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Vorwort

Der Anfinger verfolgt im Schach den einfachsten Gewinn-
plan.” Durch verschiedene Kniffe und Tricks oder nach
einem Versehen des Gegners erbeutet er einen oder mehrere
feindliche Steine. Dann wird alles abgetauscht und der ein-
same Konig matt gesetzt. Dies soll auch der Schachunterricht
berticksichtigen. Man muss also dem Lernenden vor allem
die Kunstgriffe und Tricks beibringen, mit denen der Spieler
einen materiellen Vorteil erreicht, vergroBert und ausnutzt.
Man hat bisher die Kombinationen anhand verwickelter
Mittelspiel-Stellungen gelehrt. Dies hat aber den doppelten
Nachteil, dass der Aufbau von Stellungen viel Zeit und Arger
kostet, auBerdem ist das Beispiel wegen der fir die vielen
Kombination nicht notwendigen Steine uniibersichtlich. Ich
wdhle daher einen anderen Weg und erldutere die grundle-
genden Kombinationen durch Endspiele mit nur wenigen
Steinen. So wird das Gesagte fiir jedermann klar und leicht
verstandlich. Der Lernende sieht an den denkbar einfachsten
Beispielen, mit nur 4 bis 6 Steinen, die angewendeten Kniffe
in ihrer Reinheit — ohne ,,Feuerwehr, das heil3t ohne tiber-
flissige Steine, die an dem Geschehen nicht teilnehmen.
Die Figuren sind bestrebt, den feindlichen Kénig matt zu
setzen, wahrend der Wunschtraum der Bauern die Um-
wandlung ist. Daher brauchen Figuren und Bauern eine vol-

* Fur den wirklichen Anfinger, der noch keine Grundkenntnisse im
Schachspiel besitzt, empfehlen wir unseren Band ,,Schach fiir Anfin-
ger” von Dr. Laslé Orban (ISBN 978-3-86910-176-7).
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lig andere Behandlung. Die schwierigsten Endspiele sind
jene, die Figuren und Bauern umfassen.
Falls jedoch die Parteien entweder nur Figuren oder nur
Bauern besitzen, wird die Behandlung ungemein erleichtert.
Deshalb verwende ich ausschlieBlich Endspiele, in denen
Figuren gegen Figuren ohne die Beteiligung von Bauern
kimpfen. Diese Beschrinkung hat tiberdies den Vorteil, dass
dadurch das Biichlein systematischer wird.
Man kénnte einwenden, dass die reinen Figurenendspiele in
der Praxis selten vorkommen. Das ist aber belanglos. Ein
Schachbuch ist kein Kochbuch mit Rezepten fiir billige Siege;
es sollte vor allem die Grundlagen und Elemente des konigli-
chen Spiels erforschen. Dabei ist das Wichtigste, die verbor-
genen Eigenschaften der Figuren zu erforschen und zu ent-
schleiern. Damit erlernt der Leser auch fiir sein praktisches
Spiel viel mehr als durch das Studium unwesentlicher Ein-
zelheiten.
Das Buch enthdlt auBerdem Kurzpartien, die die aufge-
schliisselten Kombinationen enthalten. Das macht das Biich-
lein besonders lehrreich.

Laszlo Orban



Abkiirzungen

— zieht, geht nach

X schldgt, nimmt
schldgt, nimmt
e.p. en passant (Schlagen im Vortbergehen)
" ausgezeichneter Zug
+ Schach

C) aufgedecktes Schach

++ Doppelschach

# Matt

#) aufgedecktes Matt

Hit Doppelmatt

= Remis, Gleichstand

0-0  kurze Rochade

0—0—0 lange Rochade

! starker Zug

? schwacher Zug

” grober Fehler

1? zweischneidiger Zug

2 zweifelhafter Zug

~ beliebiger Zug
fehlender Zug

Der ,,e-Weg"“ ist mit dem franzoésischen bzw. ungarischen
Buchstaben ,,é statt des tblichen ,e“ gezeichnet, damit
beim Nachspielen der Partien ,,c” und ,,e” nicht verwechselt
werden.
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Einfiihrung

Sehen, Versehen, Berechnen,
zu rechter Zeit wagen,

hier verlieren,

um dort mit mehrerem Gewinn
weiter zu kommen,

das ist die Sache.”

