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Vorwort

Wollen Sie das Schachspiel schnell und miihelos erlernen
oder anderen Schachunterricht erteilen? — Hier ist ein klares,
einfaches Schachbuch, das auch Jugendliche verstehen wer-
den. Die Ziele des Werkes sind trotzdem hoch gesteckt; wer
dieses Buch sorgfiltig durchliest, der erlernt wirklich das
konigliche Spiel.

Sind Sie ein vorwirtsstrebender Schachspieler, der die An-
fingerstufe tiberwinden méchte? Dann ist die vorliegende
Schachfibel das richtige Buch fiir Sie. — Was ist eigentlich die
bitterste Plage eines Anfingers? Er sieht nicht, dass einer sei-
ner Steine in Gefahr ist oder dass eine Figur des Gegners
geschlagen werden kann. Der Konig steht im Schach, und es
wird unbekiimmert weitergespielt. Warum? Weil der un-
erfahrene Spieler nur den einzelnen Stein sieht, wihrend
seine Wirkung und Strahlung unbeachtet bleiben.

Gerade vor solchen Fehlern will dieses Schachbuch seine
Leser bewahren. Es wird ihnen das bisher vernachldssigte
schachliche Denken und Sehen eingepragt. Das ist eine wichtige
Neuerung, womit der Schachunterricht wesentlich vervoll-
standigt wurde. Denn unsere Fibel weicht hauptsichlich in
den Ilustrationen von andern Lehrblichern ab. Die wich-
tigsten Kampfmomente sind bildhaft verstindlich gemacht.
Die plastischen und anschaulichen Bilder zeigen die Figuren
mit ihrer Wirkung und ihren Kraftstrahlen. Man sieht z.B.
unmissverstdndlich, wie weit das Schwert des Schachkénigs
reicht (Methode des Blindspiels).



Vorwort

Das Thema der Endspiele ist auf den Kampf des allein ste-
henden Konigs beschrankt. Denn weniger ist mehr, und
gerade in diesen elementaren Kenntnissen ist das Geheim-
nis des Schachspiels verborgen. Man sieht Kraft und Wir-
kung, Vorziige und Nachteile der einzelnen Figuren. Sie
arbeiten wie eine gut trainierte FuBballmannschaft zu-
sammen. Sie schneiden Felder und Linien ab und dringen
den einsamen Kénig mit unerbittlicher Logik zurtick an den
Brettrand oder in die Ecke, bis es keinen Ausweg mehr

gibt...

Das Schachbuch wird mit 23 Kurzpartien abgeschlossen, die
als praktische Ubung fiir den unerfahrenen Spieler ausge-
wahlt worden sind. Jeder Zug ist erldutert, und der Leser
sieht an den einfachsten Beispielen Belagerung und Fall des
schwachen Punktes.

Allen, die mich bei der Veréffentlichung unterstiitzt oder
beraten haben, statte ich meinen herzlichen Dank ab.

Dr. Ing. Laszl6 Orbdn

[[]5s






Die Grundlagen

Winke fiir den Leser

Lieber Leser, erschrecken Sie bitte nicht tiber das, was jetzt
kommt. Aber das Schach ist nun einmal ein schwieriges
Spiel, und ein Schachbuch ist kein Roman. Wenn wir das
konigliche Spiel wirklich erlernen wollen, so geniigt es
nicht, den Text oberflichlich durchzulesen. Wir miissen
ihn Schritt fiir Schritt durcharbeiten.

Man sollte beim Lesen stets ein Schachbrett und Schach-
steine zur Hand haben, um jedes Stellungsbild aus dem
Buch auch auf dem Brett aufzubauen. Wir miissen unbe-
dingt alles mit den Figuren nachspielen.

AuBerdem stellen wir uns bei jedem Zug die Frage: ,,Was hat
dieser Zug fiir einen Sinn?“ Wir versuchen den Zweck jedes
Zuges zu ergriinden, und erst danach schauen wir uns die
ausfiihrlichen Erlduterungen im Buch an. Es ist schon ein
wesentlicher Fortschritt, wenn wir begriffen haben, dass in
einer richtigen Schachpartie jeder Zug einen Zweck und
Sinn hat.

