. 

Weiss. 

1) e2-e4 
2) f2~f4 

3) Sgl-fS. 
4) Lfl-c4 
5) Sbl-cS 

L. Klelarlnky. 

Schwarz. 

e7-e5 
e5+f4 
g7-g5 
g5-g4 

Weiss giebt den angegriffenen 
Springer f3 auf, urn den Angriff 
festzuhalten. Starker als 5) Sb1-c3 
ist 5) d2-d4 (das "Lewis-Gambit") 
und am besten 5) K-. (bereits 15S0 
-90 mitgetheilt von dem grossen 
Schachmeister Giulio Cesare Polerio). 

5) g4+f3 
6) Dd1+f3 SbS-c6 
7) K-. LfS-h6 
8) d2-d4 
Weiss opfert diesen Bauer, urn 

seine Entwickelung zu beschleunigen 
und urn dem durch Sc6-e5 dro
hen den Abtausch des Laufers c4 zu 
entgehen. 

Weiss. Schwarz. 

S) Sc6+d4 
9) Df3-h5 Sd4-e6 

10) Lc4+e6 d7+e6 
11) Lc1+f4 Lh6+f4 
12) Tfl+f4 Dd8-d4! 
13) Kg1-hl SgS-f6 
14) Dh5-h6 Sf6-d7 
15) Tal-fl ThS-fS 
16) Tf4+f7 TfS+f7 
17) Dh6+e6! KeS"-dS 
Auf 17) . . . Tf7 -e7 wiirde 

Weiss durch IS) De6-gS! Sd7-f8 
19) Tfl + fS! Ke8 - d7 20) Tf8 
-d8! schnell gewinuen. 



Weiss. 

IS) Tf1+f7 
19) e4-e5 

Schwarz. 

c7-c6 
KdS-c7 

Schwarz darf den Bauer e5 nicht 
nehmen, da auf 19) . . . Sd7 +e5 
20) De6-e7 t, auf 19) ... Dd4 
+e5 abel' 20) Tf7 +d7 % Lc8+d7 
21) De6+e5 folgen wiirde. 

20) h2-h3 
Hier ware 20) 

e5-e6 starker. 
20) 
21) De6-e7 
22) e5-e6 
23) De7 -c7 f . 
24) Tf7-fS 
25) TfS+cS 
26) Kh1-h2 

De6-e7 nebst 

a7-a5 
Kc7-b6 
Sd7-e5 
Kb6-a6 
Dd4-e3 
De3-e11 
Se5-g4% 
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Weiss. Schwarz. 

De1-h41 

2S) Kh2-g1 Dh4-e1% 
Schwarz giebt mit seiner Dame 

ewig Schach und macht dadurch die 
Partie unentschieden. 

Polerio -Gambit. 

36. 

Y. d. Las •• 816n. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) £2-f4 e5+f4 
3) Sgl-f3 g7-g5 
4) Lfl-c4 g5-g4 
5) 

K ___ 
g4+f3 

6) Ddl+f3 DdS-f6 
Die Dame droht durch das 

Schach auf d4 den Laufer c4 zu 
gewinnen. 

7) e4-e5 
Weiss opfert diesen Bauer, um 

spater die offene e-Linie als Angriffs-
linie fur den Thurm 
konnen. 

7) 
8) d2-d3 

benutzen 

Df6+e5 
Lf8-h6 

zu 

Weiss. Schwarz. 

9) Sbl-c3 SgS-e7 
Ebenso hiitte Schwarz auf 9) Lc1 

-d2 gezogen. 
10) Lcl-d2 K ___ 
Die Rochade ist sehr gewagt. 

Besser ist 10) ... SbS-c6. 
11) Tal-e1 De5-c5% 
12) Kg1-h1 c7-c6 
13) Sc3-e4 Dc5-f5 
14) Ld2-c3 Lh6-g7 
15) Se4--d6 Df5-g5 
16) Tel + e7 
Noch starker ware 16) Lc3+g7, 

da auf 16) ... KgS+g7 17) Tel 
+e7 Dg5+ e7 IS) Sd6-f5 % mit 
Damengewinn folgen konnte. 

16) ... Lg7+c3 



Weiss. 

17) Te7+f7 
IS) Lc4+f7 % 
19) b2+c3 
20) Df3+f4 

Cohen 
and 

First. 

Weiss. 

1) e2-e4 
2) f2-f4 
3) Sgl-f3 
4) Lfl-c4 
5) K,-, 
6) Ddl+f3 
7) e4-e5 
S) d2-d3 
9) Lcl-d2 

10) Kg1-h1 

Schwarz. 

TfS+f7 
KgS-g7 
SbS-a6 

Kipping 
und 

Lampert. 

Schwarz. 

e7-e5 
e5+f4 
g7-g5 
g5--g4 
g4+f3 
DdS-f6 
Df6+e5 
LfS-~h6 

SgS-e7 

Die gewohnliche Fortsetzung ist 
10) Sb1-c3. Durch den Konigs-
zug droht Weiss 11) Ld2-c3, was 
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37. 

Weiss hat nicht nur den geopfer
ten Oftizier zuriickgewonnen, son
dem hat auch das bessel' entwickelte 
Spiel und das Uebergewicht eines 
Bauers. 

Weiss. Schwarz. 

20) Dg5+f4 
21) Tf1+f4 Sa6-c7 
22) Lf7-b3 Sc7-d5 
23) Lb3+d5 c6+d5 
24) Tf4-f71 Kg7-gS 
Auf andere Zi.ige gewinnt Weiss 

durch Tf7 -fS sofort den Laufer. 
25) Tf7-e7 b7-b6 
26) Te7-eS% KgS-g7 
27) TeS+cS und Weiss g~winnt 

durch das Uebergewicht von Springer 
und Bauer. 

gegenwartig mit 10). . . De5 - c51 
wiirde beantwortet werden. 

Weiss. 

10) ... 
Bier l{onnte 

tinden. 
11) Sb1-c3 
12) Tal-el 

Schwarz. 

ThS~-gS 

die Rochade statt-

c7-c6 
De5-c7 

Besser nach g7. 
13) Sc3-e4 
14) Ld2-c3 
15) Se4-f6% 

Tg4-g6 
d7-d5 
Tg6+f6 

Schwarz thate besser, den Konig 
nach dS zu ziehen. 

16) Lc3+f6 LcS-e6 
Besser ware 16) ... Lh6-fS. 

17) Df3-h5 



SchwlIl'l':r.. 

Weiss greift beide Laufer des 
Gegners an, indem die Dame den 
Bauer f7 fesselt. 

Weiss. Schwarz. 

17) ... Se7-g6 
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3S. 

W. Steinitz. A. Anderaaen. 
Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 e5+f4 
3) Sgl-fS g7-g5 
4) Lfl-c4 g5-g4 
5) 

K __ 
g4+f3 

6) Ddl+f3 DdS-e7 
Schwarz droht durch das Schach 

der Dame auf c5 den Laufer c4 zu 
gewinnen. 

7) d2-d4 
Ein guter Zug ist 7) Df3+f4 

zieht dann Schwarz 7) . . . De7-
c5! so folgt S) d2-d4 Dc5+ d41 
9) Lcl-e3 Dd4+c4 Df4-e51, 

7) SbS-c6 
S) Sbl-c3 

Weiss. Schwarz. 

IS) Dh5+h6 d5+c4 
19) Dh6+h7 Sg6-fS 

Es drohte 20) Tel + e6 I. 
20) Dh7-hS 

Weiss beabsichtigt, durch 21) Lf6 
-e5 den Bauer f4 zu erobel'll. 

20) ... SbS-d7 

Schwarz will dies hindel'll, giebt 
abel' durch den gewahlten Zug dem 
Gegner zu einer schnellen Entschei
dung Gelegenheit. 

21) Tel+e61 
22) DhS-h51 
23) Dh5+g61 

f7 -t--e6 
SfS-g6 
KeS-fS 

24) Dg6-g71 KfS-eS 
25) Dg7-e7t. 

Zieht Weiss zur Deckung des 
Bauers d4 S) c2-e3, so erlangt 
Schwarz durch S) . . . Sc6-e5 
9) d4+e5 De7-c51 10) Kgl
hI, Dc5+c4 ein sicheres Spiel. 

Weiss. Schwarz. 

7) Sc6+d4 
9) Df3-d3 Sd4-e6 

10) Sc3-d5 De7-c5 ! 
11) Kg1-hl b7-b5 
12) Lc4-b3 
Weiss darf den Bauer b5 nicht 

nehmen, wei! Schwarz durch 12) ... 
c7-c6 Laufer und Springer an
greifen, also einen Offizier gewinnen 
Wiirde. 

12) 
13) Lcl-d2 

LfS-h6 
Dc5-fS 



Weiss. 

14) Dd3-c3 
15) Sd5+c71 
16) Dc3+c7 
17) Ld2-c3 
IS) e4-e5 
19) Ta1-e1 

20) e5+f6 

Schw&rz. 

DfS-g7 
Se6+c7 
SgS-e7 
f7-f6 
ThS-fS 
LcS-a6 

Nicht der beste Zug! Es ge
schieht Mufig, dass man tiber einen 
guten Zug einen bessern tibersieht. 
Durch 20) e5-e6 Mtte Weiss eben
falls die e-Linie geoffnet, aber die 
Figuren der schwarzen Konigsfitigel 
in TMtigkeit nicht gesetzt. 

20) '" TfS+f6 
21) Lc3-b4 
Weiss nimmt die Qualitat nicht, 

urn den Angriff festzuhalten, der bei 
21) Lc3 + f6 durch Dg7 + f6 nebst 
Df6 - c6 und La6 - b7 bald auf 
Schwarz tibergehen wtirde. 

21) Tf6-c6 
22) Dc7-a5 Lh6-g5 
23) Lb4+e7 Lg5+e7 
24) Tf1+f4 Tc6-f6 
25) Da5-c3 
Weiss droht 26) Dc3+f6. Zoge 

N e u man n, Leitfaden. 3. Aufi. 
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er 25) Tf4-e4, so wiirde Schwarz 
nach 25) ... La6- b7 26) Te4 
+ e71 Dg7 + e7 27) Tel + e71 
KeS + e7 das bessere Spiel haben. 

Weiss. Schwarz. 

25) ... KeS-dS 
Ginge del' Konig nach fS, so 

wiirde Weiss durch 26) Te1-fl in 
V ortheil kommen. 

26) Dc3-a51 
27) Lb3-d5 
2S) Tf4-e4 
29) h2-h3 

KdS---cS 
TaS--bS 
Tb8-b6 

Urn den Laufer e7 schlagen zu 
kiinnen, was gegenwartig wegen 29) 
... Dg7+e7 30) Tel+e7 Tf6-
fl t nicht geschehen darf. 

29) ... Tf6-e6 
Schwarz giebt die Qualitat, urn 

mit zwei Laufern gegen einen Thurm 
im V ortheil zu bleiben und den An-
griff zu erlangen. 

30) Ld5+e6 
31) a2-a4 
32) Da5-h5 

d7+e6 
b5-b4 

Weiss droht durch 33) Dh5-
eS% Le7-dS 34) Tel+e6 in Vor
theil zu kommen. 

32) 
33) Tel-dl 
34) 
35) 
36) 
37) 

Te4-d4 
Td4-g4 
Tg4-gS 
Dh5-f3 

Le7-d8 
Dg7-e7 
LdS-c7 
KcS-b7 
Tb6-c6 

Die Dame fesselt den Thurm, 
der den Bauer c2 zu schlagen drohte. 

37) ... La6-c4 
Schwarz will jetzt auch sei

nem weissen Laufer einen vortheil
haften Platz anweisen, namlich das 
Feld d5. 

3S) TgS-g4 Lc4-d5 
5 



Schwarz. 

Weiss. 

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

39) Df3-e2 De7-d6 
Schwarz droht auf h2 Mat. 
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Weiss kann zur Deckung desselben 
den Bauer g2, der durch den Lau
fer d5 gefesselt ist, nicht auf g3 
setzen und muss daher sofort den 
Konig ziehen. 

Weiss. 

40) Kh1-g1 
41) Kg1-fl 

und Schwarz gewinnt. 

Schwarz. 

Dd6-h2% 
Lc7-b6 

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. 

Springergamhit mit Fliigelangri1f. 

39. 

E. Schallopp. Prof. Wall!. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 e5+f4 
3) Sgl-f3 g7-g5 
4) h2-h4 
Urn dem in den letzten Partien 

auf 4) Lf1-c4 durch 4) ... g5 
-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) ... g5-g4 

Am besten! Den Bauer g5 durch 
den Laufer zu decken, ware nicht 
gut. 4) ... h7-h6 geht nicht, 
weB nach 5) h4+g5 h6+g5 der 
noch nicht gedeckte Thurm h8 ge
schlagen werden kann. Ganz schlecht 
ist 4) ... f7-f6 wegen 5) Sf3+ 
g5 f6+g5 6) Dd1-h5% Ke8-e7 
7) Dh5+g5% Ke7 -e8 S) Dg5-
h5I KeS-e7 9) Dh5-e5% Ke7 
-f7 10) Lft-cd d7-d5 [am 
besten!] 11) Lc4 + d5 % Kf7-g6 
12) h4-h5% Kg6-h6 13) De5 
+f4% Dd8-g5 14) Df4+fS% 



Dg5-g7 15) d2 - d3t. (Vgl. Par
tie 25). 

Weiss. Schwarz. 

5) Sf3-e5 h7-h5 

6) Lfl-c4 Th8-h7 

7) d2-d4 Lf8-h6 

Besser sofort d7 -d6. Auf 7) 
. . f4-f3 folgt 8) g2+f3; del' 

schwachere Zug 8) g2-g3 bildet 
das "Kieseritzky - Gambit", welchen 
Namen man unleidlicher Weise auf 
die ganze, drei Jahrhunderte zahlende 
Spieleroffnung iibertragen hat! 