Friedrich Maximilian Klinger

Will jemand seine Spielstirke heben, dann muss er sich vor
allem das Schmieden von zweckmaBigen Plinen aneignen.
— Wie erlernt man das? — Am besten ist es, wenn man die
Entstehung ganz einfacher Pline beobachtet. Die treffends-
ten Beispiele liefert uns der Kampf der Figuren im Endspiel.
Von simtlichem stérenden und nebensichlichen Beiwerk
bereinigt, sieht der Lernende alles, was auch im Mittelspiel
und in der Eréffnung vorkommt. Je weniger Steine auf dem
Brett sind, umso tibersichtlicher und leichter verstindlich ist
das Beispiel.

Um unsere Aufgabe zu vereinfachen, begrenzen wir den
Lehrstoff und das Anschauungsmaterial auf das reine Figu-
renendspiel ohne Bauern. Man muss ja wissen, wie die Figu-
ren auf dem Schachbrett wirken und zusammenspielen. Es
gibt nichts Wichtigeres, als die Leistungsfahigkeit und die
verborgenen Eigenschaften der Figuren zu ergriinden.

Es reicht freilich nicht, einen guten Plan auszukliigeln.
Ebenso wichtig ist die erfolgreiche Durchfiihrung. — Wie
konnen wir einen Plan verwirklichen? Indem wir den Vor-
satz in die Tat umsetzen? — Es kommt vor allem darauf an,
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dass wir nicht in den eigenen Gedanken verliebt sind, blind-
lings spielen, sondern wacker die Ziige des Gegners priifen
und seine Bestrebungen vereiteln. Es ist ratsam, sich nach
jedem Zuge des Partners drei Fragen zu stellen:

1) Ist etwas angegriffen oder bedroht?

2) Was will der Gegner mit diesem Zug?

3) Hat er einen Fehler gemacht?

In diesem letzten Falle niitzen wir die Bl6Be des gegne-
rischen Zuges erbarmungslos aus. Es kommt dann zu soge-
nannten Uberfillen, zu unerwarteten Wendungen und
iberraschenden Opfern, die den Kampf meistens mit einem
Hieb entscheiden.

1. Das Arsenal des Schachspiels
— Kombinationen

Man schmiedet Waffen, und sie werden im Arsenal aufbe-
wahrt. Das konigliche Spiel verfiigt auch tiber eine Unmenge
von Waffen: das sind die Vielfalt der geistreichen Ziige,
unerwartete Opfer, vernichtende Doppelangriffe und
geschickte Kniffe, womit man gewinnen und den Gegner
auf die Knie zwingen kann. Diese tGberraschenden und
gewaltigen Wendungen sind die Kombinationen.

Die Kombination ist das Ergreifen einer Gelegenheit mittels
ZwangsmaBnahmen. Alle Kombinationen sind entweder auf
Schlagen (Tausch und Opfer) oder auf Drohung aufgebaut.
Das Ergebnis der Kombination ist immer ein Vorteil (z. B.
Matt, Remis in verzweifelter Lage, Figurengewinn, bessere
Stellung usw.). Die Kombination ist der Sieg des Geistes iiber die
Materie.
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Die Kombination ist das Schoénste, was es im Schachspiel
gibt. Hier 6ffnet sich dem Lernenden die geheimnisvolle
Schatzkammer der menschlichen Erfindungsgabe; eine
wahre Magie, die den Staunenden in ihren Bann zieht. Und
wie einfach sind diese Zauberkiinste, wenn man sie zerlegt!
Ein Kind kann sie auch erlernen.

2. Matt-, Remis-
und Raubkombinationen

Zum normalen Werdegang jedes Schachspielers gehort, dass
er nach der ,Schifermatt-Periode” materielle Vorteile
anstrebt. , Materie” ist ein anderer Ausdruck fiir Steine.
Ebenso meinen wir unter ,,Zeit“ die Zige, und oft werden
Felder als ,,Raum® bezeichnet.