SchlieBlich ist es ratsam, tdglich nur eine bis zwei Stunden
zu lesen. Dann legen wir das Schachbuch beiseite und lassen
uns das Gelesene ruhig durch den Kopf gehen. Wir diirfen
auf alle Fille so lange nicht weiterlesen, bis wir das Vorange-
gangene durchaus verstanden haben. Schwierige Stellen
lesen Sie am besten mehrere Male nacheinander. Es gentigt
aber, wenn Sie den Text begriffen haben. Nur nichts auswen-
dig lernen! ,,Schach ist kein Geddchtnisspiel, sondern ein
Spiel des Verstandes und des Verstehens” (Eugene Snosko-
Borovsky).

[[] 25
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Die Bilder und Diagramme machen uns auf besonders wich-
tige Momente aufmerksam, die vielleicht eine rasche Ent-
scheidung oder eine unerwartete Wendung mit sich brin-
gen. Sie dienen auch zur Kontrolle: Man vergleicht die
Diagrammstellung mit der Figurenstellung auf dem Schach-
brett und stellt fest, ob beim Nachspielen etwa Fehler un-
terlaufen sind. Zuletzt erleichtern die Diagramme uns auch
das immer etwas mithsame Nachspielen. Falls bei einer Stel-
lung mehrere Wendungen moglich sind, gentigt es, wenn
wir auf das Diagramm zurtlickgreifen, statt das ganze Spiel
von Anfang an zu wiederholen.

Wir bitten den Leser, vornehmlich jene Diagramme zu
betrachten, die mit Pfeilen oder mit einer Umrahmung ver-
sehen sind. Dann wenden wir unseren Blick auf das Schach-
brett, wo die Steine entsprechend aufgestellt sind. Wir den-
ken uns die Figuren mit denselben Pfeilen und stellen uns
die betreffenden Felder mit Umrahmung (bzw. mit Burg-
mauer) vor. Dieser Weg fiihrt zur Aneignung des schach-
lichen Denkens und Sehens. Die Blindspieler sehen die
Steine auch mit ihren Pfeilen. Sobald uns das gelingt, haben
wir uns das wichtigste Handwerkszeug der Schachmeister
erworben. Und nun: Frisch ans Werk!

Das Schachspiel

1. Schule der Lebensweisheit

,Warum spielen Sie eigentlich Schach?“, werden Schach-
spieler oft gefragt. Die Antwort lautet meist etwa: ,,Es gibt
kein interessanteres Brettspiel.” So ist es in der Tat. Die sechs
Arten der verschieden ziehenden Steine ermdglichen einen
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derartigen Reichtum und eine solche Vielfalt der Wen-
dungen, wie sie kein anderes Spiel zu bieten vermag.

Die Schachpartie ist nicht nur ein Kampf auf dem Brett, das
ja ein Schlachtfeld symbolisiert, sondern auch ein Kampf
zwischen zwei Gehirnen. ,,Am Anfang war der Gedanke"®,
und der bessere Gedanke siegt im Schach. Wie wir im
taglichen Leben Zeuge bei Siegen des Geistes tiber die Ma-
terie sind, so sehen wir oft auch auf dem Schachbrett die
schwidchere Armee den zahlenmiBig stirkeren Gegner tiber-
winden.

Im Schachspiel gibt es ausgesprochen sportliche Momente.
Es ist eine Gymnastik des Geistes. Bessere Vorbereitung und
groBeres Konnen allein gentigen nicht. Wenn wir indispo-
niert oder von kérperlichen Beschwerden geplagt sind, ldsst
auch unser Spiel nach, und wir erleiden Niederlagen von
Gegnern, denen wir sonst vielleicht t{iberlegen sind. Ein
gutes Zusammenspiel zwischen kérperlicher Frische und
geistiger Elastizitdt ist vorteilhaft. ,,In einem gesunden Kor-
per ein gesunder Geist” — diese Regel gilt auch fur das
Schachspiel.

Das Schach schenkt uns Freude und Trost als schéne Unter-
brechung des Alltags; es schenkt Freude an schopferischem
Denken, mit dem wir den Gegner in die Knie zwingen, und
es schenkt Trost, der uns Sorgen, Widerwirtigkeiten, Kum-
mer und das Missgeschick unergiebiger Stunden vergessen
lisst. Das konigliche Spiel war der einzige Trost des grof3en
Napoleon im traurigen Exil auf Sankt Helena.