8) Sb1-c3 d7 --d6 
9) Se5+f7 Th7+f7 

10) Lc4+f7 % Ke8+f7 
11) Lc1+f4 Lh6+f4 
12) K,-.,. Dd8+h4 

Den Lanfer durch 12) . . . Dd8 
-f6 zu decken, wiirde llicht genii
gen, weil Weiss ihn durch 13) 8c3 
-d5 doch gewinnen wiirde. Den 
Bauer h4 zu schlagell ist jedoch 
ebellfalls nicht gut. 
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40. 

Erkel. Sl/m. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 
2) f2-f4 
3) Sgl-f3 

Schwau. 

Weiss. 

Weiss. Schwarz. 

13) Tf1+f4% Kf7-e8 
Del' Konig wiirde auch in del' 

g-Linie nicht gut stehen. Weiss 
wiirde dann Ddl-d2 nebst Tal-
fl ziehell. 

14) 8c3-d5 Sb8-a6 
15) Dd1-fl Lc8-e6 
16) Tf4-f8% Ke8-d7 
17) Dfl-b5% c7-c6 
18) Db5+ b7 % 8a6-c7 
19) Db7 +c7 t· 

Weiss. Schwa.rz. 

7) e4+d5 Lf8-d6 
8) d2-d4 Sf6-h5 
9) Lc4-b5% Ke8-f8 
Besser ist 9) . .. c7 -- c6, vgl. 

4) h2-h4 

e7-e5 
e5 + f4 
g7- g5 
g5-g4 
Sg8-f6 

die folgende Partie. 
5) 8f3-e5 
6) Lfl-c4 
Auf 6) 8e5 + g4 folgt 6) .. 

8f6+e4. 
6) .... d7-d5 

10) Sb1-c3 
11) Lb5-d3 
Besser 11) . 

12) K,-.,. 
13) d4 + e5 

a7-a6 
Dd8-e7 

Sh5-g3. 
Ld6+e5 
De7 + e5 

5* 



Weiss. 

14) Sc3-e2 
15) Lc1-h61 

Schwa.rz. 

f4-f3 
Kf8-g8 

Geht der Konig nach e8, so kann 
16) T£1- e1 folgen. 

16) g2+f3 
17) Tfl-f2 
18) Dd1-d2 

Sh5-g3 
Lc8-d7 
f7-f6 

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

19) Ta1-e1 Kg8-f7 
20) Se2+g3 De5+g31 
21) Tf2-g2 

Schwarz. 

Weiss. 
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Weiss. Schwa.rz. 

21) Dg3-d6 

Nimmt Schwarz den Bauer f3 
mit der Dame, so folgt 22) Te1-f1. 
Schlagt sie' nun den Bauer d5, so 
folgt 23) Ld3-g61 Kf7 -e6 24) Lg6 
-f7 I; geht sie nach h3, so entschei
det 23) Dd2-g5. 

22) f3+g4 a6-a5 

Urn ffir den Springer ein Aus
gangsfeld zu gewinnen. Der Bauer 
d5 darf wegen 23) Ld3-g61 nicht 
genommen werden. 

23) g4-g5 
24) Dd2-c3 
25) Te1-e5 
26) Ld3+f5 

f6-f5 
Th8-g8 
Sb8-a6 
Dd6--c5% 

Schwarz provocirt den Damen
tausch, urn den Angriff von Weiss 
zu schwachen, welches letztere ihm 
jedoch nicht gelingt. 

27) Dc3+c5 
28) Lf5+h7 
29) Tg2-f2I 
30) Tf2+f5t. 

Sa6+c5 
Tg8-e8 
Ld7-f5 

41. 

Rosanes. A. Andersaen. Weiss. Schwa.rz. 

Weiss. Schwarz. 9) Lc4-b51 c7-c6 
1) e2-e4 e7-e5 In Folge dieses Zuges, durch 
2) f2-f4 e5+f4 welchen der Thurm a8 preisgegeben 
3) Sgl-f3 g7-g5 wird, erlangt Schwarz einen starken 
4) h2-h4 g5-g4 Angriff. 
5) Sf3-e5 Sg8-f6 10) d5+c6 b7+c6 
6) Lfl-c4 d7-d5 11) Se5+c6 Sb8+c6 
7) e4+d5 Lf8-d6 12) Lb5+c6I Ke8-f8 
8) d2-d4 Sf6-h5 13) Lc6+a8 Sh5-g3 



WeIss. Schwarz. 

14) Th1-h2 
Der Thurm steht auf diesem 

Felde, wo er den Bauer h4 deck en 
solI, unthatig und unbeweglich. Bes
ser ware der Zug 14) Ke1-f2, ob
gleich dann nach 14) ... Sg3+h1! 
15) Dd1+hl die Dame eine miss
liche Stellung einnehmen wiirde. 

14) Lc8-f5 
15) La8 -d5 Kf8-g7 
16) Sb1-c3 Th8-e8! 
17) Ke1-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) Lc4-d3 Dd4-e3t. 

17) Dd8-b6 
18) Sc3-a4 Db6-a6 
19) Sa4-c3 
Wollte Weiss den Springer durch 

19) b2-b3 decken, urn demnachst 
Ld5-c4 zu ziehen, so Wiirde Schwarz 
in vier Ziigen mat setzen: 19) . . . 
Da6-e21 20) Ddl+e2 Te8+e2! 
21) Kf2-g1 Te2-e11 22) Kgl
f2 Tel-fIt. 

19) ... Ld6-e5 
Durch diesen feinen Zug gewinnt 

Schwarz die Partie. Nimmt Weiss 
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den Laufer, so folgt 20) ... Da6 
-b6! 21) Kf2-e1 Db6-g11 
22) Ke1-d2 Dg1-e3t. 

Schwarz. 

Weis8. 

Weiss. Schwarz. 

20) a2-a4 
Weiss beabsichtigt durch 21) 

Sc3-b5 die Wirksamkeit del' feind
lichen Dame zu schwachen. Schwarz 
erzwingt jedoch jetzt das Mat in 
vier Ziigen auf eine sehr elegante 
Weise. 

20) Da6-f1! 
21) Dd1 + f1 Le5+d4! 
22) Lc1-e3 Te8+e3 
Es droht jetzt 23) . . . Te3-

e2 t durch Doppelschach. 
23) Kf2-g1 Te3-e1 t. 

Laufergambit. 

42 reJ?tlJ 

B. Suhle. A. Anderssen. Dieser Zug giebt dem Spiele 
Weiss. Schwarz. den Namen "Laufergambit". Weiss 

1) e2-e4 e7-e5 deckt das Schach der Dame auf h4 
2) f2-f4 e5+f4 nicht, sondern zieht, wenn dasselbe 
3) Lfl-c4 gegeben wird, den Konig nach fl. 



Die feindliche Dame ist dann meisten
theils vielfachen Angriffen ausge
setzt. 

Die folgende Vertheidigung des 
Laufergambits wurde friiher die "klas
sische" genannt. 

Weiss. Schwarz. 

3) Dd8-h4% 
4) Kel-fl g7-g5 
5) Sbl-c3 Lf8-g7 
6) d2-d4 SgS-e7 
7) g2-g3 
Die starkste Fortsetzung des An-

griffs. 
7) ... f4+g3 
S) Kfl-g2 
Weiss droht jetzt durch 9) h2 

-g3 die Dame zu erobern. 
S) ... Dh4-h6 
9) Sgl-f3 
Weiss kann den Angriff auch 

mit 9) h2 + g3 Dh6-g6 10) Sgl 
-f3 oder am starksten mit 9) h2 
-114 Dh6-f6 10) Lc1-e3 g5+ 
h4 11) Ddl-d3 und 12) Tal-fl 
fortsetzen. 

9) ... Dh6-g6 
Hier kann auch 9) ... g3+b4 

geschehen. 
10) Sf3+g5 ThS-f8 
Die Rochade ware sehr gefahrlich. 

11) h2+g3 h7-h6 
12) Sg5-h3 d7-d6 
13) Sh3-f4 Dg6-h7 
14) Sf4-h5 Lg7 -hS 
Es drohte 15) Sh5+g7 % Dh7+ 

g7 16) Lcl+h6. 
15) Thl-fl 
16) Lcl-e3 
17) Sh5-f6 %. 

IS) Tf1+f6 

SbS-c6 
LcS-d7 
LhS+f6 
Se7-gS 

Um den Bauer h6 zu decken. 
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Weiss. Schwarz. 

19) Tf6-f4 
Schwarz. 

·Weiss. 

Del' Konig von Schwarz ist immer 
noch nicht ganz in Sicherheit, wie 
die Fortsetzung zeigt. 

20) d4-d5 Sc6-e5 
21) Ddl-d4 c7-c5 
22) d5+c6 
Weiss schlagt diesen Bauer en 

passant. Zoge es die Dame, so wiirde 
del' Laufer c4 seine Deckung ver
lieren. 

22) 
23) Dd4-d2 
24) Lc4-d5 

Se5+c6 
Sc6-e5 
SgS-e7 

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

25) Le3+a7 TfS-gS 
26) Sc3-e2 
Weiss will seiner Dame den Weg 

nach c3, b4 oder a5 frei machen. 
26) Se7+d5 
27) e4+d5 Ld7 -g4 
2S) La7 -b6 Lg4+e2 
29) Dd2-c3% Le2-c4 

Am besten! Geht del' Konig nach 
d7, so folgt 30) Dc3-c7 % Kd7 -eS 



31) Dc7 + d8t; wenn nach b8, so 
30) Dc3-c7 I Kb8-a8 31) Tf4-
a4 I Le2-a6 32) Ta4+a6I b7 +a6 
33) Dc7-a7t. 

Weiss. Schwarz. 

30) Tf4+c4% Kc8--d7 
Am besten! Geht del' Konig nach 

b8, so entscheidet 31) Lb6 - c7 % 
Kb8-c8 [sonst 32) Dc3-a3t] 32) 
Lc7 + d6 % in wenigen Ziigen; ge
schieht 30) ... Se5+ c4, so folgt 
31) Dc3+c4I und gewinnt. 

31) Tc4-c7 % Kd7 -e8 
32) Tal-el 
Weiss droht 33) 

32) 
33) Tc7 +b7 
34) Lb6-c7 

Tel+e5%. 
Dh7-f5 
TdS-cS 
Tg8-gG 

Beide Parteien spielen sehr um
sichtig. 

:35) Dc3-c6 % KeS-fS 
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43. 

A. Anderssen. J. Liiwenthal. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 e5+f4 
3) Lfl-c4 Dd8-h41 
4) Kel-fl g7-g5 
5) Sbl-c3 LfS-g7 
6) d2-·d4 Sg8-e7 
7) Sgl-f3 
Auch diese Fortsetzung des An-

griffs ist zu empfehlen. 
7) ... Dh4-h5 
8) h2-h4 h7-h6 
Am besten! Weiss droht 9) Kfl 

-gl nebst 10) h4+g5. 
9) e4-e5 Se7-f5 

10) Kfl-gl Sf5-g3 

Weiss. Schwarz. 

Am besten! Ginge del' Konig nach 
gS, so wiirde Weiss nach 36) Dc6+ 
cS % Df5 + cS 37) Tb7 - bS durch 
das Uebergewicht seiner Bauern ge
winnen. 

KfS-g8 
Die Partie wurde als remis ab

gebrochon. Nimmt Weiss den Sprin
ger, so gewinnt Schwarz durch 37) 
. .. TcS +c2 % in wenigen Ziigen; 
zieht er, urn diesen Zug zu vormei
den, 37) c2-c3, 37) Tb7-bS odor 
37) Tb7-c7, so macht Schwarz 
mit 37) ... Df5-f3! 3S) Kg2-
gl Df3+g3% 39) Kg1-f1 Dg3 
-f3 % oder 3S) Kg2-h2 Se5-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 
Schlussmanover, welches er durch 
den 12. Zug einleitet, Gelegenheit. 

Weiss. Schwarz. 

11) Thl-h2 
Es droht jetzt 12) h4+g5. 

11) Dh5-g6 
Auf 11) ... g5-g4 wiirde 

Weiss 12) Lcl+f4 mit gutem Spiele 
ziehen. 

12) Sc3-d5 KeS-d8 
Schwarz muss den Bauer c7 

deck en. Bei 12) ... Dg6-c6 hiitte 
Weiss nach 13) Lc4-b3 immer 
den Bauer g5 gewonnen. 

13) h4+g5 h6+g5 



Weiss. Schwarz. 

14) Th2+h8! Lg7+h8 
15) Sf3+g5 Dg6+g5 
16) Lcl+f4 Dg5-h4 
17) Lf4+g3 Dh4+g3 
18) Dd1-h5 
Weiss gewinnt. 

(Siehe Diagramm.) 
Schwarz kann 18) ... Dg3-

g7 oder 18) ... d7-d6 versuchen. 
1m ersten FaIle entscheidet 19) Dh5 
-h41 f7~f6 20) e5+f6 Dg7-f7 
21) Dh4+h8! Df7-e8 22) Dh8 
+e8! Kd8+e8 23) Sd5+c7!, im 
zweiten FaIle, auf 18) ... d7-d6 
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Schwarz. 

Weiss. 

gewinnt Weiss durch 19) Dh5+h81 
Kd8-d7 20) Tal-flo 

FHigelgambit gegen Laufergambit. 

A. Anderaaen. L. Kieseritzky. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) £2-f4 e5+f4 
3) Lfl-c4 Dd8-h41 
4) Kel-fl b7-b5 
Mit diesem Gegengambit (von 

Bryan) verbindet Schwarz die Ab
sicht, gelegentlich den DamenHiufer 
zum A!lgriff auf b7 zu postiren. 

5) Lc4+b5 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 Qualitat zu gewinnen. 
8) Sf3-h4 Dh6-g5 

44. !J1~-f-..A.1 
Weiss. Schwarz. 

9) S14-f5 c7-c6 
10) g2-g4 Sh5-f6 
Schliige Schwarz den Bauer en 

passant, so wiirde der Laufer c1 die 
Dame nehmen. 

