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Vorwort.

Die Zahl der fiir Anfinger im Schachspiel bestimmten
Anleitungen ist nicht gering; trotzdem glauben wir an der
Hand langjdhriger Erfahrung, im unausgesetzten Verkehr mit
Schachfreunden jeder Spielstarke, dass unser Schachbiichlein
einem vielseitig empfundenen Bediirfniss entgegenkommt, einc
Liicke in der Schach-Literatur ausfiillt.

Wir haben uns bestrebt, ein Werkchen zu schaffen,
welches bei einfacher und klarer Darstellung den Schach-
jiinger einweiht in die Regeln des kéniglichen Spieles, von
den ersten Anfangsgriinden bis zu dem Punkte der Theorie,
wo die Praxis einzugreifen pflegt und ein eingehenderes Lehr-
buch noéthig wird,”) das gleichzeitig aber hinsichtlich der
Problemkunst und des schachlichen Weltverkehrs den heutigen
Anforderungen entspricht. Ob uns dies gelungen, iiberlassen
wir der Beurtheilung des Schachpublikums,

Leipzig, im August 1878.

Der Verfasser.

*) In dieser Hinsicht wiirde zunichst v. d. Lasa’s vortrefflicher ,Leit-
faden fiir Schachspieler* zu empfehlen sein. Das beriihmte ,von Bilguer'sche
Handbuch des Schachspiels® aber wird, an dicsen anschliessend, denjenigen
Spielern von grosstem Nutzen sein, die schon eine respectable Spielstirke sich
angeeignet haben. Beide Werke sind im Verlag von Veit & Comp. in Leipzig
erschienen.
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Einleitung.

Das Schachspiel ist auf der Hohe seiner jetzigen Ausbildung
das complicirteste, am Tiefsten angelegte, den menschlichen
Scharfsinn am Meisten herausfordernde und darum das schwie-
rigste aller Spiele. Wesentliche Voraussetzung fiir eine moglichst
vollkommene Behandlung des Schachspiels ist lange und eifrige
Uebung in Theorie und Praxis, mit deren Hiilfe allmihlig rasche
und sichere Uebersicht gewonnen wird. Seiue kunstgerechte Aus-
iibung bedingt vor Allem: ruhevolle Gemiithsstimmung, hiermit
verbundene Klarheit der Ueberlegung und Ausdauer im Nach-
denken. Kein anderes Spiel kann sich mit dem Schachspiel an
Schonheit und Tiefe, Reichthum und Vielseitigkeit der Ideen
messen. Es zieht den Geist von den Mihen und Sorgen des
Lebens ab, gewihrt nach gliicklich durchgefiihrter Combination
hohe Befriedigung und ist immer neu und reizend in Folge der
unendlichen Verschiedenartigkeit seiner Wendungen. Da giebt es
Ziige, die solid und stark, listig und fein, vorsichtig und zaghaft,
kithn und verwegen, pikant und bizarr, glinzend und iiberraschend
sind. Auch das Gliick spielt, wenngleich nur in geringem Grade,
im Schach eine gewisse Rolle, weil die menschliche Berechnungs-
fahigkeit ohnmichtig wird gegeniiber der Fiille und Ausdehnung
der sich darbietenden Zugfolgen.

Trotz aller Uebung und trotz glinzendster Begabung gelingt
es auch dem gewiegten Schachmeister doch nimmermehr, den
ganzen und vollen Gehalt von Vorziigen und Schwichen der je-
maligen Position im Augenblick des Spielens selbst ausfindig zu
machen. Die sorgfiltigste Berechnung scheitert gar hiufig in Folge
irgend einer unvorhergesehenen Spielwendung. — Die Fertigkeit

Minckwitz, Schachbiichlein. I
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des Meisters soll ideal gedacht darin bestehen, jedesmal im Ver-
laufe einer Partie den stirksten Zug zu finden. Der Meister aber
soll erst noch geboren werden, dem dies auch nur in einem
geringen Bruchtheil seiner Partieen gliickt. Der gewissenhaftesten
Analyse, der feinsten Correspondenzpartie sind hier und da
Schwichen und Mingel, mindestens aber einzelne schneller zum
Ziele fiihrende Varianten nachzuweisen, die dem Spieler bei aller
Sorgfalt entgangen sind.