Dabei ist das Schachspiel nicht nur interessant, sondern es ist
auch schén. Denken wir zum Beispiel an die beinahe wis-
senschaftliche Prazision der neuzeitlichen Positionspartien
der GroBmeister oder an die logischen Systeme der Endspiel-
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theorie und der Er6ffnungslehre! Einige geistreiche Meister-
partien kann man geradezu als Kunstwerke bezeichnen,
ebenso wie die Schopfungen der Dichter und der Musiker.
Der begeisterte Asthet und Schachschriftsteller Dr. Siegbert
Tarrasch rief aus: ,,Ich habe ein leises Gefiihl des Bedauerns
fiir jeden, der das Schachspiel nicht kennt, ungefihr so, wie
ich jeden bedauere, der das edle Geftihl der Liebe nicht ken-
nengelernt hat. Das Schach hat wie die Liebe, wie die Musik
die Fihigkeit, den Menschen gliicklich zu machen.”

Schach ist das gerechteste und ehrlichste aller Spiele. Beide
Gegner bekommen gleiche Heere in Zahl und Ausriistung,
und auch das Schlachtfeld gewdhrt keinem Vorteile. Das
Schach idealisiert das Leben: Hier siegt immer der Ttchtigere.
Das Zufallsmoment ist weitgehend ausgeschaltet. Die Ziige
werden nicht durch Wiirfeln bestimmt. Der Kartenspieler
kann gute und schlechte Karten erhalten, aber im Schach sind
die Steine vollig gleich. Der groBere Kénner gewinnt das Spiel,
weil er seinem Gegner geistig tiberlegen ist.

Benjamin Franklin hat uns auf die im Schachspiel verbor-
genen moralischen Krifte aufmerksam gemacht — die tibri-
gens schon im Altertum und im Mittelalter bekannt waren.
Halten wir einmal eine kleine Umschau nach den Eigen-
schaften, die wir ,,spielend” in uns entwickeln kénnen.

1) Weitblick. Im Schachspiel miissen wir immer ein wenig
die Zukunft erforschen und die voraussichtlichen Folgen un-
seres Schaltens und Waltens erwdgen. ,,Was fiir ein Vorteil
oder Nachteil entspringt aus diesem oder jenem Zug? Wie
kann mein Gegner die Schwachen meines Zuges ausnutzen,
um mir Schaden zuzufiigen? Wie soll ich mich gegen die
heftigen Angriffe verteidigen? Wie kann ich selbst angreifen
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oder den schon rollenden Angriff verstirken?” Der Schach-
spieler stellt sich wahrend der Partie stets solche oder dhn-
liche Fragen und schirft so seinen Weitblick.

2) Umsicht. Wir beobachten das ganze Schachbrett. Die Stel-
lung, die Verbindung der Steine untereinander, die Moglich-
keiten der gegenseitigen Unterstlitzung und des Zusammen-
spiels der Steine, die auf unsere Streitkrifte lauernden
Gefahren, die Wahrscheinlichkeit der gegnerischen Zige
usw. halten wir uns stindig vor Augen. Den Fallen des
Gegners weichen wir aus und versuchen, ihn in die eigene
Grube zu stoBen. All das macht uns umsichtig.

3) Vorsicht. Vorsicht lernen wir am besten, wenn wir die
wichtige Spielregel: ,Bertihrt — geftihrt” streng einhalten.
Nach dieser Regel muss man den einmal bertihrten Stein
ziehen und darf den geschehenen Zug unter keinen Um-
stinden zuriicknehmen. Das Spiel wird dadurch lebensnah;
wir kénnen auch in der Praxis unseres Lebens das Gesche-
hene nicht ungeschehen machen und miissen fiir jeden Fehl-
tritt biBen. Der Feldherr im wirklichen Kriege muss auch
beachten, dass der Feind ihm keine Zeit zum Riickzug und
zur Sicherung der wegen unvorsichtiger Befehle in Bedrang-
nis geratenen Truppe gewdhrt. Beim Schachspiel gewohnen
wir uns Hastigkeit und Unbesonnenheit ab. Wir werden zu
Uberlegung, Vorsicht und Kaltbliitigkeit erzogen.