11) Thl-g1 

Schwarz. 

Weiss. 



Durch diesen Thurmzug, welcher 
den zweimal angegrifIenen Bauer g4 
deckt, erhalt Weiss ein starkes Spiel, 
mag Schwarz den Laufer b5 nehmen 
oder nicht. 

Weiss. Schwarz. 

11 ) 
12) h2-114 
13) 114-h5 
14) Ddl-f3 

c6+b5 
Dg5-g6 
Dg6-g5 

Weiss droht jetzt durch 15) Lcl 
+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 iibrig als 

14) Sf6-g8 
15) Lcl+f4 Dg5-f6 
16) Sb l-c3 Lf8-c5 
17) Sc3-d5 Df6+b2 
18) Lf4-d6 
Eine geistreiche Combination. 
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Weiss lasst sich sein schweres Ge
schiitz unbekiimmert schlagen und 

opfert schliesslich noch die Dame, 
urn mit den' drei leichten Offizieren 
mat zu setzen. 

Weiss. Schwarz. 

18) ... 
Nahme der Laufer den Laufer, 

so wiirde 19) Sf5+d6% Ke8-d8 
[sonst 20) Df3+f7 tJ 20) Sd6+ 
f7% Kd8-e8 21) Sf7-d6% Ke8-
d8 22) Df3-f8 t folgen. 

19) e4-e5 
Urn dem Bauer g7 die Deckung 

durch die Dame zu entziehen. 
19) Db2+al% 
20) Kfl-e2 

Es droht jetzt 21) Sf5+g71 
Ke8-d8 22) Ld6-c7 t. Schwarz 
zieht, urn den Punkt e7 zu decken, 

20) ... Sb8-a6, 

worauf Weiss das Mat in drei Ziigen 
erzwingt. 

21) Sf5+g71 
22) Df3-f6% 
23) Ld6-e7 t. 

Ke8-d8 
Sg8+f6 

Springerspiel gegen Lltnfergambit. 

45. fJJ~ ry-4lu~jLl7 

C. R. Neumann. A. de Riviire. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 e5+f4 
3) Lfl-c4 Sg8-f6 
Diese "Berliner" Vertheidigung 

giebt ein nahezu gleiches Spiel. 
4) Sbl-c3 

Auf 4) e4-e5 wiirde 4) 
d7 -d5 folgen. 

Weiss. Schwarz. 

4) ... d7-d5 
Ohne dieses Gegenopfer wiirde 

sich Schwarz schwer entwickeln. 
5) Lc4+d5 Lf8-b4 
6) Sgl-f3 K,-... 



Weiss. Schwarz. 

7) K.-.. e7-e6 
SchHigt Schwarz den Springer mit 

dem Laufer, so nimmt der Damen
bauer wieder. 

S) Ld5-b3 LcS-g4 
9) d2-d3 Sf6-h5 
Auf 9) ... Lg4+f3 10) Ddl 

+f3 DdS-d4! 11) Kgl-hl LM 
+c3 12) b2+c3 Dd4+c3 13) Lcl 
+f4 hat Weiss ein gut entwickeltes 
Spiel. 

10)d3-M 
11) e4-e5 
12) Sc3-e4 
13) c2-c3 

g7-g5 
SbS-a6 
Lb4-e7 
KgS-hS 

Ein Fehler, durch den Weiss 
einen starken Angriff erhalt. 

Schwarz. 

Weiss. 

14) Lb3+f7 
Der Anfang einer auf mehrere 

Ziige berechneten Combination. 
14) TfS+f7 
15) Sf3+g5 DdS-d7 
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Auf 15) ... Lg4+dlwiirde 
Weiss durch 16) Sg5+f7! KhS-g7 
17) Sf7 +dS in Vortheil kommen. 

Weiss. Schwarz. 

16) e5-e6 
Weit besser als den Thurm zu 

nehmen. 
16) Lg4+e6 
17) Ddl+h5 Le7+g5 
IS) Se4+g5 Tf7-f5 
19) Lcl+f4 Le6--c4 
20) Lf4-e5! KhS-gS 
Auf 20) . . . Tf5+e5 wiirde 

21) T£1-f7 gewinnen. 
21) T£1+f5 Dd7+f5 
22) Dh5-h6 

Urn die schwarze Dame von der 
f-Linie abzulenken. 

22) Df5-g6 
23) Dh6-h4 TaS-fS 
24) Sg5-e4 Lc4-d3 
25) Se4-f6! . KgS-f7 
26) Tal-e1 Sa6-c7 
27) Le5-d6 Se7-e6 
Schwarz konnte den Verlust der 

Qualitat nicht abwenden. 
2S) Ld6+fS Se6+fS 
29) Sf6-g4 Kf7 -gS 
30) Sg4-h6! KgS-hS 
31) Tel-eS 
Es ist ersichtlich, dass Schwarz 

diesen Thurm sich nehmen darf. 
31) KhS-g7 
32) TeS-e7! Kg7-hS 
33) Dh4-f4 
Schwarz giebt die Partie auf. 
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Mittelgamhit gegen Lanfergamhit. 

46. 

W. Schulten. P. Morphy. 
)\1 eiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e5 
2) f2-f4 e5+f4 
3) Lfl-c4 d7-·d5 
Durch diesen Zug giebt Schwarz 

keit gethan, namlich den weissen 
Konig der Rochade zu bemuben. Da 
er nun von beiden Spring ern an
gegriffen ist, so geht er ,vieder 
zuriick. 

WeiRs. Schwarz. 

den gewonnenen Bauer wieder auf, 12) Kd2-c3 
entwickelt aber sein Spiel schnell. Urn den Damenlaufer frei zu 

4) e4+d5 machen. 
Weit starker ist 4) Lc4+ d5. 
4) ... Lf8-d6 
Der Laufer darf nicht nach c5 

gehen, wei I Weiss durch 5) d2-d4 
ein Tempo gewinnen wurde. 

5) Sbl-c3 Sg8-f6 
6) d2-d4 K~ 

7) Sgl-e2 
Besser ware 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 diesel' Absicht durch 
das Opfer des gefahrdeten Bauers 
zuvor, welches ihm den Angriff ver
schafft. 

7) ... 
S) g2+f3 

f4-f3 
Sf6-h5 

Schwarz beabsichtigt mit der 
Dame auf 114 Schach zu geben. 

9) h2---114 Tf8-e8 
10) Sc3-e4 Ld6-g3! 
11) Kel-d2 
Weiss konnte 11) Se4+g3 Sh5 

+g3 12) Thl-h2 ziehen. 
11) Lg3-d6 
Del' Laufer hat seine Schuldig-

12) b7-b5 
Schwarz opfert den Bauer fur 

den Angriff. 
13) Lc4+b5 c7-c6 
Schwarz droht 14) DdS 

-a5! 
14) Se4+d6 Dd8+d6 
15) Lb5-a4 
Da 15) d5 +c6 odeI' 15) Lb5 

+c6 wegen 15) . . . Sb8+c6 nul' 
die Entwickelung von Schwarz be
schleunigen wurde, und da auf 15) 
Lb5-d3 15) ... c6+d5 gesche
hen konnte, so setzt Weiss den Lau
fer auf a4, giebt aber dadurch dem 
Gegner Golegenheit zu dom Angriffs-
zuge: 

15) 
16) Th1-e1 
17) b2-b3 

LcS-a6 
Sb8-d7 

Urn den Konig in Sicherheit zu 
bringen. 

17) 
IS) La4+c6 
19) Kc3-d2 

Sd7-b6 
TaS-cS 

Ginge der Konig nach b2, so 
machte er dadurch den 21. bis 24. 
Zug von Schwarz, wodurch er dahin 
gotrieben wird, uberflussig. 



Wei ••. 

Weiss. Schwarz. 

19) Tc8+c6 
20) d5+c6 La6+e2 
21) Tel+e2 Dd6+d4% 
22) Kd2-el Dd4-g1% 
23) Kel-d2 Te8-d8% 
24) Kd2-c3 Dgl--c5 % 
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Dieses Schach ist stlirker, als 
24) . . . Dg1 + dl. 

Weiss. Schwarz. 

25) Kc3-b2 
Nachdem nun del' Konig nach 

b2 getrieben ist, thut Schwarz den 
entscheidenden Zug. 

25) ... Sb6-a4 %, 
durch welchen es Dame und Thurm 
gegen die gebrachten Opfer von 
Qualitat und zwei Bauern 
Nimmt Weiss den Springer, 
Mat; zieht er dagegen 

erobert. 
so folgt 

26) Kb2-bl, 
so folgt 

26) 
27) Kb1-b2 
28) Kb2-bl 
29) Kb1-b2 

Sa4-c3% 
Sc3+d1% 
Sdl-c3! 
Sc3+e2 

und Schwarz muss gewinnen. 

Abgelehntes Konigsgambit. 

47. 

G. R. Neumann. 

Weiss. 

1) e2-e4 
2) f2-f4 

J. Dufresne. 

Schwarz. 

e7-e5 
LfS-oS 

Einer del' besten Ziige, mit 
denen das Konigsgambit abgelehnt 
wird. Wollte Weiss nun 3) f4+e5 
ziehen, so wiirde Schwarz durch 3) 
. . . Dh8-h4 % in entscheidenden 
Vortheil kommen. 

3) Sgl-f3 
4) LfI-c4 
5) Sbl-c3 
6) d2-d3 

d7-d6 
Sg8-f6 
K,-. 

Sf6-g4 
Ein iib'ereilter Angriffszug. 

Weiss. Schwarz. 

7) Thl-fl 
Ein Fehler, durch den Weiss 

fiir seinen Thurm eine freie Linie 
zum Angriffe erMlt. 

8) Tfl-hl 
Hatte Weiss statt des sen 8) 

Sf3+h2 gezogen, so Mtte Schwarz 
mit 8) Dd8 - h41 geant
wortet. 

8) . 
9) Ddl-e2 

Sh2-g4 
Lc5-f2% 

Durch dies en Zug verliert zwar 
Weiss die Rochade, Schwarz abel' 
mehrere wichtige Tempi. 
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Weiss. Schwarz. ebenfalls in zwei Ziigen Mat ge-
10) Kel-fl SbS-c6 geben. 
11) f4-£5 
Weiss beabsichtigt 12) Sf3-

g5 zu ziehen, worauf Schwarz am 
besten mit 12) . . . Sg4 - £6 ant
worten und den Laufer £2 einbiissen 
wiirde. 

11) ... Lf2-c5 
Durch diesenerzwungenen Riick

zug gewinnt nun Weiss zu einem 
neuen Angriffszuge Zeit. 

12) S£3-g5 Sg4-h6 
13) De2-h5 DdS-eS 

14) Sg5+h7 KgS+h7 
15) Lcl+h6 g7-g6 
Batte Schwarz statt des sen den 

Laufer h6 genommen, so Mtte Weiss 

~chw .. n.. 

Weiss. Schwarz. 

16) Dh5+g6I f7+g6 

17) Lh6+fS t. 

Mit Gegengambit abgelehntes Konigsgambit. 

4S. ~-II{M;I 
M. 

Weiss. 

1) e2-e4 
2) f2-f4 
3) e4+d5' 

G. R. Neumann. 

Schwarz. 

e7-e5 
d7-d5 

Am besten! Auf 3) ... DdS 
+d5, folgt 4) Sbl-c3, auf 3) ... 
L£S-d6 aber 4) Sgl-f3. 

3) ... e5-e4 
Dieser Zug ist von Falkbeer an

gegeben. Es kostet einen Bauer, ver
schafft aber dafiir den Angriff. 

4) Lfl-b5I c7 - c6 

5) d5+c6 b7+c6 
6) Lb5-c4 
Das beste Riickzugsfeld, welches 

del' Laufer in dieser Position hat. 

Weiss. Schwarz. 

6) ... Sg8-f6 
Zoge Schwarz statt dessen 6) 

.. Lf8-c5, so wiirde es durch 
7) Lc4+ f7I KeS + f7 8) Dd1-h5I 
g7-g6 9) Dh5+c5 einen Bauer 
und die Rochade verlieren. 

7) d2-d4 Lf8-d6 
Schwarz konnte den Bauer d4 

en passant schlagen, wiirde abel' da
durch keinen V ortheil erlangen. 

S) Sgl-e2 K.-
6) h2-h3 Sb8-d7 

10) K.- Sd7-b6 
11) Lc4-b3 c6-c5 
Dieser Bauer droht nach c4 zu 

gehen und den Laufer b3 zu erobern. 



Weiss. Schwarz. 

12) d4+c5 
Weiss hatte besser 12) c2-c3 

gezogen, da nun der Konigslitufer 
von Schwarz eine gute Stellung be
kommt: 

12) 
13) Kgl-hl 
14) Sb1-c3 
15) Ddl-el 

Ld6+c5: 
Dd8-e7 
Lc8-b7 
e4-e3 

Durch diesen Zug wird dem Lau
fer cl der Ausgang gewehrt und 
dem Laufer b7 die Diagonallinie zum 
Angriffe eroffnet. 

16) Se2-g3 
17) f4-f5 
18) Sc3-a4 

Ta8-d8 
Tf8-e8 
Sb6+a4 
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Weiss. Schwarz. 

19) Lb3+a4 e3-~ 

~,_·h"Jln . 

Schwarz gewinnt. 

Geschlossene Partien. 

AlJe 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 gewohnlich nur langsam vor. 

C-Bauer gegen E-Bauer. 

49. &CL"l~'IXhUJth q'ru:tfL 

Szen. A. Anderssen. Weiss. Schwarz. 

Weiss. Schwarz. 3) Sbl-c3 
1) e2-e4 07-05 Weiss thate besser 3) d2-d4 
Dieser Zug, aus Spass die "Sici- zu ziehen. 

lianische Partie" genannt, der Weiss 
hindern soli, das Centrum mit sei
nen Bauern einzunehmen, ist durch
ausgut. 