In Raubkombinationen geht es um die Erbeutung feindli-
cher Steine; sie werden auch Eroberungs-Kombinationen
genannt. Schwieriger sind die Kombinationen, deren Zweck
Zeitgewinn (Tempogewinn) oder Raumgewinn (Eroberung
eines wichtigen Feldes oder einer Linie) ist. ,,Es gibt im
Grunde genommen zwei Typen der Raubkombinationen.
Der Spieler versucht:

1) entweder zwei Steine auf einmal anzugreifen, in der

Hoffnung einen davon zu erbeuten,
2) oder einen Stein Ofter anzugreifen, als er verteidigt wer-
den kann.

Der zweite Typ der Kombination hat nur dann einen Sinn,
wenn der Angriff gegen einen Stein gerichtet ist, der an
seinem Platz gebunden ist — entweder weil er einen ande-
ren Stein bewachen muss oder weil er gefesselt ist, sodass
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sein Wegzug eine wertvollere Figur preisgeben wiirde"
(Dr. Eduard Lasker).

3. Harmlose und zwingende Ziige

Mit gemiitlichen Entwicklungsziigen, die gar nichts bedro-
hen, kénnen wir dem Gegner keine Schwierigkeiten berei-
ten. Ebenso fihrt die passive Verteidigung im besten Falle
zum Remis. Bemiithen wir uns also, mit jedem Zug einen
Angriff zu verbinden, ein Ubel fir den Feind vorzubereiten
und ihn mit einem Unheil zu drohen.

Demnach unterscheiden wir zwischen harmlosen und
zwingenden Ziigen. Harmlos sind jene Ziige, die den Part-
ner {iberhaupt nicht stéren und ihm Freiheit in der Wahl der
Erwiderungen gestatten. Unser Gegner wird jedoch nicht so
gutmitig sein. Er wird gewiss etwas Unangenehmes ausklii-
geln, und bald stecken wir in groBen Schwierigkeiten. Es ist
immer besser, den Gegner stindig zu beldstigen, als sich
selbst von ihm peinigen zu lassen.

Das Schach ist ein Kampfspiel. Wer friedlich, mit Zartgefiihl
kdmpft, der muss unterliegen. Man soll daher zwingende
Zige ausfiihren, die dem Feind nur wenig Spielraum iber-
lassen. Er ist dann zu Zwangszligen gendtigt, die hiufig
ungunstig sind. Das Ideal sind solche Ziige, die dem Gegner
nur eine Antwort gestatten. Es reicht auch schon, dass ihm
nur wenige Erwiderungen zur Wahl {ibrig bleiben.

Es gibt vier Arten von zwingenden Ziigen:

1. das Schlagen eines Steines,

2. den Angriff (darunter das Schachgebot),

3. die Drohung (am gewaltigsten ist die Mattdrohung) und
4. die Bauernumwandlung.
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4. Das Schlagen als No6tigung

Durch Schlagen wird das feindliche Heer geschwacht. Das
Schlagen ist ein Vorteil. Oft bringt der Gewinn eines einzi-
gen Bauern den Sieg. Der Verlust einer Figur fithrt fast immer
zur Niederlage. Folglich kann man nicht untitig zuschauen,
wie der Feind einen Stein ohne Gegenwert erbeutet.

Im Schach gibt es keine Regel ohne Ausnahme. Der Anfin-
ger nimmt kritiklos alles, was geschlagen werden kann.
Doch ist es ratsam, vorher genau anzuschauen, ob man statt
des Schlagens einen besseren Zug findet. Es kommt ndmlich
oft vor, dass das Schlagen ungtinstig ist.

5. Der Angriffszug

Der Angriff ist ein Zug, mit dem man einen feindlichen
Stein zu schlagen droht. Weil} hat in Diagr. 1 seinen Turm in
die achte Reihe gezogen und greift den schwarzen Springer
an. Der Springer kann im ndchsten Zug geschlagen werden,
wenn Schwarz nicht etwas dagegen unternimmt. Das ist ein
Angriff durch einen einfachen Zug.

...
.I = = o
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Angriff durch Schlagen



Der Angriffszug

Auch das Schlagen kann mit einem weiteren Angriff ver-
bunden sein. In Diagr. 2 hat der schwarze Liufer einen Bau-
ern geschlagen und greift iberdies gleichzeitig auch noch
den weiflen Turm an.