Wenn man in das Schachspiel durch Uebung und Studium
— denn Beides ist erforderlich — allmihlig tiefer eingeweiht ist;
wenn man sich hineingedacht hat in die Natur seiner schwierigen und
prichtigen Combinationen, in die feinverschlungenen Faden seiner
Zugverbindungen, fiihlt man sich unwillkiirlich zu der Frage hin-
gedringt: ist dieses Spiel nicht vielmehr eine Kunst, ist es nicht eine
Wissenschaft? Und in der That: was besteht fiir ein Unterschied
zwischen der ,,Schachspielkunst® und den anderen Kiinsten? Haben
si¢ nicht manche Eigenschaft gemeinsam? Die Musik erguickt, er-
hebt und tréstet das Gemiith durch ihre Téne. Die Poesie begeistert
und veredelt das menschliche Streben durch ihre in rhythmischen
Wohlklang gefassten erhabenen und erhebenden Gedanken. Die
Malerei und die Bildhauerkunst entziicken das Auge und die
Phantasie durch die wahrheitsgetreue Wiedergabe der Naturgebilde.
Aechnliche Eigenschaften besitzt die Schachspielkunst. Sie erquickt
und tréstet das Gemiith fiir manchen herben Verlust, fiir manche
Enthehrung, die das Leben mit sich fiibrt, und lenkt den Geist
durch das Anziehende und Fesselnde ihrer Combinationen zeit-
weilig von der Alltiglichkeit ab und versetzt ihn in eine beschau-
liche Stimmung, Sie veredelt das Streben, denn nicht mate-
rieller Vortheil, wiewohl auch der miihsam erworbenen Schach-
fertigkeit gestattet sein sollte, ,nach Brod zu gehen®, sondern
die reinere Freude des durch Nachdenken errungenen Sieges ist der
Preis. Sie entziickt das Auge durch die Schonheit und Voll-
endetheit ihrer Positionsformen und erregt die Phantasie durch die
oft so tiefliegende, wie elegante Zugfilhrung. Die Losung eines fein
ersonnenen Schachproblemes gewihrt dem Geist eine Befriedigung,
welche jedem andern - isthetischen Genuss an die Seite gestellt
werden darf. Die technischen Schénheiten und namentlich die
Schlussstellung eines solchen Problemes gewinnen durch die Leb-
haftigkeit der Phantasie hiufig geradezu plastische Formen.
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Es liesse sich streiten iiber den Werth ocder Unwerth des
Schachspiels, ebenso wie man iiber den praktischen Werth jeder
andern Kunst sehr verschiedenen Auffassungen begegnet, denn
der Gelderwerl ist nicht der Zweck wahrer Kunst, In bildender
und gesellschaftlicher Beziehung nimmt jedenfalls das Schach eine
hohe Stufe ein: es befreundet und verbriidert die ihm Huldigenden.

Nicht allein von bedeutenden Schachschriftstellern, sondern
auch von Autorititen auf anderen Gebieten ist das Schach als eine
formliche Wissenschaft bezeichnet worden. Wohl lassen sich fiir
eine derartige Ansicht ganz Deachtenswerthe Griinde geltend
machen. Wir wollen jedoch hiervon absehen und nur anfithren,
dass die Ausbildung, welche das Schachspiel im Laufe der Jahr-
hunderte, namentlich wihrend der letzten Jahrzehnte gewonnen
hat, eine hochst reichhaltige und umfingliche Litteratur
hervorgerufen hat, sodass mindestens der Ausspruch berechtigt
ist: die Theorie des Schachspiels ist aus kleinen Anfingen zur
jetzigen Hohe ihrer Entwickelung in systematischer, wissenschaft-
licher Weise fortgebildet worden.

Das Schachspiel ist, Jahrhunderie vor unserer Zeitrechnung,
freilich in anderer Form und mit zum Theil anderer Gangweise
der Figuren, in den Reichen Asiens geiibt worden. Nach Europa
svurde es namentlich durch die Kreuzfahrer verpflanzt. Ueber seine
Entstehungsweise haben sich verschiedene Sagen gebildet. Nach
der bekanntesten soll der angebliche Erfinder, ein Brahmine, von
seinem Herrscher aufgefordert, eine Relohnung sich auszubitten,
die scheinbar geringe Weizenmenge gefordert haben, welche sich
ergiebt, wenn auf das erste Feld der 64 Schachfelder 1 Weizen-
korn, auf das zweite 2z Weizenkorner, auf das dritte 4, u. s. f,
auf jedes folgende doppelt soviel, wie auf das vorhergehende,
gelegt wird. Die Zahl der Weizenkérner auf den 64 Feldern
betrdgt insgesammt 18,446,744,073,709,551,615 Stiick.