2) Sgl-f3 Sb8-c6 

3) 
4) Lfl-c4 

e7-e6 
a7-a6 

Schwarz will den Springer von 
dem Felde b5 abhalten und droht 
gleichzeitig b7 - b5. Weiss ist da-



her zu einemVertheidigungszuge ge
niithigt. 

Weiss. Schwarz. 

5) a2-a4 
6) Ddl-e2 
7) d2-d3 
S) Lcl-e3 
9) K.-.. 

SgS-e7 
Se7-g6 
LfS-e7 

Rier Mtte Weiss mit 9) d3-
d4 c5+d4 10) Sf3+d4 fortfahren 
miissen. 

9) 
10) e4+f5 
11) Sc3-bl 

f7-f5 
TfS+f5 

Weiss war mit Offizierverlust 
durch 11) ... d7-d5 und 12) d5 
-d4 bedroht. 

Schwan.. 

11) b7-b6 
12) c2-c3 LcS-b7 
13) Sbl-d2 DdS-c7 
14) d3-d4 Sg6-f4 
15) De2-dl TaS-fS 
Schwarz steht jetzt vortreffiich 

entwickelt. 
16) d4+c5 
17) Le3+f4 
Der Abtausch ist nunmehr noth

wendig, da 17) ... Sf4 + g2 IS) 
Kgl+g2 Sc6-e5 droht. 
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Weiss. Schwarz. 

17) Dc7+f4 
IS) Tfl-el Sc6-e5 
19) Lc4-e2 Tf5-g5 
Weiss ist nun in Gefahr durch 

Abtausch auf f3 einen Offizier zu 
vorlioren, da dol' Bauer g2 gofes
selt ist. 

20) Kgl-fl 
Woiss darf den Thurm nicht neh

men, weil durch die Dame in zwei 
Ziigen Mat folgen wiirde. 

20) ... Se5-g4 
21) h2-h4 Df4-h2 
Diesel' Damenzug, del' 22) .. 

Dh2 -hI % 23) Sf3 -gl Sg4 + 
h21 droht, ist sehr fein. Nimmt 
Weiss die Dame, so giebt Schwarz 
in drei Ziigen Mat durch TfS + f2 %, 
Tf2 + g2 % und Springermat auf f2 
odeI' h2. 

Weiss. Schwarz. 

22) Le2-c4 
23) Kfl-e2 
24) Sf3+g5 

Dh2-hl% 
Dhl+g2 

Auf 24) h4+g5 folgt 24) ... 
TfS+f3. 

24) .,. Lo7+g5 
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Weiss. Schwarz. 

25) h4+g5 Dg2+f2% 
26) Ke2-d3 Df2-f5I 
27) Kd3-e2 Df5-e5% 
28) Ke2-d3 Sg4-f2I 
29) Kd3-c2 De5-f5% 
30) Kc2-b3 Sf2+dl 
31) Ta1+d1 Df5+g5 

Schwarz hat jetzt die Dame und 
drei Bauern gegen Thurm und Sprin-
ger gewonnen. 

32) Lc4-d3 
33) Sd2-e4 

Tf8-f2 
c5-c4% 

Wieder ein feiner Zug von 
Schwarz. Nimmt Weiss mit dem 
Konig, so gewinnt 34) .... d7-
d5! den Springer e4, nimmt er mit 
dem Laufer, so geschieht 34) ... 
Lb7+e4 35) Te1+e4 d7-d5 mit 
Offizi ergewinn. 

1) 
2) 

J. Lowenthal. 
Weiss. 

e2-e4 
d2-d4 

P. Morphy. 

Schwarz. 

c7-c5 
c5+d4 

3) Sgl-f3. e7-e6 
4) Sf3+d4 Sb8-c6 

Weit besser ist 4) . . . Sg8-
f6, da 5) e4-e5 wegen 5) 
Dd8-a5 I nicht angeht. 

5) Sd4-b5 a7-a6 
6) Sb5-d6 I Lf8+d6 
7) Dd1 +d6 Dd8-e7 
8) Dd6-g3 Sg8-f6 
9) Sb1-c3 d7-d5 

10) e4-e5 Sf6-h5 

Ginge der Springer nach d7, so 

Schwarz.. 

Weiss. Schwarz. 

34) Kb3-a2 
35) Ld3+e4 
36) Td1-a1 

Lb7+e4 
Dg5-a5 

Auf 36) Ka2-a3 wiirde 36) ... 
Da5-b6 entscheiden. 

36) ... Da5+c3 
und Schwarz gewinnt. 

50. 

wiirde 11) Dg3+g7 nebst f2-f4 
folgen. 

Weiss. Schwarz. 

11) Dg3-f3 g7 -g6 
12) g2-g4 



Weiss. Schwarz. 

12) Sc6~e5 

Auf 12) . Sh5-g7 wiirde 
Weiss durch 13) Df3-f6 K-. 
14) Lcl-h6 Sg7-e8 15) Df6~e7 
16) Lh6+ f7 die Qualitat gewinnen. 

13) Df3-e2 Se5~g4 

14) De2+g4 
Weiss hat einen leichten Offizier 

gegen zwei Bauern gewonnen. 
14) e6-e5 
15) Dg4--a4! Lc8-d7 
16) Da4-b3 d5-d4 
17) Db3~b7 K-. 
IS) Sc3-d5 De7--d6 
Es droht Ld7-c6. 

19) Lf1--g2 e5-e4 
Dieser Bauer darf wegen Ta8-eS 

nicht genommen werden. Es droht 
von N euem Ld 7 - c6. 

20) c2-c4 f7 --f5 
Schwarz schlagt nicht en passant, 

urn seinen Freibauer zu erhalten. 
21) Db7-b4 
Weiss strebt nach Damentausch, 

urn den Mehrbesitz eines Offiziers 
gel tend zu machen. 

21) Dd6-e5 
22) Db4-e7 Ld7--e6 
23) De7-c7 
Hiermit wird der Damentausch 

erzwungen ; denn ginge die Dame 
nach hS, so wiirde Weiss durch Sd5 
-e7! gewinnen. 

Neumann, Leitfaden. 3. Aufl. 
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Weiss. Schwarz. 

23) De5-g7 
24) Dc7+g7! Sh5+g7 
25) Sd5--b6 Ta8--b8 
26) c4-c5 Sg7-h5 
27) b2-b4 KgS-f7 
2S) K-. g6-g5 
29) Tfl-d1 Tf8-dS 
30) Lc1+g5 Td8-gS 
Weiss hat ein Tempo gewonnen. 

31 ) h2-h4 TgS-g6 
32) Td1~d4 TbS-gS 
33) Sb6-d7 
Weiss droht 24) Sd7 -e51. 

33) ... Tg6+g5 
Der letzte Versuch, durch den 

Angriff etwas auszurichten. 
34) h4~g5 TgS+g5 
35) Kg1-h2 S15-f4 
36) Lg2-fl Tg5-h5! 
37) Kh2-g3 Sf4-d5 
3S) f2-f4 
Dm dem Zuge 3S) ... f5-f4! 

zu begegnen. 
3S) e4~f3 

39) Sd7-e5! Kf7-f6 
40) Se5+f3 Th5-h6 
41) Ta1-el Th6-g6! 
42) Kg3-f2 Sd5-c3 
43) Lfl-d3 Le6-d5 
44) Ld3+f5 Tg6-g7 
45) Td4-f4 

Schwarz giebt die langst unhalt
bare Partie auf. 

6 
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51. 

L. Paulsen. G. R. Neumann. 

Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 c7-c5 
2) Sbl-c3 Sb8-c6 
3) g2-g3 d7-d6 
4) Lfl-g2 e7-e5 
Dieser Zug hat den Zweck, den 

Bauer e4 festzusetzen, und dadurch 
den Laufer g2 in seiner Wirksam
keit zu beschranken. 

5) Sgl-e2 Sg8-f6 
6) K-. h7-h5 
Schwarz leitet sofort einen An-

griff gegen die feindliche Rochade
steHung ein. 

7) d2-d3 
8) Lcl-g5 
9) Lg2-hl 

10) f2-f4 

h5-h4 
h4-h3 
Lf8-e7 
Sf6-g4 

Der Springer droht auf e3 die 
Qualitat zu gewinnen. 

11) Lg5+e7 Sc6+e7 
12) Ddl-d2 f7-f6 
13) Lhl-f3 Sg4-h6 
14) f4-f5 Sh6-f7 
15) Sc3--dl Sf7-g5 
16) Lf3-hl 

Dieser Riickzug ist nur aus 
einer personlichen Vorliebe fur die 
Laufer zu erklaren, in Folge deren 
Weiss den Abtausch vermeiden will. 
Ein Unterschied zwischen Laufer 
und Springer in Betreff des Wer
thes ist im Allgemeinen nicht vor
handen. 

Weiss. Schwarz. 

16) Lc8-d7 
17) c2-c3 Ta8-c8 
18) d3-d4 c5+d4 
19) c3+d4 Dd8-b6 
20) Sdl-f2. Ld7-b5 
Schwarz will auf e2 tauschen, urn 

den Bauer d4 zu gewinnen. 
21) d4+e5 d6+e5 
22) Tfl-dl Lb5+e2 
23) Dd2+e2 Se7-c6 
24) Tal-cl 
Urn den Springer nicht nach d4 

zu lassen. 
24) 
25) b2-b3 
26) De2-b2 
27) b3-14 

Ke8-e7 
Sc6-d4 
Th8-d8 
Db6-b5 

Schwarz kann die Partie auch 
durch 27) . . . Tc8 + cl entschei
den; die Fortsetzung konnte sein: 
28) Tdl + cl [auf 28) Db2 + cl 
folgt 28) . . . Sd4 - e2 %] Sd4-
f3% 29) Lhl+f3 Sg6+f3% 30) 
Kgl+hl Td8-d2 31) Db2-a3 
Td2 + f2 32) b4 - b5 % Ke7- d7 
33) Tcl- dl % Db6-d4 34) Tdl 
+ d4 % e5 + d4 und Schwarz be
halt das Uebergewicht eines Thur
mes, da Weiss, urn das durch den 
Thurm auf f1 oder h2 drohende 
Mat zu verhindern, genothigt ist, 



die Dame gegen den Springer £3 zu 
opfern. 

In del' Partie geschah 

Weiss. Schwarz. 

2S) Tcl+cS 

(siehe Diagramm) 

worauf Schwarz Mat in vier Ziigen 
ankiindigte. 

2S) 
29) Lhl+f3 
30) Kgl-hl 
31) Sf2+dl 

Sg5-£3% 
Sd4+f3 % 
TdS+dl% 
Db5-flt· 

S3 

Stellung naeh dem 28. Zuge von Weiss. 

Geschlossene N ormalpartie. 

52. Vl4~;,(~t.4J gatt~ 

W. Steinitz. S. Winawer. 
Weiss. Schwan. 

1) e2-e4 e7-e6 
Diesel' Zug ist del' sicherste auf 

dem ganzen Brett und wird darum 
ironisch "franzosische Partie" ge
nannt. 

2) d2-d4 d7-d5 
3) Sbl-c3 
Noch bessel' als gleich zu neh

men. Nicht rathsam ist 3) e4-e5, 
weil Schwarz durch 3) . . . c7 -c5 
4) c2- c3 SbS - c6 und 5) ... 
DdS-b6 den Angriff auf das weisse 
Centrum erlangt. 

3) 
4) e4+d5 
5) Lfl-d3 

LfS-b4 
e6+d5 
LcS-e6 

Statt dessen hiitte Schwarz mit 
5) . . . SgS - f6 die Rochade vor
bereiten sollen. 

6) Sgl-f3 h7-h6 

Weiss. 

7) K.-
8) b2+c3 
9) Ta1-bl 

Schwarz. 

Lb4+c3 
Sb8-d7 
Sd7-b6 

Ein schwacher Zug! Del' Sprin
ger hat hier keinen andel'll Zweck, 
als den Bauer b7 zu schiitzen. 9) ... 
TaS-bS musste geschehen. 

10) Sf3-e5 SgS-e7 
11) f2-f4 
Wenn nun Schwarz rochirt, so 

riickt Weiss den Bauer nach f5 und 
im nachsten Zuge nach f6. 

11) Le6-f5 
12) Ld3+f5 Se7+£5 
13) Lcl-a3 
Wiirde Schwarz jetzt mit 23) 

. . Sf5 - e3 auf Qualitatgewinn 
ausgehen, so wiirde es durch 14) 
Ddl-h5 DdS-f6 15) T£1-el 
oder 14) ... g7-g6 15) Se5+g6 
f7+ g6 16) Dh5 + g6! Ke8 - d7 

6* 



17) Dg6-f7% Kd7-c8 18) Df7 
-e6 % in Nachtheil gerathen. 

Weiss. Schwarz. 

13) ... Sf5-d6 
Urn rochiren zu konnen. 

14) f4-f5 
Auf 14) ... K~ wiirde Weiss 

15) ... f5-f6 ziehen. 
14) Sd6--e4 
15) f5-f6 

Sehr schOn gespielt! Schwarz 
darf weder mit dem Bauer noch 
mit dell} Springer nehmen. Auf 
15) ... g7 +f6 gewinnt 16) Ddl 
-h4, auf 15) . Se4+f6 16) 
Ddl-e2. 

15) ... g7-g6 
16) Ddl-g4 
Weiss droht Mat in 2 Ziigen 

durch 17) Dg4-e6! f7 +e6 18) 
f6-f7t. 
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Weiss. 

16) 
17) Dg4+g6 

Schwarz. 

Dd8-c8 
Dc8-e6 

Nimmt Schwarz statt dessen die 
Dame, so ist er in 3 Ziigen mat. 

18) Dg6-g7 K~c8 

19) Se5+f7 Se4+c3 
Auf 19) .. Td8-g8 folgt 

20) Sf7+h8 Tg8+g7 21) f6+g7 
und Weiss gewinnt. 

20) Sf7+d8 
21) f6-f7 
22) Tbl-el 
23) Kgl-hl 
24) La3+c5 
25) f7-f8 Dame 

~ch,"·n.r:r.. 