Der Angriff kann sowohl mit einem einfachen Zug wie auch
durch Schlagen erfolgen (z.B. nach einem Abtausch). Der
Angrift'ist das Vorspiel zum Schlagen. Da keiner die Schwa-
chung seiner Armee zulassen darf, muss der Angegriffene
einen Gegenzug machen — ob es ihm passt oder nicht. Er ist
also gendtigt, etwas zu tun, was er vielleicht ohne den
Angriff nicht tun wiirde. Der Angriff 16st eine Gegenmal3-
nahme aus, die erzwungen ist.

Der Angriff ist eine wirksame Waffe. Er ist umso zwingen-
der, je wertvoller die angegriffene Figur ist. Durchaus zwin-
gend ist ein Schachgebot. Der Kénig ist der Hochste im Spiel.
Das Schach muss den Spielregeln zufolge im unmittelbar
darauf folgenden Zug abgewehrt werden. Man kann sich oft
aus einer peinlichen Lage durch den Angriff gegen den
feindlichen Kénig retten (Diagr. 3).

L el
i N N
k .i. H N
§ HZH
1 N
Der schwarze Springer griff beide Tirme an. Zum Gliick

kann ein Turm mit gleichzeitigem Schach flichten:
Tf5—g5+. Schwarz muss das Schach abwenden. Weil} hat

3
Das rettende Schach

[ 27
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mit seinem Gegenangriff Zeit gewonnen und kann auch den
anderen Turm in Sicherheit bringen.

--
g -
-

I-I
"

innn uifp

s ¢ 4 s 8 | DerGegenangriff

Ein Angriff gegen die Dame ist auch sehr wirksam. In
Diagr. 4 braucht Weil} nicht um seinen Turm zu bangen
(zumindest einen Zug lang), falls er mit Lf4—¢5 die Dame
angreift. Schwarz muss sich dann vorerst um seine Dame
sorgen und kommt nicht zum Schlagen des weilen Turmes.

6. Die Drohung

Man kann nur angegriffene feindliche Steine schlagen. Ist
ein Stein nicht angegriffen, dann kann er nicht geschlagen
werden. Man muss also vorerst einen Stein angreifen, um
ihn schlagen zu koénnen. Der Angriff ist die Vorbereitung
zum Schlagen.

Falls wir unseren Film um noch einen Zug zurtickdrehen,
so kommen wir zu der Drohung. Die Drohung ist die Vorbe-
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reitung eines Angriffs. Die Drohung selbst ist ein stiller Zug,
der noch nicht angreift, nur einem Angriff vorangeht. Die
gewaltigste Drohung ist die Mattdrohung. ,,Die Drohung ist
die Vorbereitung eines Ubels, das dem Gegner zugefiigt
werden soll“ (Dr. Erwin Voellmy).

7. Die Bauernumwandlung

Zu den zwingenden Ziigen gehort auch die Umwandlung
eines Bauern. Die Verwandlung ist in ihrer Wirkung dem
Damengewinn gleichgestellt, weil ja auf dem Brett eine
neue Dame erscheint. Je mehr sich der Bauer dem Umwand-
lungsfeld nihert, desto stirker wachsen die Sorgen des Geg-
ners.

Ein knapp vor der Umwandlung stehender Bauer kann mit-
unter stirker als die Dame sein, weil er die Fihigkeit besitzt,
sich auBler in die Dame auch in einen Springer, Turm oder
Liufer zu verwandeln. Man kann weder das Schlagen noch
die Drohung immer verwirklichen, da dies der Gegner ver-
hindert und abwehrt. Aber selbst abgewendete Angriffe und
vereitelte Drohungen haben ihre Schuldigkeit getan: Der
Gegner verliert mindestens Zeit und muss einen Zug
machen, den er sonst nicht gemacht hdtte. Er ist also an der
Verwirklichung seiner Pline und an der Durchfiithrung sei-
ner Absichten gehindert.