4) Madbigung. Erfolg macht uns im Schach wie im Leben
tibermiitig, eingebildet und selbstgefillig. Wir werden daher
zu unaufmerksamen und nachlissigen Handlungen verleitet.
So geht am Ende nach einem einzigen Fehlzug meist mehr

[[[ 29
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verloren, als wir durch unseren vorherigen Eifer und durch
zwanzig gute Ziige gewonnen haben. Bald zwingen uns aber
die eintretenden Misserfolge und Schicksalsschlige zur Ver-
nunft und zu weiteren Anstrengungen, damit wir das Verlo-
rene zurlickgewinnen. So lernen wir Bescheidenheit und
MaiBigung im Schachspiel. Wir gewdhnen uns Ubermut, Ein-
bildung, Selbstgefilligkeit und Habgier auf ungefihrliche
Weise in gliicklichen Stunden ab.

5) Ausdauer. Das Schach ist ein ereignisreiches Spiel. Oft
erlebt man ganz unerwartete Wendungen. Meistens findet
sich selbst in scheinbar hoffnungsloser Lage noch ein Aus-
weg. So lernt man, in Stunden der Priifung nicht sofort
kleinlaut und mutlos zu werden oder wegen der augenblick-
lichen Erfolge des Gegners zu verzweifeln. Wir geben auch
in der schwierigsten Lage die Hoffnung nicht auf, sondern
glauben fest an eine Wendung zum Besseren. Je grofer die
Not ist, desto emsiger suchen wir nach Rettungsmoglich-
keiten. Das konigliche Spiel erzieht uns zu Ausdauer und
Beharrlichkeit. Wir kimpfen bis zum Schluss.

Schach ist also eine Schule der Lebensweisheit, eine Moral-
lehre ersten Ranges. Thre Weisungen eignet man sich spie-
lend und unbemerkt an. Das edle Spiel macht uns zu besse-
ren Menschen. Es hilft uns, von Fehlern und nachteiligen
Charaktereigenschaften loszukommen. Es fiihrt Junge und
Alte, Manner und Frauen, Reiche und Arme, Selbstindige
und Angestellte durch Selbstzucht zu vollkommener Meis-
terung des Lebens.

Erkennt man auBlerdem die Moglichkeiten zur Entwicklung
der Verstandes- und Geisteskrifte, wie etwa Scharfsinn,
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Fantasie, Vorstellungskraft, logisches Denken usw., die die-
ses Spiel bietet, dann wird jeder einsehen miissen, dass
Schach zur Allgemeinbildung gehoéren sollte. Die allgemeine
Eingliederung des Schachspiels in die schulische Erziehung
ware ideal. ,,Es gibt wohl kein Lehrfach, das die Urteilskraft
so entwickelt wie das Schach, und dazu noch auf so ange-
nehme Art“, schrieb Max Fuwe, Professor der Mathematik,
Weltmeister 1935—-1937.

GroBmeister Ewfim D. Bogoljubow sah die unaufhaltsame
Verbreitung des ,,schénsten, billigsten und unterhaltsamsten
Spiels” voraus. Er prophezeite Zeiten, in denen fast jeder
Mensch Freude und Ablenkung im Schach sucht und findet.
Wiare es nicht lohnend, wenn wir die kommende Genera-
tion fiir dieses Spiel gewinnen kénnten? Wiirden wir uns
nicht freuen, wenn statt der Glicksspiele in den Gastwirt-
schaften das Schach einen Kristallisationspunkt jugendlicher
Interessen darstellte?

Das vorliegende Schachbuch will zur Verbreitung des ko-
niglichen Spiels beitragen. Der Verfasser mochte das schone
Spiel der Jugend und breiten Volksmassen ndher bringen. Er
mochte es noch beliebter machen, als es schon ist, damit
noch mehr Menschen Freude und Erbauung daran finden.
Es ist nie zu spdt, um das Schachspiel zu erlernen. Der mensch-
liche Kérper beendet zwar mit zwanzig bis dreiflig Jahren
seine Entwicklung, der Geist erreicht aber seinen Kulmina-
tionspunkt kaum vor vierzig bis fiinfzig Jahren. Es ist kein
Wunder, dass viele Menschen noch im Greisenalter das
Schachspiel erlernen, weil sie ihren Lebensabend dadurch
schoner gestalten kénnen. GroBmeister Jacques Mieses lie-
ferte noch im Alter von neunzig Jahren lebensfrische, kraf-
tige und wertvolle Partien, ebenso wie in seiner Jugend.