25) 
26) Tf1+f8 
27) Dg7+g3 
28) Lc5+f8 

Th8+d8 
Sb6-d7 
Sc3-e2% 
c7-c5 
De6-e4 

Sd7+f8 
Se2-g3% 
Td8+f8 

Schwarz giebt die Partie auf. 



S. Rosenthal. C. de Vere. 
Weiss. Schwarz. 

1) e2-e4 e7-e6 
2) f2-f4 
Die richtige Fortsetzung ist 2) 

d2-d4, wie wir in der vorigen 
Partie gesehen haben. 

2) ... d7-d5 
3) e4-e5 
Besser ist es immer noch den 

Bauer d5 zu nehmen. 
3) 
4) c2-c3 
5) Lfl-d3 

c7-c5 
SbS-c6 
c4-c5 

Urn das Feld c5 fiir den Lau
fer frei zu machen und die Rochade 
zu hindern. 

6) Ld3-c2 LfS-c5 
7) Sgl-f3 SgS-h6 
S) d2-d4 c4+d3 
9) Ddl+d3 DdS-b6 

10) b2-b4 Lc5+b4 
Schwarz opfert den Laufer, urn 

den Angriff zu behaupten, den Weiss 
nach 10) ... Lc5-e7 mit 11) 
Lcl- e3 aufnehmen wiirde. Batte 
Schwarz abel' mit dem Laufer Schach 
auf f2 gegeben, so ware es nach 
11) Kel-e2 eine sichere Beute des 
Gegners geworden. 

11) c3+b4 Sc6+ b4 
12) Dd3-e2 

12) Lc2-a41 LcS-d7 13) 
La4 + d7 I wiirde zur schneIlsten 
Entwickelung der schwarzen Thiirme 
fiihren. 

12) .. , LcS--d7 
13) Lc2-d3 

Urn 13) ... Ld7- b5 zu ver
meiden. 

S5 

53. 

Weiss. Schwarz. 

13) Sh6-g4 
Schwarz will diesen Springer 

nach f2 spielen. 
14) Thl-fl TaS-cS 
15) Lcl--d2 

8cll\\I\N.. 

16) Ld2+b4 
Auf 16) h2-h3 wiirde folgen 

16) ... Ld7-b5 17) Ld3+b5 
Sb4-c21 IS) Ke1- d1 Sg4-
e31 u. s. w. odeI' 17) Ld2+ b4 Lb5 
+ d3 IS) De2+d3 TcS-cl1 und 
Schwarz gewinnt. 

16) TcS-cl1 
17) Kel-d2 Tcl+fl 
IS) De2+fl Db6+b41 
19) Kd2-e2 Db4+f4 
20) Dfl-gl Sg4+e5 
21) Dg1-e3 Se5+d3 
22) Ke2+d3 Df4-c41 
23) Kd3-d2 Dc4-b41 
24) De3-c3 Db4-g4 
25) Sbl-a3 Dg4+g21 
26) Kd2-e3 e6-e5 
AIle diese Ziige von Schwarz 

sind treffiich combinirt. 
27) Sf3+e5 TfS-eS 



Weiss. 

28) Ta1-e1 
29) Ke3-d3 
30) Kd3-M 
31) Te1+e5 

Schwarz. 

f7-f6 
Ld7-f5% 
f6+e5% 
Dg2-g4% 
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Weiss. Schwarz. 

32) KM-e3 Dg4-h3% 
Weiss giebt die Partie auf, da 

Schwarz die Damen tauscht und den 
Thurm gewinnt. 

Damengambit. 
54. 

de la Bourdonnais. Mac Donnel. 
Weis •. 

1) d2-d4 
2) c2-c4 

Schwarz. 

d7-d5 
d5+c4 

Am besten thut man, das Damen
gambit mit 2) ... e7 -e6 abzulehnen. 

3) Sb1-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-f5 
4) e2-e3 e7 -e6 
5) Lf1+c4 c7 -c6 
6) Sgl-f3 Lf8-d6 
7) e3-e4 b7 -b5 
8) Lc4-b3 a7-a5 
9) e4+f5 e6+f5 

10) K---. a5-a4 
11) Lb3+g8 Th8+g8 
12) Lc1-g5 Dd8-c7 
13) Dd1-e21 Ke8-f8 
14) Tfl--el Kf8-f7 
15) Tal-c1 
Es droht 16) Sc3+b5. 

15) Dc7-b7 
16) d4-d5 h7 -h6 
17) d5+c6 Db7 -a6 
Schwarz kann sich auch durch 

andere Ziige nicht mehr haIten. 

Weiss. 

18) Sc3+b5 
19) Sb5+d6% 
20) Sf3-e51 
Auf 20) .. 

Mat in 2 Ziigen. 
21) De2-h5 
22) Dh5-h7 
23) Se5+g6 

Schwar:z. 

Schwarz. 

h6+g5 
Kf7-g6 
Kg6-f6 

Kg6-h6 folgt 

g7-g6 
Lc8-e6 
Sb8+c6 

24) Tc1+c6 Da6-d3 
Auf 24) ... Da6 + c6 folgt 

25) Dh7 -e7% Kf6+g6 26) Tel 
+e6% Kg6-h5 27) De7-h7% 
Kh5-g4 28) Dh7 -h3% und 29) 
Dh3-g3t· 

Der von Schwarz gemachte Zug 
gestattet ein Mat in 2 Zilgen, wel
ches der Leser aufsuchen mag. 



87 

Eroffnnng mit dem C -Baner. 

C. de Vere. S. 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) ... 

Besser ist wohl 
2) e2-e3 
3) d2-d4 

e7-e5 
1) ... f7-f5. 

f7-f5 
e5-e4 

Der Konigsbauer erscheint zu 
weit vorgeschoben, zumal er von dem 
Damenbauer nicht gehOrig untersttitzt 
werden kann. 

4) Sb1-c3 c7-c6 
5) f2-f3 Sg8-f6 
Auf 5) ... d7 -d5 wtirde Weiss 

mit Vortheil 6) Ddl-b3 ziehen. 
6) f3+e4 f5+e4 
7) Sgl-e2 Lf8-d6 
Mit der Absicht, den Springer 

e2 zu hindern, das Feld g3 zu be-
treten. 

8) g2-g3 Ld6-c7 
9) Lfl-g2 d7-d5 

10) K~ K~ 

11) c4+d5 c6--t-d5 
12) Dd1-b3 Kg8-h8 
13) Sc3+d5 

55. 

Es wird sich zeigen, dass die 
Wegnahme dieses Bauers den Schwar
zen das bessere Spiel zuwendet. 

13) Lc8-e6 
14) Se2-c3 Sb8-c6 

Weiss. 

15) Db3+b7 
16) Sc3+d5 
17) Db7+c7 

18) h2-h3 

Schwarz. 

Le6+d5 
Dd8+d5 
Sf6-g4 

Auf 18) Lcl-d2 wiirde sofort 
18) ... Sc6+d4 folgen. 

18) Tf8+fl I 
19) Lg2+fl Sc6+d4 
20) h3+g4 Sd4-f31 
21) Kgl-h1 

Geht del' Konig nach g2, so 
zieht Schwarz zunachst die Dame 
nach d1, wodurch das weisse Spiel 
gelahmt wtirde. 

21) 
22) Lfl-h3 
23) Kh1--g2 

Dd5-e6 
De6-h6 
Sf3-g5 

Weiss giebt die Partie auf, da 
er mit seinen Figuren dem bedrang
ten Konige nicht zu IIiIfe kommen 
kann. 
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Mit den geschlossenen Flllgelspielen 1) b2 - b3, 1) g2 - g3 oder 
1) . . . g7 - g6, 1) . . . b7 - b6, mit der Absicht, um die Laufer auf 
b2, g2, g7 oder b6 zu postiren, gebe sich nur der geiibte Spieler ab, 
denn in den Hiinden der Anfanger fiihren sie in der Regel zu einer 
grausigen Prudelei, bei der die Thiirme sehr oft ohne Gefahr einstehen. 
Interessant ist hier das Stratagem des beriihmten 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 
bIos der Bauer e2), b6 (hier gilt dasselbe); 2) M, Lb7 (nach b7 kann 
natiirlich nur der Lc8); 3) Ld3 (deckt e4), f5 (Schwarz versucht e4 zu 
entfernen, um fiir Lb7 die Diagonale bis g2 frei zu machen); 4) ef5 
(Bauer e4 nimmt f5, Weiss geht auf die FaIle ein) , Lg2; 5) Dh51, g6; 
6) fg6 (und droht mit aufgedecktem Schach in nachstem Zuge, darum 
greift Schwarz jetzt die Dame an), Sf6; 7) gh71, Sh5; 8) Lg6t. Fiir 
den aberglaubischen Bauer (namIich auf dem Lande, der Bauer auf dem 
Schachbrett ist ein aufgeklarter) 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 soIl auch ein Schachspieler einen Stein nur auf franzosisch beriihren 
oder zurechtstellen diirfen ("J' adoube! "), und ein Anfanger 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 mogIich an das 
Chaos der durch aIle Lehrbiicher fortgeschleppten »Schachnomenclatur", 
denn sie reprasentirt bIos einen iiberwundenen Standpunkt wissenschaft
Hcher Barbarei. 

Vorgabepartie. 
56. 

Weiss giebt den Springer gl Yor, der also yor Beginn der Partie yom Brette 
zu nehmen ist. 1) 

II. R. Neumann. L. Robin. Schwarz verwerthet hier theo-
Weiss. Schwarz. retische Kenntnisse auf eine fehler-

1) e2-84 e7-e5 hafte Weise. Der Zug 3) . . . Dd8 
2) Lfl-c4 Lf8-c5 -g5 ist, wie wir aus Partie 26 
3) c2-c3 Dd8-g5 ersehen haben, die richtige Antwort 

1) Wer sich besonders aufgelegt fUhlt, e~n Schachstiimper zu werden, dem sind 
die »Vorgaben" als zweckentsprechend zu empfehlen. 



in einer gleich aufgespielten Partie. 
In dieser V orgabepartie dagegen 
hatte Schwarz 3) ... SbS-c6 zie
hen sollen, urn d2-d4 zu hindern. 

Weiss. Schwarz. 

4) K ___ 

Weiss droht nun durch d2-d4 
Dame und Laufer von Schwarz zu
gleich anzugreifen. 

4) ... Dg5-g6 
5) d2-d4 e5+d4 
Auf 5) ... Dg4+e4 folgt 6) 

Tfl-e1. 
6) c3+d4 Lc5-b6 
7) Sb1-c3 d7-d6 
S) Kg1-h1 SgS-f6 
9) f2-f4 
Man mache sich klar, dass 

Schwarz den Bauer e4 ohne Verlust 
nicht nehmen kann. 

9) ... K ___ 

Schwarz kommt nun mit seiner 
Dame in arge Verlegenheit, wie es 
Anfangern haufig zu gehen pflegt. 
Sie bringen namlich 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-f5 
11) Lc4-e2 
12) Tfl-f4 
13) e4-e5 

Dg6-h5 
Dh5-M 
Dh4-h6 

Tf4-f3 hatte die Partie noch 

S9 

schneller entschieden; z. B. 13) Tf4 
-f3 Dh6-h4 14) Tf3-h3 Dh4 
-f2 15) Lc1--e3 und gewinnt die 
Dame. 

Weiss. Schwarz. 

13) d6+e5 
14) d4+e5 Sf6-eS 
15) Tf4-e4 Dh6-c6 
16) Le2-b5 Dc6-c5 
17) Lc1-e3 Dc5-e7 
IS) f5-f6 g7+f6 
De7 -e6 ist besser. 

19) Sc3-d5 De7-e6 
20) Lb5+eS TfS+eS 
21) Sd5+f6% KgS-fS 
Auf 21) ... KgS-hS wiirde 

folgen 22) Te4-M. Schwarz ware 
nun genothigt, das Mat am besten 
mit der Dame auf f5 zu decken, 
worauf Weiss die Laufer tauschte, 
und den Thurm eS gewonne. 

22) Le3-h61 KfS-e7 
23) Sf6-d5% Ke7-dS 
24) Lh6-g5 % KdS-d7 
25) Sd5+b6U 

Weiss unterlasst es, durch 25) 
Sd5-f41 die Dame zu erobern, 
weil die von ihm gewahlte Fort
setzung zum baldigen Mat fiihrt. 

25) Kd7-c6 
26) Ta1-c11 Kc6+b6 
27) Te4-b4% Kb6-a6 
2S) Dd1-a4 t. 
Man achte darauf, dass Schwarz 

gar nicht zur Entwickelung des 
Damenflngels gekommen ist. 



Dritter Abschnitt. 

Einfache Endspiele. 

Selten vermag man das Mat zu erzwingen, wahrend noeh viele Steine 
auf dem Brette sind. Weit haufiger erringt man in der Mitte der Partie 
nur einen kleinen V ortheil, der meistentheils erst nach "zweckmassigem 
Abtausche der Figuren" zur Geltung gebracht werden kann. 

Wie man gegen Ende der Partie am besten verfahrt, urn mit einem 
Uebergewicht das Mat, oder andererseits als schwachere Partei wenigstens 
ein Remis zu erzielen, lehrt das Studium der Endspiele. 

Wir werden uns zunachst mit den einfachen Endspielen besehiiftigen, 
d. h. mit Positionen, in de,llen auf einer Seite der Konig mit einem oder 
mehreren Stein en, auf der anderen Seite aber nur der Konig vorhanden ist. 

l. 

Konig und Dame gegen den Konig. 

Das Mat ist leicht herbeizufiihren, wenn man sich nur vor dem Patt
setzen hiitet. 

Man drangt den Konig auf eine Randlinie, nahert den eigenen Konig 
und giebt nun von dies em gedeckt das Mat; z. B.: 

8c:bwan.. 

Weiss. Schwarz. 

1) Dh1-c6 
Mit diesem Zuge beschrankt die 

weisse Dame den schwarzen Konig 
auf die moglichst kleine Anzahl von 
Feldern. 