Angriff und Drohung zwingen oft zu MaBnahmen, die die
Stellung verderben oder verschlechtern. Machen Sie also
zwingende Ziige, die dem Gegner nur wenig Spielraum und
geringe Auswahl belassen!
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Die Ubermacht

,Die wichtigste Aufgabe im Endspiel besteht darin, ein
materielles oder positionelles Ubergewicht geltend zu
machen. Deshalb ist es notwendig zu zeigen, wie man einen
Vorteil in den verschiedenen Endspieltypen verwerten kann,
was Endspiele gemeinsam haben und worin sie sich unter-
scheiden” (Jurij Awerbach).

Materieller Vorteil = stirkere Krifte

Positioneller Vorteil = bessere Stellung

Die meisten Endspiele in diesem Buch enthalten keine Bau-
ern. Nur in wenigen Studien sind Bauern vorhanden, die
aber am Kampf nicht teilnehmen. Wir kénnen deswegen die
Bauern auBer Acht lassen. Dies erlaubt die Anwendung einer
sehr einfachen Bewertung. Die schwichsten Figuren sind
der Springer und der Liufer. Wir wdhlen also eine Leicht-
figur als Einheit:

Durchschnittswerte der Schwerfiguren

Dame = 3 Leichtfiguren
Turm = 1Y% Leichtfiguren
Dame = 2 Tirme

Der Vorteil eines Turmes oder zweier Leichtfiguren sichert
den Sieg. Der Turm oder zwei Leichtfiguren kénnen mit
Hilfe des eigenen Konigs matt setzen. Ist diese Ubermacht
vorhanden, dann gewinnt der Stirkere. Ist die Ubermacht
geringer, dann muss sie vergroBert werden. (Die Kraft des
Konigs im Endspiel erreicht hdufig die Turmstarke.)
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1. Ein brutaler Sieg
(Dame gegen Laufer)

Der Unterschied zwischen der Kraft der Dame und der des
Liufers betrdgt zwei Leichtfiguren. Die Dame ist dreimal so
stark wie der Laufer. Der Liufer spielt im folgenden Endspiel
eine derart klagliche Rolle, als ob er tiberhaupt nicht auf dem
Brett anwesend ware. Der Laufer ist nicht einmal imstande,
den Untergang seines Kénigs zu verzégern.
Weil} zog gerade 1. Db3—b5! und hat den Liufer gefesselt
(Diagr. 5). Schwarz kann daher nur den Kénig ziehen.

1. ... 1. Ké5-dé6

2. Ké3—-d4 2. ...

l l

l I H B
. . . . Ein Lehrendspiel
p

. . . . von Johann Berger

(1889)

r=Te =T Tl

Nun muss der Liufer fliichten, da er zweimal angegriffen,
aber nur einmal verteidigt ist.

2. ... 2. Ld5-¢é6

3. Db5-bé6+ 3. Kd6—¢é7!
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Am besten. Falls 3. ... Kd6—d7, dann miusste sich nach
4. Kd4—é5 der Laufer von seinem Herrscher trennen.

4. Kd4—-é5 4. Lé6—17
Wenn 4. ... Lé6—d7, so folgt 5. Db6—b7 mit erneuter Fesse-
lung.

5. Db6—dé6+ 5. Ké7—-é8

6. Ké5—f6 6. Lf7—gé6!

7. Dd6—-é7# Nicht 6. Kf6 xLg6?? Patt.

2. Einige Racheschachs
(Dame gegen Springer)

Der Springer ist gewissermaBen ein Gegenspieler der Dame,
doch kann er die Zuriickdringung seines Gebieters auch
nicht verhindern. Er ist aber wenigstens in der Lage, den
Todeskampf um einige Ziige zu verlingern. Vorerst werden
Koénig und Springer an den Rand getrieben, dann wird der
Springer gezwungen, sich von seinem Herrscher abzuson-
dern, und schlieBlich wird entweder der Springer erobert
oder der K6nig matt gesetzt (Diagr. 6).

1. Kb2—c3 1. Sd6—é4+

2. Kc3-d3 2. Sé4—c5+

3. Kd3-¢é3 3. Sc5-¢é6!



Einige Racheschachs (Dame gegen Springer) ‘ ‘ ‘ 23

6

Stellung aus einem
Endspiel von Johann
Berger (1889)

Die schwarzen Figuren dirfen sich nicht voneinander tren-
nen, da die Dame den Springer leicht abdringen und zur
Strecke bringen kann, z.B. 3. ... Sc5—a4?; 4. Dbl-b3+! oder
3. ... Sc5—a6?; 4. Dbl-b7+! mit Erbeutung des Springers.
Auch 3. ... Sc5-d7? wiirde die Aufgabe des Anziehenden
erleichtern wegen 4. Dbl-b5+!; Kd5—d6é usw. Also versucht
Schwarz in der Mitte zu bleiben, solange es nur geht.