Ik
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Zum Schluss ein wohl gemeinter Rat fiir den jugendlichen
Schachfreund. Wihlen Sie das Schachspiel nie zum Haupt-
beruf! Es reicht nur zu einem kargen Lebensunterhalt mit
trockenem Brot und Entbehrungen. ,Verginglich ist das
Gliick, sparlich werden die Siege, die Trophéen bleiben aus,
der Ruhm verblasst, die Lorbeeren welken ...“, schrieb der
unvergessliche Grofmeister Géza Maroczy (1870—1951).
Auch Paul Morphy (1837 —1883), das grofte Schachgenie
aller Zeiten, bedauerte im Alter sein ,verspieltes” Leben.
Befassen Sie sich mit Schach nur zum Vergntigen und zur
seelischen Erfrischung, dann wird Thnen die lichelnde
Schachgéttin Caissa lebenslang eine treue Freundin sein.

2. Wesen und Zweck des Schachspiels

Schach ist ein Brettspiel, das den Kampf zwischen zwei
gleich starken Armeen darstellt. Das Schachbrett ist das
Schlachtfeld, die Steine sind die Soldaten. Das Kampfgesche-
hen wird meist von zwei Personen, den Spielern, geleitet.
Sie sind die Feldherren.

Das in Indien erfundene Urschach war eine Art Vernich-
tungskampf. Im Mittelpunkt des heutigen Spiels stehen die
Konige. Jeder Spieler versucht den Konig des gegnerischen
Heeres gefangen zu nehmen; der Zweck des Schachs ist das
Mattsetzen des feindlichen Konigs.

Wenn wir in Gedanken vertieft beim Schachspiel sitzen, soll-
ten wir uns vorstellen, dass wir in diesem Geisteskampf
eigentlich Heerfithrer sind und dass auf dem Schachbrett
eine fiirchterliche Schlacht tobt. Heftige Sturmangriffe rollen
heran, und es gibt viele Verluste. Auf einen Vormarsch folgt
der Riickzug. Jeder Angriff 16st Verteidigung oder einen
Gegenangriff aus. Es gibt keine Atempause. Das Ringen dau-
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ert erbarmungslos an bis zum endgiiltigen Sieg oder Unter-
gang. Wir miissen unser ganzes Kénnen einsetzen; sonst ver-
wandelt sich unser Vorteil in Nachteil, und wir verbuchen
eine schméhliche Niederlage statt des glorreichen Sieges.

a) Das Schachbrett

Der Kriegsschauplatz, das Schachbrett, besteht aus einem
groBen Quadrat, das in 64 kleine, ebenfalls quadratische
Felder aufgeteilt ist (Diagr. 1). Es ist in der ganzen Welt selbst
Laien bekannt.

Die Felder sind gleich grol und abwechselnd hell und dun-
kel gefirbt. Es gibt also 32 helle und 32 dunkle Felder. Die
zweierlei Farben dienen nur zur besseren Unterscheidung
der Felder; sonst haben sie keinerlei Bedeutung. Man spricht
in der Internationalen Schachsprache jedoch nicht von
Lhell” und ,,dunkel®, sondern von ,;weil3“ und ,,schwarz".

l-l

I.I

1
Das Schachbrett
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Schach ist ein billiges Spiel. Man braucht zu seiner Anschaf-
fung kein Vermdgen. Wer sich die Ausgabe fiir das Schach-
brett sparen will, kann es auch selbst nach obigem Muster
auf Holz oder Pappe zeichnen. Er braucht dabei nicht einmal
gewandt zu sein.

Um die Augen zu schonen, vermeiden wir beim Einkauf
grelle Farben wie etwa Schwarz und Weil3. Die GroBe des
erforderlichen Schachbrettes ist von den Steinen abhingig.
Im Verhiltnis zu den Steinen soll das Brett weder zu grof3
noch zu klein sein. Bei normalgroflen Figuren (Hohe des
Koénigs = 8 cm) wahlt man ein Brett von 40 x 40 cm.

b) Die Steine

Beide Spieler verfligen tber gleich starke Heere, die sich
nur in der Farbe voneinander unterscheiden. Sie sind eben-
falls hell oder dunkel gefirbt, werden jedoch ,,Weil* und
,»Schwarz" genannt.