Weiss. Schwarz. 

1) Ke7-f7 
2) Dc6-d6 Kf7-g7 
3) Dd6-e6 Kg7-h7 
4) De6-f6 Kh7-g8 
5) Df6-e7 Kg8-h8 
6) Kd4-e5 
Zoge Weiss statt des sen De7 - f7 , 

so ware Schwarz patt. 
6) Kh8-g8 
7) Ke5-f6 Kg8-h8 
8) De7-g7t. 
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oder: 
Weiss. Schwarz. Weiss. Schwarz. 

1) Ke6-d8 4) Ke5-f6 Kf8-g8 
2) Dc6-b7 Kd8-e8 5) Db7-g7t· 
3) Kd4-e5 Ke8-f8 

2. 

Konig nnd Thurm gegen den Konig. 

Das Mat kann nur am Rande des Brettes gegeben werden. Hat 
man den feindlichen Konig mit Hiilfe von Konig und Thurm dahin ge
trieben, so muss man noch die Opposition (s. § 11) herbeifiihren. 

In beigezeichneter Position wird das Mat auf folgende Weise erzwungen: 

Weiss. Schwarz. 

1) Ke3-e4 Kd6-e6 
Auf 1) ... Kd6-d7 folgt 2) 

Ke4-e5. 
2) Tc3-c6% Ke6-d7 

Weiss. Schwarz. 

3) Ke4-d5 Kd7-e7 
Auf 3) . . . Kd7 --e8 folgt 

4) Tc6-c7; auf 3) ... Kd7 -d8 
aber 4) Kd5-e6 Kd8-e8 5) Tc6 
-c8t· 

4) Kd5-e5 Ke7 -d7 
5) Tc6-c5 Kd7-e7 
6) Tc5-c7 % Ke7 -d8 
7) Ke5-d6 Kd8-e8 
8) Kd6-e6 Ke8-f8 
Auf 9) ... Ke8-d8 folgt 10) 

Tc7 -c6 Kd8-e8 11) Tc6-c8t. 
9) Tc7-f7 % Kf8-e8 

10) Tf7 -f5 Ke8-d8 
11) Tf5-c5 Kd8-e8 
12) Tc5-c8 t. 

oder: 
Weiss . Schwarz. 

9) 
10) Ke6-f6 
11) Kf6-g6 

Kf8-g8 
Kg8-h8 

Vor dem Pattsetzen durch 11) 
Tf7 -g7 braucht wohl nicht gewarnt 
zu werden. 

12) 
13) Tf7-f6 
14) Tf6-f8t. 

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 
Erwahnung. 
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3. 

Konig nnd beide Lanfer gegen den Konig. 

Der Konig wird vorerst auf ein Eekfeld getrieben. 

I. 

Schwarz.. Weiss. Schwarz. 

1) Ke8-d8 
2) Le1--f4 Kd8-e7 
3) Ke1-e2 Ke7·-f6 
4) Ke2-f3 Kf6-e7 
5) Lh3-f5 Ke7-f6 
6) Kf3-g4 Kf6-e7 
7) Kg4-g5 Ke7-d8 

8) Kg5-f6 Kd8-e8 
9) Lf4-e7 Ke8-f8 

10) Lf5-d7 Kf8-g8 
"'eiss. Schwarz. 11) Kf6-g6 Kg8-f8 

1) Lfl-h3 12) Le7-d6! Kf8-g8 

Mit keinem andel'll Zuge konnte 13) Ld7-e6! Kg8-h8 
Weiss den sehwarzen Konig auf 14) Ld6-e5t· 
einen so kleinen Raum verweisell. 

II. 

~1:!11",1L!'X., 

Weiss. Schwarz. 

1) Kd5-e6 Ke8-b8 

2) Lb5-a6 Kb8-a7 

3) Ke6-b5 Ka7-a8 

4) Kb5-b6 Ka8-b8 

5) La5-b4 Kb8-a8 

6) La6--b71 Ka8-b8 

1') Lb4-d6t· 



93 

4. 

Konig, Laufer 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 drangt. 

Schwan. 

Weiss. 

1) Lf8-c5 
2) Ke5-f5 
3) Sb8-c6 
4) Sc6-e5 

Schwarz. 

Kf3-g3 
Kg3-f3 
Kf3-g3 

Del' Springer muss meistens 
dazu verwandt werden, dem feind
lichen Konige die Fehler abzuschnei
den, die nicht von del' Farbe des 
Laufers sind. 

4) ... 
5) Kf5-f4 

Kg3-h3 
Kh3-h2 

Schwarz sucht sich von dem 
gefahrlichen schwarzen Eckfelde fern 
zu halten. 

6) Kf4-f3 Kh2-hl 

Weiss. Schwarz. 

11) Ke1--dl 
12) Kf3-e3 Kdl-c2 
Auf 12) ... Kdl-el ist 13) 

Se4-d2 ebenfalls del' richtige Zug. 

I. 

A. 

7) 
8) 
9) 

10) 
11) 

Weiss. 

Se5-d3 
Sd3-f2 
Lc5-d6 
Ld6-h2 
Sf2-e4 

Geht del' Konig 
gilt die Variante A. 

12) Se4-d21 
13) Kf3-e3 
14) Ke3-d3 
15) Lh2-g31 
16) Lg3-f2. 

Schwarz. 

Khl-h2 
Kh2-g1 
Kgl-fl 
Kfl-el 
Kel--fl 
nach dl, SO 

Kfl-e1 
Kel-d1 
Kd1-el 
Ke1-d1 

Urn ein Tempo zu gewinnen. 
16) Kd1-cl 
17) Sd2-c4 Kcl-d1 
18) Sc4-b21 Kd1-c1 
19) Kd3-c3 Kcl-b1 
20) Kc3-b3 Kbl-c1 
Del' Zug 20) Kb1-a1 

wurde nichts andern. 
21) Lf2-e31 Kc1-bl 
22) Sb2-c4 Kbl-a1 
23) Le3-d2 
Man vergleiche 

zum 16. Zuge von 
23) 
24) 8c4-a31 
25) Ld2-c3 t. 

Weiss. 

13) Se4-d2 
14) Lh2-d6 
15) Ke3--e2 
16) Ld6--- c5 

die Anmerkung 
Weiss. 

Kal-bl 
Kbl-al 

Schwarz. 

Kc2-c3 
Kc3-c2 
Kc2-c3 
Kc3-c2 
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Weiss. Schwarz. Weis • . Schwarz. 

17) Lc5-d4 Kc2-cl 19) Ld4-f2 Kdl-cl 
18) Ke2-d3 Kcl-dl 20) Sd2-c4 u. s. w. 

II. 

Weiss. Schwarz. 

5) Le4-f5 Kc7-c6 
6) Lf5-e6 Kc6-b6 
7) Le6-d7 Kb6-c7 
8) Ld7-e8 Kc7-b6 
9) Le8-b5 Kb6-c7 

10) Kb4-c5 Kc7-b7 
11) Sf7-d81 Kb7-c7 
12) Sd8-e61 Kc7-b7 
13) Kc5-b4 Kb7-b6 
14) Kb4-a4 Kb6-b7 
15) Ka4-a5 Kb7-a7 

Weiss. Schwarz. 16) Lb5-a6 Ka7-a8 
1) Kd3-c3 Kc5-d5 17) Ka5-b6 Ka8-b8 
2) Lbl-f5 Kd5-c5 18) Sd6-c5 Kb8-a8 
3) Lf5-e4 Kc5-b6 19) La6-b71 Ka8-b8 
4) Kc3-b4 Kb6-c7 20) Sc5-d7 t. 

5. 

Konig nnd zwei Springer gegen den Konig. 

Dieses Mat kann nicht erzwun

gen werden (es geschieht jedoch 

hiiufig, wenn der Gegner noch ein 

oder mehrere Bauern hat), sondern 

nur nach einem Fehlzuge des Geg

ners erfolgen. Zoge z. B. Schwarz 

in der hier gegebenen Position Kg8 

-h8, so wurde er allerdings durch 

Se5-f7 mat werden. Er kann aber 

statt des sen nach f8 ausweichen. 

Schwan. 
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6. 

Konig nud Baner gegeu den Konig. 

Die folgenden Beispiele, welche dieses Endspiel erschopfen, verdienen 
ein genaues Studium. 

Seb.wan . 

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 fiihrt den Bauer un
gehindert zur Dame. 

I. 

II. 

b. 
Weiss ist am Zuge. 

Weiss. Schwarz. 

1) Kg6-h6 
Auf 1) Kg6-f6 wiirde Schwarz 

mit 1) ... Kg8-h7, und auf 2) Kg6 
- f7 mit 2) ... Kh7 -h8 antworten, 
worauf Weiss am besten thiite, den 
Konig wieder nach g6 zu ziehen. 

1) Kg8-h' 
2) g5-g6 Kh8-g8 
3) g6-g7 Kg8-f7 
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 solI, 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". 

1st Weiss am Zuge, so kann es 
mit Leichtigkeit die Position erreichen, 
welchc durch das vorigc Diagl'amm 
veranschaulicht wurde. Zieht aber 
Schwarz, so kann es Remis erzwingen. 

Weiss. Schwarz. 

1) Kg8-g7 
Del' einzig richtige Zug! 

2) Kg5-f5 Kg7-f7 
3) Kf5-f4 Kf7-f6 
4) Kf4-g3 Kf6-g6 
5) Kg3-h4 Kg6-h6 



Weiss. 

6) g4-g5 I 
7) Kh4-g4 
8) Kg4-f5 
9) g5-g6I 

10) Kf5-g5 

Schwarz. 

Kh6-g6 
Kg6-g7 
Kg7-f7 
Kf7-g7 
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 -e4 Kf6-e6 
4) e2-e3 
Damit Schwarz die Opposition 

aufgebe. 
4) 
5) Ke4-f5 
6) Kf5-e5 
7) Ke5-d6 
8) e4-e5 

Ke6-d6 
Kd6-e7 
Ke7-f7 
Kf7-f6 
Kf6-f7 
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Weiss. 

11) Kg5-f6 
12) g6-g7I 

Schwarz. 

Kg8-f8 
Kf8-g8 

Weiss muss nun von der Deckung 
des Bauers ablassen oder durch 

13) Kf6-g6 patt setzen. 
ill. 

Weiss. Schwarz. 

9) e4-e5 Kf7 -e8 
10) Kd6-e6 u. s. w. 

b. 
Schwarz ist am Zuge. 

1) 
2) Kel-f2 
3) Kf2-fl 

Ke8-e7 
Ke7-f6 
Kf6-f5 

Schwarz behauptet stets die Op
position. Das einzige Mittel, womit 
Weiss dieses hindern kann, ist ein 
Zug mit dem Bauer. 

4) e2-e4I 
Auf 4) e2-e3 wiirde ebenfalls 

4) ... Kf5-e5 folgen. 
4) Kf5-e5 
5) Kf3-e3 Ke5-e6 
6) Ke3-f4 
Auf 6) Ke3-d4 wiirde 6) . 

Ke6-d6 folgen. 
6) 
7) e4-e51 
8) Kf4-e4 
9) Ke4-f5 

10) e5-e6I 
11) Kf5-e5 
12) 
13) 
14) 

Ke5-f6 
e6-e71 
Kf6-e6 

Ke6-f6 
Kf6-e6 
Ke6-e7 
Ke7-f7 
Kf7-e7 
Ke7-e8 
Ke8-f8 
Kf8-e8 
Patt. 

Die hier gegebenen Regeln haben fur 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. In diesem 
Fane kann der Bauer selbst nicht mit Hiilfe eines Laufers, der von an
derer Farbe als das Eckfeld ist, etwas ausrichten. 
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Weiss . Schwarz. 

1) Lg4-f5: Kh7-h8 

Falsch ware 1) ... Kh7-h6, 
da dann Weiss durch 2) Lf5-g6 
Kh6-g5 3) Kf8-g7 gewinnen 
wiirde. 

2) Lf5-e6 

Urn Schwarz nicht patt zu setzen. 

2) Kh8-h7 
3) Le6-f7 Kh7-h8 

Remis. 

Del' Thurmbauer lasst noch eine andere Remisposition zu, in welcher 
del' Konig VOl' seinem eigenen Bauer eingesperrt ist. 

Weiss. Schwarz. 

1) Ka7-a8 Kc7-c8 

2) Ka8-a7 

Wollte er den Bauer ziehen, so 

wiire er nach 2) Kc8-c7 patt. 

2) Kc8-c7 

Remis. 

In folgender Position vermag Weiss selbst durch don Springer nichts 
auszurichten, wenn es am Zuge ist. 

Weiss. Schwarz. 

1) Sd5-e7 ! Kc8-o7 

2) Se7 -f5 Kc7-c8 

3) Sf5-d6 ! Kc8-c7 

Remis. 

N e u m a. n n, Leitfadeil. S. Anfl. 7 



Zusammengesetzte Endspiele. 

Von den Endspielen, in denen ausser den Konigen noch auf beiden 
Seiten Figuren vorhanden sind, verdienen vorziiglich folgende Beachtung: 

1. 

Konig nnd Dame gegen Konig nnd Thnrm. 

Weiss. Schwarz. 

1) Df3-e4 % Kc4-b3 
2) Kd7 -d6 Tc5-c2 
Auf 2) . . . Tc5 - c4 wiirde 

Weiss 3) De4-ei und im nachsten 
Zuge den Konig nach d5 ziehen. 

3) Kd6-d5 Kb3-b2 
4) Kd5-d4 Kc2-ai 
5) Kd4-d3 
W ollte Weiss statt des sen mit 

der Dame den Thurm nehmen, so 
ware Schwarz patt. 

I. 
Weiss. Schwarz. 

5) Tc2-b2 
6) Dd4-a4 % Kal-bi 
Auf 6) . . . Tb2-a2 miisste 

Weiss die Variante a. spielen. 
7) Kd3-c3 
Schwarz ist nun genothigt, den 

Thurm von dem Konige zu ent
fernen. 