Im Mittelalter wurde das Schach vornehmlich in den Kldstern,
auch an den Hofen gehegt und gepflegt. In neuerer Zeit hat das
konigliche Spiel an Verbreitung unvergleichlich gewonnen, Es
ist in vielen Familien eingebiirgert, und man sieht es nicht nur
in den Kaffeehiusern hiufig spielen, sondern es bestehen auch zahl-
reiche Vereine, welche sich dic Pflege des Spiels ausschliesslich
zur Aufgabe gemacht haben. Fiir Deutschland gab den An-

stoss zum lebhaftesten Schachcultus der Sieg Anderssen’s
It
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auf dem grossen Schachturnier zu London wihrend der Welt-
ausstellung 1851, Die romantische Schachfahrt des genialen
Amerikaners Paul Morphy in den Jahren 1858 und 1859%)
hatte eine Aufregung der ganzen schachkundigen modernen Welt
zur Folge. Hiufig veranstaltete grossere und kleinere Congresse
trugen seitdem ungemein zur Hebung und Férderung des edlen
Spieles bei. Glinzende Schachversammlungen wurden zu London
1862, zu Paris 1867, zu Baden-Baden 1870 und in Wien 1873,
zu Leipzig 1877 (der Anderssen-Congress) veranstaltet. Recht
beachtenswerth waren auch die verschiedenen kleinen deutschen
Turniere in den Rheinlanden, in Hamburg-Altona und Leipzig:

Zum Schluss noch eine Andeutung fir den Schachfreund.
Die reiche Erfahrung vieler Jahrhunderte hat Werth und Bedeu-
tung des Schachspiels ausser allem Zweifel gesetzt: aber wer
dasselbe lernen will, muss Geduld, Lust und Liebe zur Sache
mitbringen. Wochen, Monate werden vergehen, ehe er tiefer
in die Combinationen, in den Geist, in die Feinhciten ein-
zudringen vermag. Lasse der Lernende sich Zeit und Miihe
nicht verdriessen, denn er wird sich schliesslich belohnt finden.
Der Stiimper vermag die Schonheiten des Spieles nie zu fassen;
der Meister griibelt iliber die Tiefe des Spieles und die nicht
geniigend gewiirdigte Bedeutung desselben nach, indess die pro-
fane Welt, der Laie, ldchelt und spéttelt iiber die langweiligen
Menschen, welche mit Puppen aus Holz oder Elfenbein Stunden
auf Stunden vergeuden. Nur vergessen die klugen Leute dabei,
dass andere Vergniigungen ebenso zeitraubend, meistens aber
kostspieliger sind. Alles was im Uebermaass geschieht, wirkt
nachtheilig; desshalb kann auch das Schachspiel nachtheilig wirken,
picht minder aber jede andere Beschiftigung. Lassen wir uns
daher nicht beirren, nicht uns kiimmern das Vorurtheil des Laien,
nicht das Bedenken des Meisters, sondern begniigen wir uns mit
der Thatsache und freuen uns der schonen Geisteserholung!

*) Vergl. Paul Morphy, Skizze aus der Schachwelt. Leipzig, Veit
& Comp.



Erster Abschnitt.

Vorkenntnisse, Grund- und Spielregeln.

Das Schachmaterial und der Aufsatz (die Aufstellung).

Das Schach ist ein DBretspiel, in welchem zwei Parteien,
abwechselnd einen Stein ziehend, miteinander um den Sieg ringen.
Das Schachmaterial besteht aus dem Schachbret (das genau
so beschaffen ist, wie das bekannte Damenbret), und den
Schachfiguren oder Schachsteinen.