Jeder Spieler bekommt 16 Steine, und zwar 8 Figuren (Of-
fiziere) und 8 Bauern (FuBvolk). Unter den Figuren hat jede
Armee einen Konig, eine Dame, zwei Liufer, zwei Springer
und zwei Tirme. Es gibt also insgesamt 6 Arten von Steinen,
die sich auf verschiedene Weise bewegen. Liufer und Sprin-
ger nennt man leichte Figuren (oder kleine Offiziere), Dame
und Tdrme sind schwere Figuren (hohe Offiziere).

Die Schachsteine versinnbildlichen die Waffengattungen der
vierteiligen, altertimlichen Armeen. Die Bauern bilden das
FuBvolk, die Infanterie. Die Springer sind die leichte Kavalle-
rie. Die Tiirme symbolisieren Elefanten, die einen kleinen
Turm fir die mit Speeren und Bogen ausgertstete Besatzung
auf dem Riicken tragen. Die Liufer stellen wir uns als zwei-
radrige, von Zweigespannen gezogene Kampfwagen vor, die



Das Schachspiel | | | 25

Weil Bezeichnung der Steine Schwarz
Druckzeichen und ihre Abkiirzungen Druckzeichen

x g
1 Dame = D 'g

2 Tirme = T

1 Kbénig

02 08

Laufer

2 Springer = S

S b I
& b I
_gid
p o [mt

AALA|  |Akkk
N N YY Y

scharenweise eingesetzt werden, um den Angriff zu raschem
Erfolg zu fithren oder die eingedrungenen feindlichen Trup-
pen schlagartig aus dem wankenden eigenen Lager zurtick-
zuwerfen.

Schachfiguren gibt es aus unterschiedlichem Material zu
kaufen — fiir den Anfang miissen es nicht gleich die teuers-
ten sein. Man kann sie auch selbst schnitzen oder model-
lieren.

3. Die Schachpartie

Der Schachkampf wird meist zwischen zwei Spielern ausge-
tragen, die einander gegeniiber an einem Tisch sitzen. Man
nennt sie auch Gegner oder Schachpartner.

Oft kimpfen zwei Gruppen gegeneinander oder eine Gruppe
schwiécherer Spieler gegen einen stirkeren Gegner. Die Ziige
werden dann untereinander beraten. Daher nennt man solche
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—_—
Kénig Dame Laufer Turm Springer Bauer

Die meistgekauften handelsiiblichen Schachsteine

Spiele Beratungspartien. Schachmeister pflegen auch Simultan-
vorstellungen zu veranstalten. Der Meister spielt dabei mehrere
Partien auf einmal. Es ist schon vorgekommen, dass ein
Meister an mehr als hundert Brettern gleichzeitig spielte.
Der Simultanspieler geht von Brett zu Brett und macht je-
weils einen Zug. Die Gegner diirfen nur dann ziehen, wenn
der Simultanspieler an das Brett herantritt. Interessant sind
vor allem Blindpartien, d. h. Partien, die ohne Brett und Steine
gespielt werden. Einige Meister spezialisieren sich auf Blind-
simultanspiele, die sie gegen mehrere am Brett spielende Geg-
ner vortragen. Der in Polen geborene argentinische Meister
M. Najdorf spielte in S3o Paulo (Brasilien) im Jahre 1947
gleichzeitig 45 Blindpartien!

In verschiedenen Stadten wohnende Gegner und Schachver-
eine pflegen auch Fernpartien zu spielen. Die Ziige werden
auf Postkarten, per Telegramm oder auch telefonisch mitge-
teilt. Freilich dauern die Korrespondenzpartien meist einige
Monate. Man spielt gleichzeitig zwei Partien, und zwar mit
beiden Farben. (Die Postgebiihr der Fernschach-Karten ist
ermafBigt.)
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Blitzpartien sind lustige Spiele, bei denen fiir einen Zug
hochstens 10 Sekunden Bedenkzeit zur Verfligung stehen.
Schach wird nicht angekiindigt. Bei Versehen darf man auch
den Koénig schlagen, wodurch die Partie gewonnen ist.