7) Tb2-h2 
Auf 7). Kbl-cl wiirde 

Weiss durch 8) Da4-al % Tb2-
bi 9) Dal-a2 gewinnen. 

8) Da4-b5 % Kbl-al 
Geht der Konig nach cl, so 

giebt die Dame auf fl Mat. 
9) Db5-a6% KaI-bi 
Der Thurm darf nicht vor

ziehen. 
10) Da6-b6% Kbl-a2 
Auf 10) ... Kbl-al wiirde 

11) Db6-g1 % folgen. 
11) Db6-a7 % Ka2-bl 
12) Da7-b8% und gewinnt. 

Variante a. 

6) Tb2-a2 9) Dc2-c3% Ka3-a4 
7) Da4-d1! Ka1-b2 10) Kd3-c4 
8) Ddl-c2% Kb2-a3 und gewinnt. 
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II. 
Weiss. Schwarz. 

9) Db2-c1 % Ke1 --e2 
10) Dc1-g1 Tf2-f6 
Zoge Schwarz 10) ... Tf2-

f1, so wiirde Weiss durch 11) Dg 1 
-e3% Ke2-d1 12) Ke4-d3 ge-
winnen. 

11) DgI-g4% Ke2-fl 
12) Ke4-e3 Tf6-f2 
13) Dg4-h3% Kfl-gl 
Deckt der Thurm das Schach, 

so wird er durch 14) Ke3-fS ge-
Weiss. Schwarz. wonnen. 

1) Dg8-b3 Te4-f5 14) Dh3-g31 Kgl-hl 
2) Db3-d51 Kd4-e3 Auf 15) . . Tf2-g2 wiirde 
3) Kd6-e5 Tf4-f3 folgen 16) Dg3-el1 Kg1-h2 17) 
4) Dd5-d41 Ke3-e2 Ke3-f3. 
5) Ke5-e4 Tf3-f2 15) Dg3-h41 
6) Dd4-d3% Ke2-el Weiss kann den Thurm nicht 
7) Dd3-bl % nehmen, ohne patt zu setzen. 
Auf 7) Ke4-e3 wiirde Schwarz 15) Tf2-h2 

durch 7) . . . Tf2-f3 % Hemis e1'- 16) Dh4-el1 Khl-g2 
zielen. 17) Del-f21 Kg2-h3 

7) Kel-d2 18) Df2-f31 Kh3-h4 
8) Dcl-b21 Kd2-el 19) Ke3-f4 und gewinnt. 

III. 
Weiss. Schwarz. 

2) Dg4-dI% Tc2-ci 
3) DdI-b31 KbI-a1 
4) Db3-a41 Ka1-b2 
5) Kd3-d2 TcI-bi 
Auf einem andern Felde wiirde 

der Thurm bald verloren gehen. 
6) Da4-b51 Kb2-a2 
7) Db5-a61 Ka2-b3 
8) Da6-a5 Tb1-b21 
9) Kd2-d3 Tb2-b1 

10) Da5-b5% Kb3-a2 
Weiss. Schwarz. 11) Db5-a41 Ka2-b2 

1) Da4-g4 Th2-c2 12) Kd3-d2 und gewinnt. 
7* 
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Hat Schwarz in folgender Position den Zug, so macht es das Spiel 
unentschieden. 

Weiss. 

1) 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwarz. 

Tg7-h7% 

2. 

Weiss. 

2) Kh1-g2 
3) Kg2-f3 
4) Kf3-g4 

Schwarz. 

Th7-g7 % 
Tg7"-f7 % 

Zieht der Konig auf die e-Linie, 
so geht der Thurm nach e7. 

4) Tf7-g7 % 
5) Kg4-f5 Tg7-f7% 
6) Kf5-g6 Tf7-g71 
7) Kg6-h6 

Geht der Konig nach f6, so 
erzwingt Schwarz durch Tg7 -g6 % 
das Remis. 

7) ... Tg7-h7% 
Remis. 

Konig nnd Dame gegen Konig nnd Baner. 

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 Erllluterung mogen folgende Beispiele dienen: 

II. 
Scbwa.rz. Weiss. Schwarz. 

1) Dd5-f5% Kf2-g2 
2) Df5-e41 Kg2-f2 
3) De4-f41 Kf2-g2 
4) Df4-e3 Kg2-fl 
5) De3-f31 Kfl-el 
6) Ka5-b4 Kel-d2 
7) Df3-f2 Kd2-dl 
8) Df2-d41 Kd1-c1 
9) Dd4-e3% Kcl-dl 

10) De3-d31 Kdl-el 
11) Kb4-c3 u. s. w. 



Dasselbe Verfahren gilt bei 
und Thurmbauer jedoch vermag 

Schwarz. 

·Weiss. 

Schwarz. 
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dem Springerbauer. Gegen den Laufer-
die Dame gewohnlich nichts auszurichten. 

II. 

III. 

Weiss. Schwarz. 

1) Df4-g4I Kg1-h2 

2) Dg4-f3 Kh2-g1 

3) Df3-g3% Kg1-h1 

Schwarz kann den Bauer un-

gedeckt stehen lassen, da ihn die 

Dame nicht nehmen darf ohne patt 

zu setzen. 

Weiss. Schwarz. 

1) Dh3-g3% Kg1-hl 

Schwarz steht nun auf Patt. 

Weiss hat also auch hier kein Mittel, 

den Gewinn zu erzwingen. 



Vierter Abschnitt. 

Geschichte 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, oohatrang 
genannt. Diese Benennungen waren Fremdworter, von denen die arabi
schen und persischen Lexikographen die seltsamsten Erklarungen ersonnen 
haben. Folglich war das Schach weder eine arabische noch eine persische 
Erfindung. Und in der That, die poetischen Erzahlungen arabischer und 
persischer Autoren fiber 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 Erklarung des arabischen Ausdrucks Schatrandsch 1) 
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, Reer, verbindet 
und auch als Substantiv gebraucht: aus vier Gliedern (Theilen) zu
sammengesetztes Reer, namlich von Elefanten, Wagen, pferden 
und Fussgangern (Soldaten). Aus diesen "Waffen" bestand in der That 
das indische Reer, uns seit den Schuljahren aus Alexanders des Grossen 
indischen Kriegszfigen bekannt. 

Dieses indische Reer hat der unbekannte Erfinder unseres Spiels auf 
einem der vielen bereits vorhandenen Spielbretter dargestellt. Er that, was 
noch fortwahrend geschieht, er ersann - vor dem siebenten Jahrhundert 
unserer Aera 2), etwa wahrend des Zeitraums 500-600 - ein nationales 

1) Hariri (t 1121) sagt liber die Vocalisation im Namen .des indischen Spiels 
schitrandsch und schatrandsch, dass das Volk schatrandsch spreche". Bei dieser Aus
sprache des gewllhnlichen Lebens wollen wir also bleiben. 

2) Der Geschichtschreiber Hamza von I~fil.han schreibt (um 850 = 961), dass der 
Sassanide Shahpur (um 240-70 nach Chr.) die Stadt Gondisapor gegrlindet 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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K r i e g ssp i e I, das erste und in seiner spateren Entwickelung zugleich 
auch das schOnste der Welt. Das urspriingliche Schachspiel zeigt sich 
demnach, auf einem indischen Brett ohne Farbenwechsel, wie folgt: 

Tschaturanga. 

Ratha·1 A9va·IHastin·1 !"~:.-ld!t~n.IHastin·1 A9va·1 Ratha. 

Pa-

I 
Pa-

I 
Pa-

I 
Pa-

I 
Pa-

I 
Pa-

I 
Pa-

I 
Pa-

ddti. ddti. dati. ddti. ddti. ddti. ddti. dati. 

I I I I I I I 

I I I I I I I 

I I I I I I I 

I I I I I I I 
Fuss-I Fuss-I Fuss-I Fuss-I Fuss-I Fuss-I Fuss-I Fuss-
ganger. ganger. ganger. ganger. ganger. ganger. ganger. ganger. 

wagen·1 Ross. I t~~~ I Rath·1 Konig. I t~~~ I Ross. I Wagen. 

Indisches Kriegsspiel. 

Wenn wir diese Aufstellung des alten indischen Kriegsspiels odeI' des 
"Drschach" mit dem Diagramm des modernen Schach auf Seite 3 ver
gleichen, so finden wir zunachst die beiden Konige (el und e8), so
dann ihre Kavallerie (bl, gl, b8 und g8), endlich auch die beiden 
Feldherren (stellvertretenden Kriegsminister oder Rathe, dl und d8, abel' 
mit der unkriegerischen Benennung Dam e!) wieder. Zwar nicht so unkrie
gerisch ist das Sinnbild, das der Leser auf den Feldern cl, fl, c8 und f8 
elltdeckt, aber - ein Elefant kann doch nie Bischof werden? Dnd wo
durch versteinerte sich der daherbrausende Kriegswagen, der die Fliigel 
des Heeres deckt (aI, hI, a8 und h8), zu einem unbeweglichen Thurm? 
Wie gerieth endlich gerade der grosste Soldatenfeind, der B au e r, auf das 
Schachbrett? Die Geschichte des Schachspiels giebt auf diese Fragen Ant
wort. Vorab abel' miissen wir uns mit dem Gang del' Figuren im alten 
Schach beschiiftigen. 

Der Konig, das Ross, del' Wagen, die Fussganger gingen 
immer wie oben S. 3 und 4 im "Gang der Steine" beschrieben worden ist. 
Diese StUcke und ihr Gang sind folglich schon alter als tausend Jahre! 
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Der indische Erfinder hat jede Figur ihre eigenthiimliche Bewegung 
hOchst sinnig beigelegt: der unumschrankte K 0 n i g schreitet nach all e n 
Seiten seines jeweiligen Standortes hin; das baumende. R 0 s s ist in dem 
Sprung eckiiber sehr gut dargestellt; der gewaltige Streitwagen - in 
den herrlichen Hussitenkriegen lebte er unter genialer Fiihrung Schrecken 
verbreitend wieder auf, bis er schliesslich auf immer dem modernen 
"Feuer.schlund" erlag - der gewaltige Orlogswagen fahrt unaufhaltsam 
geradeaus. Der Rath des Konigs aber spielte eine sehr untergeordnete 
Rolle, er war wirklich ein asiatischer "Rath": nur die von ibm beriihrten 
Q u erfe I d er durfte er, einen Schritt weit, - zum Beispiel von d1 aus 
allein c2 oder e2, oder von d3 aus die vier Felder c2, e2, c4 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 urn einen Schritt weiter, genau wie der Feldherr: 
er sprang (so lautet der Ausdruck in alten Quellen) schrag ins dritte 
Feld, und ging dabei, wie das Ross, auch iiber eine Figur hinweg. Ec1 
konnte also die Felder a3, c5, a7, e3, g5, e7 und gl; Efl die Felder 
h3, f5, h7, d7, b5, e3 und b~ erreichen. Dem entsprechend ziehen die 
beiden Elefanten c8 und f8. Auch die vier Elefanten waren also, genau 
wie die zwei Feldherreh, gegenseitig unverletzlich (vergl. unsere 
"ungleichfarbigen Laufer"). 

Fiir den Konig in unserem Spiel gebrauchen die Araber das per
sische Wort Schah, das auch in unserem Wort S c hac h spiel steckt. Auch 
das Wort mat ist nicht, wie ich fruher mit Dozy und Pertsch annahm, 
ein arabisches Zeitwort mit der Bedeutung "er ist todt", sondern es ist 
als Adjectiv in der Bedeutung "verbliifft, nicht aus noch ein wissend" 
zu fassen, denn die bei den Persern gebrauchten Synonyma, wie "ent
kraftet, besiegt, zu handeln unfahig" sind Adjectiva. Den vollstandigen 
Ausdruck schahmat haben die Araber demnach den Persern entliehen 
und von den Arabern verbreitete er sich iiber das ganze schachspielende 
Europa. 

Der jarzan (d1, d8), bei den Persern jarzZn, firzan, firz, steht auf 
allen Schachdiagrammen des Mittelalters als Fers (Wezir). 

Der arabische fiZ (c1, fl, c8, f8), im persischen Schach pzlu, pZl, 
gilt jetzt iiberall fiir urspriinglich persisch, erscheint aber in den alteren 
persischen Sprachdenkmalen nicht. Gildemeister fragt mit Recht Hob die 
Perser fiir ein durchaus auslandisches Thier einen einheimischen, noch dazu 
einen auf persischem Boden sprachlich nicht erklarbaren Namen schufen?" 
Auch hier also ein technischer Ausdruck unsers indischen Spiels. 

Das pferd (jams) haben die Araber aus dem Persischen (asp) 
iibersetzt. 
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Jetzt folgt del' Wagen, bei den Persern in verstiimmelter Form rukl~. 
Dass diesel' rukh wirklich den urspriinglichen Wagen bedeutet, geht un
widerleglich daraus hervor, dass das Wort rokh noch bei den spanischen 
Arabern das gewohuliche Wort fiir Wagen war, und dass ein lateinisches 
Glossarium aus dem 12. Jahrhundert, currus einfach mit roM (anszu
sprechen mit dem tiefen hollandischen odeI' schweizerischen Kehllaut), 
quadriga, mit vierradrigem roM, und, als Wagenmacher aufgefasst, mit 
roM macher iibersetzt. Wir verstehen also vollkommen, was del' Rock 
unserer Schach-spielenden Ahnen (spanisch roque, italienisch rocco, fran
zosisch und hollandisch roc, englich rook, spr. rftk) besagen will. 