Das Schachbret ist eingetheilt in acht Felderreihen von
je acht, in zwei Farben abwechselnd unterschiedenen Quadrat-
Feldern. Dasselbe zdhlt demnach 64 Felder, von denen 32
weiss und 32 schwarz sind — d. h. man bezeichnet zwar die
beiden Farben stets mit weiss und schwarz, sie sind im Grunde
jedoch gewdhnlich nur hell und dunkel. Die acht senkrechten
Felderreihen hat man in Deutschland®*) von links nach rechts
mit a, b, ¢, d, e f, g, h benannt, die acht wagerechten von unten
nach oben mit 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, sodass jedes einzelne der
64 Felder seinen Buchstaben und seine Ziffer besitzt. Das Schach-
bret wird stets so aufgelegt, dass jeder der beiden Spieler zu
seiner Rechten ein weisses**) Eckfeld hat. Die Schach-

*) Im Englischen und Franzésischen bezeichnet man die senkrechten
Reihen mit dem Namen der darauf gehirigen Figur, die wagerechten, aus-
gehend von der Seite der ziehenden Partei, mit Ziffern, z. B. unser
€5 von Weiss ausgehend: das finfte Feld des Konigs; von Schwarz dagegen
das vierte Feld des Koénigs. Oder unser f3: das dritte Feld des Konigs-
laufers (von Weiss), das sechste Feld des Konigsliufers (von Schwarz).

**) Ein durch die Zeit geheiligter Gebrauch, fiir den jedoch kein be-
stimmter Grund angefiihrt werden kann; denn ebensogut konnte ein schwarzes
Feld rechts sein.
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figuren oder Schachsteine, deren jeder der zwei Spieler
sechzehn und 2zwar acht sogenannte Figuren*) und acht
Bauern erhilt, und zwar der eine Spieler die 16 hellen (weissen)
Steine und der andere die 16 du klen (schwarzen) Steine, heissen
und werden bezeichnet wie folgt:

@y Konig, @
Wil Dame oder Konigin, R
|0 Zwei Thiirme oder Rochen, E ﬁ
f & Zwel Liufer oder Laufer, e 8

N} “} Zwei Springer oder Rdssel, .ﬁ Q
4 8 :\’ & 8 {5 ; Acht Bavern. § § § & 3 3 § §

Der Konig ist die wichtigste Figur des Schachspieles; er ragt
durch seine Grosse iiber die anderen Schachsteine hinweg. Dann
folgt die etwas kleinere Konigin. Die T'hirme haben eine thurm-
dhnliche Gestalt, die Liufer dhneln den Bauern, doch sind sie
grosser; die Springer sind an dem Pferdekopf kenntlich *¥),

Bei Beginn eines Spieles werden die 16 Steine jeder Partei
je auf die beiden ersten Felderreihen des Bretes aufgestellt,
derart, dass auf die vier Eckfelder (a1, hi, a8, h8) die
Thiirme, neben dieselben (auf b, gr, b8, g8) die Springer,
neben diese dann (auf cx, fr, ¢8, f8) die Liufer zu stehen
kommen. Die weisse Dame sodann kommt auf das weisse Feld
neben dem Liufer auf schwarzem Felde, der weisse Konig auf
das schwarze Feld neben dem Liufer auf weissem Felde und neben
der Dame. Die schwarze Dame auf das schwarze Feld neben
dem Liufer auf weissem, der schwarze Konig auf das weisse
Feld neben dem Lidufer auf schwarzem Felde und neben der
Dame. Konig und Dame also stets aut die beiden
mittleren Felder der Officierreihe und zwar die Dame
auf das Feld von der Farbe ihrer Partei, der Kdnig
auf dasjenige von der Farbe der entgegengesetzten
Partei. Die Bauern endlich: die weissen auf die Felder vor

)

*) Die Figuren heissen auch ,,Officiere®,
**) Die Thiirme haben mitunter auch die Gestalt von Elephanten, die
Springer das Aussehen von Rittern.



—_— 7 -

den weissen Officieren (zweite Reihe), die schwarzen auf die Felder
vor den schwarzen Officieren (siebente Reihe). Siehe das Dia-~
gramm (Riss des Schachbretes):

Schwarze Partei (Schwarz), *)

a b ¢ ( e i
EAfuddal.
EUTUT TS
16 - . H
4 : 1
3 3
UL N D W @ o O !

a b ¢ d e f g h

Weisse Partei (\Weiss)

Der Lernende wird wohl daran thun, sein Schachbret eben-
falls mit Buchstaben und Ziffern zu versehen, was ihm anfinglich
den Ueberblick erleichtert. Nach einiger Uebung werden ihm die
Namen (Bezeichnungen) der Felder bald ganz geldufig werden.

Gang- und Schlagweise der Schachsteine.