In Vorgabepartien gewdhrt der stirkere Spieler seinem schwa-
cheren Gegner gewisse Vorteile, um den Unterschied in der
Spielstarke auszugleichen. Der Vorteil besteht in Ziigen oder
in Steinen. Der letztere bedeutet, dass der starkere Spieler die
Partie mit verringerter Streitmacht beginnt. Die geringste
Vorgabe ist ein Zug, die hochste Vorgabe ist die Dame. Durch
Vorgaben kann man die Partie interessanter gestalten.

a) Das Auslosen

Vor dem Spiel wird durch Auslosen festgelegt, wer die wei-
Ben und wer die schwarzen Steine bekommt. Die einfachste
Art des Auslosens ist folgende: Ein Spieler nimmt unbeob-
achtet in eine Hand einen weillen Bauer, in die andere Hand
einen schwarzen Bauer. Sein Gegner wihlt, indem er auf
eine der geschlossenen Hinde deutet. Der Fiihrer der hellen
Steine wird kurz Weif (oder der Weile) und der Fithrer der
dunklen Steine Schwarz (oder der Schwarze) genannt. Man
liest z. B.: Weil3 beginnt, Schwarz gibt auf usw.

Das Auslosen ist wichtig, weil immer Weil3 die Partie beginnt.
Es bedeutet schon einen gewissen Vorteil, wenn man den
ersten Zug machen darf. Eine statistische Analyse der Tur-
nierspiele beweist, dass bedeutend mehr Partien mit weiflen
Steinen gewonnen werden als mit schwarzen.

Es wird nur fir die erste Partie gelost. Bei jedem weiteren
Spiel werden die Farben getauscht. Wer in der ersten Partie
die weiBlen Steine fihrte, bekommt in der zweiten Partie die
schwarzen, im dritten Spiel erhilt er wieder Weil3 usw.
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Manche Anfinger pflegen in allen Partien die gleichen Far-
ben zu behalten. Sie beginnen das Spiel abwechselnd mit
weillen und mit schwarzen Steinen. Diese Praxis ist jedoch
regelwidrig und fithrt zu einseitiger Spielweise. Man sollte
die Farben nach jeder Partie tauschen, um sich die Fiihrung
beider Heere anzueignen.

b) Die Aufstellung des Brettes

Das Schachbrett wird so aufgestellt, dass sich vor jedem
Spieler in der rechten unteren Ecke ein weiles Feld befindet
(Diagr. 2). Wenn wiahrend des Spieles festgestellt wird, dass
das Schachbrett falsch aufgestellt wurde, so Gbertrigt man
die erreichte Stellung auf ein richtig liegendes Brett und setzt
dort die Partie fort.

c) Die Aufstellung der Steine

Das Spiel ist ungiiltig, wenn wéhrend der Partie festgestellt
wird, dass die Anfangsstellung der Steine unrichtig war. Es
empfiehlt sich deshalb, die Steine sorgfiltig aufzustellen.

In die unterste, jedem Spieler am nachsten liegende Reihe kom-
men die Figuren. Diese Reihe bezeichnet man als Grundreihe.
Wir nehmen die zwei groBten Figuren aus dem Satz: Es sind
der Koénig und die Dame. Der groBere Stein ist der Konig.
Die Dame — die man frither Kénigin nannte — sieht dhnlich
aus, aber sie ist etwas kleiner als ihr Gemahl. Wir achten
besonders auf die richtige Aufstellung des Herrscherpaares
und stellen es in die Mitte der Grundreihe (Diagr. 3).

Die weifle Dame kommt auf ein weiles Feld, die schwarze Dame auf
ein schwarzes Feld in die Mitte der untersten Reihe. ,Regina
regit colorem™ (Die Kdnigin beherrscht die Farbe). Neben
der Dame steht der Konig auf einem seiner Farbe entgegen-
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2
Das untere rechte
Eckfeld ist weif3

N :

Die Dame steht
@ E auf einem Feld
ihrer eigenen Farbe

gesetzten Felde. Der weille Kénig befindet sich demnach auf
dem schwarzen, der schwarze Kénig dagegen auf dem wei-
Ben mittleren Felde der Grundreihe.

Der Ko6nig steht dem feindlichen Kénig gegentiber. Auch die
Damen stehen einander gegeniiber. Die weille Dame befin-
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det sich links vom Koénig, die schwarze Dame jedoch rechts
vom Konig. Das ist der einzige Unterschied in der Aufstel-
lung der beiden Heere.