Del' persische Ursprung endlich des arabischen Schachausdrucks bai
daq (pel's. payaclah, von pai, Fuss, schlechtere spatere Aussprache piya
dah, Plural payc1dagan, im Pahlawi payc1dak, bei den Arabern payaclilc, 
paidaq 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 
Marchen von Konig Vikramaditya (Pancada~~4achattraprabandha, heraus
gegeben von A. Weber, Berlin 1877) erhalt del' Konig die Aufgabe, die 
Tochter einer wei sen Frau dreimal im Spiel zu besiegen. Del' Konig 
sprach: "mit welchem Spiel willst du etwa spielen?" Sie sprach: "Was sollen 
die anderen Spiele: ramdhika, . . . tschaturanga, sari, pasika u. s. w.? 
Wir wollen mit dem Geistspiel (buddhidyftta) spielen". "Zu Befehl", 
sagte del' Konig. Del' Konig liess das Brett holen. Das Spiel wurde auf 
beiden Parteien aufgestellt, Fiir s t, Min i s t er, E I e fan ten, R os s e, 
Fussvo lk, Vorlaufer (nripa-mantri -ltasty- ayva-padiity- agresaram); 
allmalig begann man die Ziige zu ziehen. - Das Wort agresara ist, nach 
Gildemeisters rich tiger Bemerkung, ein Abklatsch des persischen mubariz, 
Campeador, Vor- und Einzelkampfer, womit in Firdosi's Shah Name del' 
Rukh bezeichnet wird, und woraus man Held fiir diesen gemacht hat. 
Offenbar ist del' Rukh so aus richtigem Andenken an die alte epische Rolle 
des Wagenkampfers 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 machtige Konige, wie Vikramaditya (das ist unser Schachspieler?) u. a. 
dahin gegangen sind, konnen auch die kurzlebenden Konige del' Gegenwart 
keinen Bestand haben . .. AIle Behi:irden, vom hi:ichsten VicekOnig bis zum 
niedrigsten Peon (del' Fusssoldat vom Schachbrett!), zeigen eine Neigung 
zur Willkiir. England hat Indien arm gemacht." 

Wie konnte nun aber eine Erzahlung aus dem 15ten Jahrhundert das 
N ormalschach als G e i s t s pie I, dem Tschaturanga als Gliickspiel entgegen 
setzen? Dies faInt uns auf die Beseitigung eines besonders dureh die 
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Schwindeleien eines Duncan Forbes in die SchachbUcher eingedrungenen 
geschichtlichen Irrthums. 

Der ausgezeichnete arabische Autor Albirllni erzahlt, in seinem Werk 
iiber 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 
Wiirfeln zu vier Personen. Die 
Aufstellung der Figuren auf dem Brett 
ist die folgende (wie im Diagramm, wo 
wir uns statt der Wagen mit Thiirme, 
statt der Elefanten mit Bischofsmiitzen 
behelfen miissen). Weil dies Spiel bei 
uns (den Arabern) unbekannt ist (Ma
<;lldi, ein arabischer Autor des 10. Jahr
hunderts, l,ennt es noch gar nicht), so 
will ich erzahlen, was ich davon weiss. 
Die vier Spieler sitzen in einem Vier

eck urn 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 Fussganger oder dem Konig, deren Bewe
gung dieselbe ist, wie in dem bekannten Schach. Der Konig kann 
genommen werden (d. h. braucht sich nieht dem "Sehaeh" zu entziehen). 
Die Zwei gehort dem Wagen (rukh) , der sieh, wie der Elefant bei uns 
im Sehach, nach dem dritten Felde in der Riehtung der Diagonale bewegt. 
Die Drei gehort dem R 0 s s, seine Bewegung ist die bekannte nach dem 
dritten Felde in schiefer Riehtung. Die Vier gehOrt dem Elefanten; seine 
Bewegung ist die gradlinige, wie die gewohnliehe des Rukh . . . Die Fi
guren haben gewisse Werthe, denen entspreehend man gewisse Theile von 
dem Einsatz erhalt, wenn die Figuren geschlagen werden. Der Konig gilt 
5, der Elefant 4, das Ross 3, der Wagen 2, der Fussganger 1. Wer 
einen Konig wegnimmt, bekommt 5, fiir zwei Konige bekommt er 10, fiir 
drei Konige 15, wenn der Nehmende selbst keinen Konig mehr hat. Wenn 
er aber selbst seinen Konig noeh hat und aIler anderen drei Konige sich 
bemaehtigt, so bekommt er 54." (1m 3. Bande meiner Sehachgesehiehte.) 

Die verkommenen Inder spielten aIlmahlig nur noeh "Tchaturanga 
zu Vier" und hatten das "Kriegsspiel" gleichsam wieder zu erlernen. 
Ebenso nannten z. B. die See-fahrenden und Lander-bezwiugenden Portu
giesen den alfil auf ihrem Schachbrett delfim, die entsehlummerten Nach
kommen aber haben das Sehach wieder neu von den Englandern gelernt 
und diesen den bispo (Bischof) entliehen. 

Einmal bekannt, kamen die Abarten des urspriinglichen Spiels durch die 
Araber naeh Europa. Ein spanisehes Schachwerk des Konigs Alphonso X., 
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das arabischen Quellen entnommen und um 1280 beendet wurde, handelt 
erst sehr ausfiihrlich das Zweischach ab, und ziihlt dann die Abarten oder 
Schachcuriosa auf. Darunter befindet sich auch eine Nachahmung des indi
schen Wiirfelschach (s. Diagramm unten). Die vier J ahreszeiten ent
sprechen den vier Elementen - Luft, Feuer, Erde und Wasser - und 
den vier Tem p er a men ten (sangra, colera, melenconia, flema). Griin 
beginnt und spielt (nach den gewohnlichen Ziigen) gegen Roth, so wie ja 
auch der Lenz dem Sommer ent-
gegen geht, und so nach der Reihe. 
Die Zahlen der Wiirfel bedeuten: 
1 = Fussgiinger, 2 = Elefant, ~ 

3 = Ross, 4 = Wagen, 5 = "'" 
Fers, 6 - Konig. Wer Mat .f 
steht, fiillt aus, bis zuletzt ein 
Sieger iibrig bleibt, der den gan-
zen Einsatz erhiilt. "Man hat", 
sagt meine arabisch - spanische 
QueUe, die iibrigens ausdriicklich 
In die n das Vaterland unseres 
Spiels nennt, "man hat die Wiirfel 
in das Schach eingefiihrt, um das 
Spiel zu beschleunigen, s imp e-
Ie r zu mach en". Und ein mittel-

Griln. Weiss. 

Roth. Schwarz. 

Die vier Jahreszeiten. 

alterlicher lateinischer Dichter sagt sogar: "derjenige abel', 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 Wag en, sondern 
vier N a c hen - beschreibt ein von dem Inder Raghunandana im 15. Jahr
hundert citirter Text. Und - traurig zu sagen! - diese ziemlich moderne 
Spielart einer Abart des indischen Spiels haben wir AIle miteinander eine 
Zeitlang fiir das "Urschach" gehalten und hOchst scharfsinnig iiber seine 
Entwickelung zum N ormalschach philosophirt! U nd doc h 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 Wilrfel verpfuscht habe. Die Verschiedenheit 
der Figuren, der Ziige, passt ja urspriinglich gar nicht zu den dummen 
Wiirfeln: Qualitiit kann nicht durch Quantitiit bestimmt werden. Jetzt 
ist zwar die Wissenschaft von dem Unsinn er16st, 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-
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schen Arabern ist die Kenntniss des Schachspiels fUr das neunte Jahrhundert 
verb1irgt. Ein spliteres Zeugniss fUr das Schach in Spanien findet sich 
bei dem klassischen Historiker Ibn Hayyl1n (377-469 = 987-1067), der 
von seinem Zeitgenossen, dem Wezir Abu Dschafar Ahmad ibn AlabMs 
von Almeria (t 1038), berichtet, dass und mit welch em Hochmuth er Schach 
gespielt habe. Daran reiht sich der beriihmte, etwa in das Jahr 485 = 
1092 fallen de Vers des Ibn AllabMnah Aldl1ni: 

In des Schicksals Hand sind wir ein Schachspiel, und oft wird 
der Konig durch den Fussglinger besiegt. 

Die Verbreitung des Schachspiels iiber Europa ist ein Stiick der Ver
breitung arabischer Kultur im Mittelalter. Die nKreuzziige" hatten damit 
ebensowenig zu thun, wie z. B. jetzt die Matrosen. 1m Gesetzbuch des 
Ordens der Tempelherren, unter dem Einfluss des heiligen Bernhard von 
Clairvaux um 1128-53 entstanden, wird den "Klimpfern Christi" das 
Schach einfach verboten. 

Die christIichen Spanier nannten das Spiel urspriinglich aa:edrea: (mit 
der Aussprache aschedresch = Alschatrandsch) und die Figuren Rey, Al
jerza, Aljil, Cavallo, Roque und Peon, d. h. der Konig, das Ross und 
der Fussglinger (jetzt noch franzosisch und holllindisch pion, englisch pawn, 
russisch pjeschka, altdeutsch jendo, italienisch pedona) waren aus dem 
Arabischen iibersetzt, die iibrigen Benennungen waren direct von den ara
bischen Lehrern in die Spielterminologie hiniibergenommen worden. Da die 
Araber bilderlose Spielstiicke - etwa wie die heutigen uniformen, bIos 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 abendllindischen Schach allmlilig 
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 Fussglinger sogar von dem beriihmten Dominikaner 
Cessoles (um 1260) als besonderes Gewerbe gedeutet. Der erste dieser 
ngemeinen Leute" (auf den Feldern h2 und h7) bedeutete einen "Ackerer, 
d. h. einen Mann mit einer Hacke, mit der man die Erde aufgrlibt, 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 mliht und die unniitzen Ranken der Weinstocke und Bliume 
beschneidet, in seinem Giirtel", - diese durchaus nicht sachgemlisse mittel
alterliche Spielerei hat auf dem deutschen und skandinavischen Schach
brett (Bauer, Bonde) den indischen Peon verdrlingt. 

Wir miissen uns in die~er 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 U ebersetzungen verbreitete Schach
gedicht des Bischofs Vida von Cremona in die Schachsprache eingedrungen 
ist und leider den alten Ro ch verdrangt 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. 1m Allgemeinen ist zu bemerken, dass dem Konig einmal in jeder 
Partie ein Sprung nach einem beliebigen dritten Felde - foJgJich von 
el nach gl, g2, f3, e3, d3, c2 und c1 - erlaubt war. Hatte also ein 
Spieler z. B. den Zug Ral-d1 oder Rh1-fl gemacht, so konnte er im 
nachsten Zuge Kel ~gl odor Kel ~ cl spielen. Daraus hat sich im 
16. Jahrhundert die Rochade in einem Zuge entwickelt, man hat da
fiir abel' den freien Sprung des Konigs abgeschafft. 

Del' Doppelschritt del' Bauern findet sich schon in dem erwahnten 
Schachwerke des Konigs Alphonso; jed er avancirte Fussganger wurde zum 
Vezir, bildlich zur Konigin erhoben, und durfte ebenfalls in ein drittes 
Feld spring en. 

Die genannte spanische Handschrift beschaftigt sich anch mit einem 
sogenannten "grossen Schach" auf einem Brett yom 12 X 12 = 144 Feldern. 
Die zwolf Figuren heissen von del' linken nach del' rechten Hand: Roch, 
Lowe, Einhorn, Giraffe, Krokodil, Konig, Greif, Krokodil, Giraffe, Einhorn, 
Lowe, Roch. Del' Giraffe springt wie ein Pferd, abel' bis ins vier t e Feld; 
del' Greif wie ein Pferd, abel' 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). Del' spanische Text enthalt die richtige 
Bemerkung, dass das Krokodil schief iiber das ganze Brett gehen kOnne, dass 
abel' 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 bIos auf den gliicklichen Einfall zu kommen, die Bewegung 
del' ihm bekannten Figur auf dena7jil im gewohnlichen Spiel zu iibertragen, 
und dann im Fers Roch und Laufer zu combiniren - und das neue 
Schach war erfunden. Denn solche Gedankenblitze sind Eingebungen des 
Augenblicks. Vielleicht erklart sich so am einfachsten die Entstehung des 
neuen Schachspiels in Spanien (zwischen 1450-1500). Das alteste Schach
buch, das das moderne Schach (de la dama), zugleich mit dem alten 
(alJerezza) beschreibt, hat einen spanischen Verfasser, Lucena, und wurde 
im Jahr 1497 in Salamanca gedruckt. Abel' auch das alte Schach vege
tirt noch immer fort in einigen hinterasiatischen Abarten. 



Wilhelm Gronan's Bnchdrnckerei in Berlin. 



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Gray Gamma 2.2)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile ()
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Off
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Perceptual
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.1000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails true
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams true
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts false
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 150
  /ColorImageMinResolutionPolicy /Warning
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 150
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.40
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 150
  /GrayImageMinResolutionPolicy /Warning
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 150
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.40
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /Warning
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 600
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /PDFA1B:2005
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<


    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e55464e1a65876863768467e5770b548c62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200036002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc666e901a554652d965874ef6768467e5770b548c52175370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200036002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>



    /HUN <>
    /ITA (Utilizzare queste impostazioni per creare documenti Adobe PDF adatti per visualizzare e stampare documenti aziendali in modo affidabile. I documenti PDF creati possono essere aperti con Acrobat e Adobe Reader 6.0 e versioni successive.)
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020be44c988b2c8c2a40020bb38c11cb97c0020c548c815c801c73cb85c0020bcf4ace00020c778c1c4d558b2940020b3700020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200036002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken waarmee zakelijke documenten betrouwbaar kunnen worden weergegeven en afgedrukt. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 6.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>


    /SKY <>

    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>

    /ENU <FEFF004a006f0062006f007000740069006f006e007300200066006f00720020004100630072006f006200610074002000440069007300740069006c006c0065007200200039002000280039002e0034002e00350032003600330029002e000d00500072006f006400750063006500730020005000440046002000660069006c0065007300200077006800690063006800200061007200650020007500730065006400200066006f00720020006f006e006c0069006e0065002e000d0028006300290020003200300031003100200053007000720069006e006700650072002d005600650072006c0061006700200047006d006200480020>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [595.276 841.890]
>> setpagedevice