Die verschiedenen Schachsteine haben ihre besondere Art
und Weise sich zu bewegen, Gangweise genannt. Die Officiere

*) Bei der Aufmchnung von Partieen pflegt man die beiden unteren Felder-
reihen (1 u. 2) der weissen, die zwei oberen (7 u. 8) der schwarzen Partei
einzuriumen. Diese Anordnung ist durchgingig bei allen in diesem Biichlein
enthaltenen Diagrammen befolgt.
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kénnen sich vor- und riickwirts bewegen, der Bauer dagegen dart
nur vorwirts gehen.

Auf einem Felde darf stets nur eine Figur stehen, doch kann
ein Stein der einen Partei nach bestimmten Regeln einen Stein
der feindlichen Partei nehmen oder schlagen, d. h. der schia-
gende Stein stellt sich auf den Platz des geschlagenen Steines,
indem zugleich der letztere vom Bret entfernt wird. — Die Offi-
ciere schlagen in derselben Weise wie sie gehen, die
Bauern dagegen schlagen abweichend von ihrer Gang-
weise. Mit Ausnahme des Konigs diirfen alle Steine geschlagen
werden; doch bedingt die Moglichkeit des Schlagens
niemals die Nothwendigkeit desselben, d. h. die Partei,
welche einen feindlichen Stein schlagen konnte, ist ‘deshalb noch
nicht, wie es in dem Damenspiel iiblich ist, verbunden, von
solcher Moglichkeit Gebrauch zu machen.

Der Kdnig darf von seinem jedesmaligen Standpunkte aus
nur die unmittelbar angrenzenden Felder betreten, also stets nur
einen Schritt auf einmal machen. Steht derselbe z. B. auf dem
Felde £3, so kann er von da aus nach ez, e3, e4, f2, fq, g2,
g3 und g4 ziehen, doch muss er sich strengstens hiiten, ein Feld
zu beschreiten, welches von einem feindlichen Stein bestrichen wird.

Die Dame besitzt eine ungleich grossere Beweglichkeit. Die-
selbe darf sowohl in gerader (senkrechter wie wagerechter), wie
in schriger (diagonaler) Richtung, natiirlich nur Eines auf einmal,
nach allen Seiten hin iiber beliebig viele unbesetzte Felder 'sich
bewegen. Zum Beispiel von e4 aus kann sie in gerader Richtung
nach e3, e2, e1, es, 6, ey, €8, a4, by, c4, d4, 14, g4, hy
und in schriger nach d 3, cz2, b1, f5, g6, hy, ds, c6, by, a8,
f3, gz und h1 ziehen. Von d6 kann sie u. A.-nach h6, nach
dr, nach a3, f8, b8; von a1 nach a8, g7 oder h8 u. s. w.

Die Dame vereinigt in sich, wie wir gleich sehen werden, die
Zugweise des Thurmes und des Laufers und ist die gewaltigste Figur.

Der Thurm zieht nur in gerader Richtung, also senkrecht oder
wagerecht iiber beliebig viele unbesetzte Felder. Von ar kann er
bis nach a8 oder hi, von ds bis d8, dr, as oder hs gehen.

Der Liufer zieht nur schrig (diagonal) iiber beliebig
viele unbesetzte Felder der Farbe seines Standfeldes. Zum Bei-
spiel der schwarze Laufer von Weiss (¢ 1 schwarzes Standfeld) soll
von seinem Felde nach e 3 gegangen sein, von wo aus er dann
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nach d4, von d4 nach es, f6, g7, h8, oder von e3 nach c1,
dz, b6, g1 u s. w. zichen darf. Oder der weisse Liufer von
Schwarz (c8 weisses Standfeld) wurde nach g4 gezogen, von wo
aus er nach dr, ez, 13, hs, h3, e6 u. s. w. gehen kann, wenn
die Linien frei sind. '

Der Springer ist fiir den Anfinger eine schwer zu handhabende
Figur. Er zieht, sein Standfeld eingerechnet, nach allen Rich-
tungen hin jemalig in ein drittes Feld von anderer Farbe als
das Standfeld, d. h, er macht zwei Schritte, einen geradeaus und
einen schrig, oder auch umgekehrt einen schrig und einen ge-
radeaus. Der Springer ist die einzige Figur, welche iiber
Steine, gleichviel ob eigene oder gegnerische, hinwegziehen
(springen) darf. Gesetzt, das Rossel stehe auf f3, wohin es
von g1, el, dz, d4, es, g5, h2, hg gelangt sein kann; von f3 ziehe
es nach e5 und dieses Feld sei vollstindig umrahmt von be-
setzten Feldern; siehe Diagramm:

SCHWARZ

WEISS.
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In dieser Stellung kann der Springer z. B. iiber die von
Steinen besetzten angrenzenden Felder hinweg nach den unbe-
setzten Feldern f3, c6, g6, g4 hiipfen; den schwarzen Bauer
auf ¢4 und den schwarzen Liufer auf d 7 kann er schlagen, kann
also auf diese beiden Felder ebenfalls springen — dagegen ist
ihm nicht gestattet auf die Felder d3 und f7 2zu gehen, da
ersteres von einem weissen Liufer, letzteres von einem weissen
Springer besetzt ist. Der Springer auf f7 wiederum kann nicht
nach es gehen, auf d 6 kann er jedoch schlagen oder eines der
unbesetzten Felder d 8, g5, h6, h 8 besetzen.

Der Bauer geht nur gerade aus und zwar nur einen Schritt
auf einmal auf das unmittelbar vor ihm liegende Feld; nur bei
seinem ersten Zug darf er von seinem Standfelde aus zwei Schritte
auf einmal machen. Der Bauer kann also von der zweiten (sie-
benten) Linie gleich in die vierte (fiinfte), oder auch nur in die
dritte (sechste) riicken; sobald er jedoch schon einmal gezogen hat,
darf er nur noch von Feld zu Feld geradeaus schreiten. Niemals
zieht oder schligt der Bauer riickwirts. Gelangt ein Bauer
in die letzte Felderreihe, so wiirde er daher nicht weiter kénnen,
sondern miisste unthitig stehen bleiben. Er wird jedoch in diesem
Falle sofort in einen beliebigen Officier (Dame, Thurm, Liufer,
Springer) umgewandelt, gleichviel ob der gewihlte Officier noch
auf dem Bret vorhanden ist oder nicht. Auf diese Weise kann eine
Partei also iiber zwel und mehr Damen, drei und mehr Thiirme,
Springer, Laufer verfiigen.

Die Schlagweise der Bauern unterscheidet sich von
derjenigen der Officiere, die ebenso schlagen, wie sie
ziehen, Der Bauer zieht gerade aus und bedroht die zwei
nichsten thm schrigvorwirts links und rechts zur Seite
liegenden Felder. Betrachten wir die Bauern in dem vor-
hergehenden Diagramm. Der weisse Bauer auf e 4 kann nicht
weiter ziehen, so lange der weisse Springer auf eg steht;
dagegen bedroht er die Felder ds und fs, welche beide
von feindlichen Figuren besetzt sind, deren Wegnahme durch
ihn nichts entgegensteht. Die weissen Bauern d 4 und f4 sind
festgerannt. Der schwarze Bauer auf c4 kann den weissen
Laufer auf d 3 schlagen, oder auch vorbei nach c¢ 3 ziehen. Der
schwarze Bauer d 6 kann den weissen Springer e 5 erobern. Der
schwarze Bauer b7 darf ganz nach Belieben einen oder zwei
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Schritte machen; auf b6 wiirde er die Felder a5 und cs, auf
b5 die Felder a4 und c4 bedrohen. Nun bleibt noch iibrig der
weisse Bauer auf bz, der ebenfalls, weil noch auf seinem ersten
Standpunkte befindlich, einen oder zwei Schritte vorgehen kann,
Zieht er nur einen Schritt, so bedroht er den schwarzen Bauer
¢ 4 und dieser ihn; zieht er aber zwei Schritte, so tritt der beson-
dere Fall des En-passant-Schlagens (Schlagen im Voriibergehen)
ein. Fin schwarzer Bauer, der bis in die vierte Reihe (z. B. also
c4), oder ein weisser Bauer, der bis in die finfte Reihe (z. B.
¢ 5) vorgedrungen ist, kann ndmlich einen gegnerischen Bauer,
welcher mit zwei Schritten an ihm voriibergezogen ist, schlagen,
indem er sich auf dasjenige Feld schrigiiber stellt, welches
der feindliche Bauer eingenommen haben wiirde, wenn er nur
einen Schritt gegangen wire. Will z. B. der weisse Bauer b2
zwei Schritte (nach bg4) ziehen, so darf der schwarze auf
¢4 ihn, der voriber will, nach b3 hiniiber schlagen. Er darf
thn jedoch auch passiren lassen; hitte die schwarze Partei aber
keinen andern Zug als dies ,,Schlagen im Voriibergehen®, so trite
Zwang ein, und sie wire dann gendthigr, mit ¢4 den Bauer
b3 zu schlagen.