Warum ist es so? Ist der schwarze Kénig etwa hoflicher als
der weille? — Im Urschach gab es diesen Unterschied nicht.
Die Rite (Urdamen) standen jeweils rechts vom Konig. Bei
der heutigen Schlagkraft der Dame wiirden die Kénige nach
Ausfall der Mittelbauern automatisch in Schach geraten.
Diese Gefahr wurde ausgeschaltet, indem man die Grund-
stellung dnderte.

Anfinger verwechseln beim Aufstellen oft die Standorte der
Springer und der Liufer. Um dies zu vermeiden, suchen wir
uns nun die Tirme heraus. Sie dhneln in ihrer Form der
Bastei einer mittelalterlichen Festung. Die Tiirme kommen in
die Ecken des Schachbrettes. Neben die Tiirme stellen wir die
Springer. Letztere finden wir am leichtesten nach dem Satz
heraus: Die Springer sind die Pferde (Diagr. 4).

Von den Offizieren sind nun noch die Laufer da. Sie sehen den
Bauern dhnlich, sind aber groBer. Es besteht auch eine Ahn-
lichkeit mit dem Koénigspaar. Freilich sind sie wieder kleiner
als Kénig und Dame. Die Liufer stehen in Ausgangsstellung
—also vor Beginn der Partie —neben dem Konig und der Dame.
Wir sehen jetzt, dass sich die Offiziere der feindlichen Armeen
jeweils gegentiberstehen, also Tiirme den Tlrmen, Springer
den Springern und Liufer den Laufern gegentiber (Diagr. 4).
Es sind noch acht gleiche Steine — die kleinsten im Satz —
iibrig geblieben: die Bauern, das Fulivolk. Wie ein lebender
Schutzwall stehen die Bauern vor den Figuren.

Zur Unterscheidung pflegt man die Bauern nach der néchst-
stehenden Figur zu benennen. Vor dem Konig steht der Konigs-
bauer, vor der Dame der Damenbauer usw. Kénigsbauer samt
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Die Tiirme stehen in den

q}\ Ecken, die Springer
daneben

Damenbauer sind die Mittelbauern. Den Turmbauern nennt man
héufig auch Rand- oder Eckbauer.

Die einander gegentiberstehenden feindlichen Streitkrifte
nehmen je zwei Reihen ein. Zwischen den zum Kampf ange-
tretenen Heeren sind vier leere Reihen vorhanden. In diesem
Raum beginnen die Kampfhandlungen. Wir sind bestrebt, in
das feindliche Lager einzudringen und einen Einbruch feind-
licher Truppen in unsere Reihen zu verhindern.

Wenn wir zwischen den Damen und Koénigen eine Tren-
nungslinie ziehen, kénnen wir das Schachbrett samt Steinen
in Damenflanke (Damenfligel) und Kénigsflanke (Konigsfliigel)
aufteilen. Die Figuren unterscheiden sich danach, ob sie ne-
ben der Dame oder neben dem Kénig stehen. Wir sprechen
vom Damenturm, Damenspringer, Damenldufer und vom
Kénigsldufer, Kénigsspringer und Kénigsturm. Der Konigs-
fliigel von Weil} befindet sich auf seiner rechten Seite, der
von Schwarz dagegen auf dessen linker Seite. Umgekehrt ist
es bei den Damenfliigeln (Diagr. 5).
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5
Die Grundstellung

Bei den Diagrammen dieses Buches liegt Schwarz immer
oben, Weill unten. Die weillen Steine bewegen sich also
aufwirts, die schwarzen abwarts.

d) Die Ziige

Der Zug ist die Bewegung eines Steines auf ein anderes Feld.
Beide Spieler miissen abwechselnd ziehen. Der erste Zug
gehort Weill und heiBlt Anzug; deshalb wird Weil} oft der
Anziehende genannt.

Nach der Vollendung des ersten Zuges ist die Tdtigkeit von
Weill zunachst beendet. Nun ist Schwarz an der Reihe, der
als Nachzichender bezeichnet wird. Er macht ebenfalls einen
Zug, den sogenannten Nachzug, indem er einen Stein auf ein
anderes Feld platziert.

Nun antwortet der Anziehende wiederum mit einem Zug.
So wird das Spiel Zug um Zug fortgesetzt. Die Partie besteht also
aus Ziigen, die abwechselnd gemacht werden. Man sagt, dass
ein Spieler am Zug ist, wenn es an ihm ist, einen Zug zu tun.