4. Db1-f5+ 4. Kd5-dé
5. Ké3—¢é4 5. Sé6—c5+
6. Ké4—d4 6. Sc5—é6+

Die Racheschachs sind wohl das Einzige, was der Springer
ausrichten kann.

7. Kd4—c4 7. Sé6—c7
Nach 7. ... Sé6—g7?; 8. Df5—f8+! verlore Schwarz den
Springer.

8. Df5—c5+ 8. Kd6—d7

9. Dc5-bé6! 9 ..
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Die Dame verhindert die Riickkehr des Konigs in die

6. Reihe.
9. ... 9. Sc7—-é6
10. Kc4—d5 10. Sé6—c7+
11. Kd5-é5 11. Sc7—é8
12. Db6—¢é6+ 12. Kd7—-d8
13. Dé6—f7 13. Sé8—c7

14. Ké5-dé6 14. ...
Es droht 15. Df7—d7#. 14. ... Sc7—€8+? geht nicht wegen
15. Kd6—c6! mit Springerfang oder Matt.

14. ... 14. Sc7-b5+

15. Kd6—cé6! 15. ...
Nun droht auch 16. Df7—{8#, und der Springer wird immer
weiter von seinem Konig gedringt, bis er erobert werden
kann.

15. ... 15. Sb5—d4+

16. Kc6—c5! 16. ...
Es ist aus. Der Springer hat nur zwei Felder, wo er nicht
sofort geschlagen werden kann:

6. ... 16. Sd4—¢é2(c2)

17. Kc5-dé! 17. ...
Und Matt im nédchsten Zug.

3. Eine harte Nuss (Dame gegen Turm)
Die Dame entfaltet ungefihr die Kraft von zwei Trmen. Sie
ist also doppelt so stark wie ein Turm. Die Dame kimpft gegen
den Turm mit der indirekten Ubermacht eines Turmes.

Turm und Kénig kénnen den einsamen Konig matt setzen.
Die Ubermacht eines Turmes reicht unter Umstinden auch
zum Matt.
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a) Die Remisstellungen
Diagr. 7 zeigt die Remisstellung von Johann Berger (1898).

14 | & &} 4) @ 7 8
Schwarz am Zug erzwingt Remis

1 ... 1. Tb8-b1+!!
Der schwarze Konig steht im Patt. Weil3 darf also den dreis-
ten Turm nicht schlagen.

2. Kal-a2 2. Tbl-b2+!!
Hartndckig verfolgt der Turm den feindlichen Konig.

3. Ka2-a3 3. Tb2—-b3+

4. Ka3-a4 4. Tb3—b4+

5. Ka4-a5 5. Tb4-b5+

6. Ka5-a6 6. Tb5—-bé6+!!

7. Dc7 xTb6 Patt oder 7. Ka6 X Tb6 Patt.

Schligt Weill den Turm nicht, dann erzwingt Schwarz
Remis durch Dauerschach 7. Ka6—a5, Tb6—b5+ usw.

Die zweite wichtige Remisstellung (Diagr. 8) stammt von
dem Modeneser Rechtsgelehrten und Geistlichen Lorenzo
Domenico Ponziani (1769).
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Das Remis beruht auf dem Umstand, dass der Turm stindig
Schach bietet. Der weille Konig darf den é-Weg hinter seiner
Dame nicht betreten wegen der Fesselung mit dem Turm auf
€7, die den ungiinstigen Abtausch Dame gegen Turm erzwingt.

1. ... 1. Tg7-h7+
2. Khl-g2 2. Th7-g7+
3. Kg2—-f3 3. Tg7-{7+
4. Kf3—-g4 4. Tf7-g7+
5. Kg4—f5 5. Tg7—-f7+
6. Kf5—g6 6. Tf7—-g7+

Nun wiirde sich nach 7. Kg6—£6? der unangenehme Spief3
.. Tg7—g6-+!; 8. Kf6xTg6 Patt ergeben.

7. Kg6—hé 7. Tg7—h7+!!
Der ldstige Turm darf wegen des Patts nicht geschlagen
werden.

8. Khé6—-g6 8. Th7-h6+!!

9. Kg6 xTh6 Patt
Es ist nichts zu machen: 9. Kg6—f5, Th6xDé6; 10. Kf5xTé6=.

b) Ungiinstige Randstellungen

Ist der schwichere Kénig an den Rand gedringt, dann kann
die Dame trotz des Turmes oft matt setzen.

In Diagr. 9 wiirde Schwarz am Zug 1.... Ta7—aél;
2. Dc6xTa6 Patt spielen, aber Weill am Zug gewinnt:

1. Dc6—é8+! 1. Kb8—b7

2. Dég—d7+! 2. Kb7-b8
Selbstverstandlich nicht 2. ... Kb7—a8??; 3. Dd7—c8#.

3. Dd7-d8+ 3. Kb8-b7

4, DA8—c7+! 4. Kb7—-a6

5. Dc7—-cé6+ 5. Ka6—a5

6. Kd6—c5! 6. ...
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?‘ . . . ' :ine Mattfiihrung

Es droht 7. Dc6—b5#. Das Opfer 6. Ta7—c7 kann das Matt
nur um einige Zige aufschieben: 7. Dc6xTc7+, Ka5—a4;
8. Dc7-b7, Ka4—a3; 9. Db7-bl, Ka3—a4; 10. Dbl—a2#.

¢) Konig auf der vorletzten Reihe

Befindet sich der schwichere Kénig auf der vorletzten Reihe,
dann ist die Aufgabe der Damenpartei schwieriger als gegen
den Koénig am Rand. Die Dame ist dann bestrebt, mit Dop-
pelangriffen den Turm aufzugabeln und zu erbeuten
(Diagr. 10):

| . w .
; E.. & . ;?Js einem Endspiel

von André Chéron
(1956)

-
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Weil} zog gerade 1. Dcl—c5! Es ist klar, dass der schwarze
Kénig mit jedem Zug seine Stellung verschlechtern wiirde,
da er entweder auf é8 oder g8 an den Rand ziehen oder sich
auf g7 der Ecke ndhern wiirde. Falsch ist auch 1. ... Td7—d8?
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2. Dc4—c74, Kf7-€8; 3. Kf5—¢é6!, und wegen des auf €7 oder
f7 drohenden Matts kann Schwarz noch eine letzte Ausflucht
versuchen: 3. ... Td8—d6+!; 4. Ké6xTd6 (nicht 4. Dc7 xTd6??
Patt).

Nach 1. ... Td7-b7??; 2. Dc5—d5+! und nach 1. ... Td7—d3?;
2. Dc5—c4+ verlore er den Turm.

1. Spiel

1. ... 1. Td7-d2

2. Dc5—c4+! 2. Kf7—-é8!
Auf jeden anderen Zug geht der Turm verloren: 2. ...
Kf7-g7?; 3. Dc4—c3+. Oder 2. ... Kf7—¢€7(f8)?; Dc4—b4+
nebst DxT.

3. Kf5—é6 3. ...
Der K6nig darf'sich diesen Zug erlauben, weil die Dame das
Schachgebot des Turmes auf é2 verbietet. Wei3 droht nun
mit 4. Dc4—c8+, Td2—d8; 5. Dc8—c7! zu gewinnen.

3. ... 3. Kég8—ds8
Freilich nicht 3. ... Ké8—1{8?; 4. Dc4—f4+ und 5. Df4xTd2.

4. Dc4—Db5! 4. ...
Die Dame droht mit Matt auf b8. Der Turm darf den d-Weg
nicht verlassen wegen 5. Db5—d7#.

4. ... 4. Kd8—c8

5. Db5—c5+ 5. Kc8—-d8

6. Dc5—a5+ nebst Turmgewinn.
2. Spiel

1. ... 1. Td7-d1

2. Dc5—c4+! 2. Kf7-€é7!