Wenn ein Bauer geschlagen hat, so marschirt er auf der
Linie, auf die er in Folge des Nehmens gelangt ist, in gerader
Richtung weiter. Ks kann vorkommen, dass ein Bauer durch 6fteres
Schlagen lduferartig schriag tber das ganze Bret wandelt, oder
dass er eine Zickzacktour iiber dasselbe beschreibt.

Anzug, Nachzug, Tempo.

Die Bewegung eines Steines, welche von beiden Parteien ab-
wechselnd geschieht, heisst ,Zug“ Die Frage, wer bei Beginn
eines Spiels (einer Partie) den ersten Zug zu thun habe, wird
durch das Loos entschieden. Einer der beiden Spieler nimmt in
eine Hand einen weissen, in die andere einen schwarzen Stein. Der
andere Spieler wihlt und erhilt, falls er den weissen Stein trifft,
die weissen Figuren und den ersten Zug oder den Anzug,
im Gegenfalle die schwarzen Figuren und damit den Nachzug.
Weiss hat somit vor Schwarz einen Zug, ein Tempo voraus,
was jedoch, obgleich ein Tempo oft sehr wichtig ist, und
Tempogewinn oder Tempoverlust im Verlauf der Partieen hiufig
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die Entscheidung zur Folge hat, in diesem Fall als ein Vortheil
fir Weiss nicht betrachtet werden kann.

Das Schachbieten.

Sobald ein Stein so gezogen wird, dass er den feindlichen
Konig angreift, d. h. diesen im nichsten Zug schlagen kénnte,
wird der Zug mit dem Warnungsruf ,,Schach begleitet. Gegen
diese Bedrohung des Konigs, welche man ,,Schach bieten®, ,,Schach
dem Kbonig” nennt, muss der Konig unmittelbar geschiitat wer-
den, wozu sich die folgenden Mdoglichkeiten bieten:

1) entweder man zieht den Konig auf ein Feld, welches von

feindlichen Steinen nicht bedroht wird;

2) oder man schligt den schachbietenden Stein;

3) oder man zieht einen seiner Steine zwischen den feindlichen
Stein und den Kénig (d. h. man unterbricht die Angriffs-
linie der feindlichen Figur auf den eigener Konig oder
man deckt das gebotene Schach). -

Gegen das Schach des Springers oder Bauern helfen nur

die ersten beiden Wege.

Das vorstehend erliuterte, durch einen Stein direct erfolgende
Angreifen des Konigs heisst ein einfaches oder directes
Schach. Ein aufgedecktes oder Abzugs-Schach dagegen
ist ein solches, welches durch die bei Hinwegziehung eines Steines
freiwerdende (aufgedeckte) Wirksamkeit einer dahinter postirten
Figur geboten wird.

Mit dem Abzugs-Schach eng verkniipft ist das Dqppel-
schach, welches ein aufgedecktes und ein directes Schach in
sich vereinigt. Steht z. B. eine unserer Figuren zwischen einer
andern und dem gegnerischen Kénig, und wir bieten mit dieser
Figur Schach, so entbléssen wir gleichzeitig die dahinterstehende,
welche dann ebenfalls den Konig bedroht. Vor diesem zwie-
fachen Schach kann nur der Konig selbst sich retten, indem er
auf ein anderes, nicht angegriffenes Feld flieht; seine Figuren
kénnen ihn nicht dagegen schiitzen, weil sie nicht zwei Ziige gleich-
zeitig machen diirfen, nicht die beiden schachbietenden feind-
lichen Steine gleichzeitig unschidlich machen kénnen. Man ver-
gleiche das nichste Diagramm.

Ewiges oder immerwihrendes Schach (échec perpétuel)
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ist ein solches, bei welchem eine Partei unbehindert fortwihrend
Schach bieten kann, ohne doch im Stande zu sein, mat zu
machen, weil entweder der bedrohte Konig von einem Feld auf
das andere wechselt, oder durch continuirliches Dazwischenziehen
einer Figur gedeckt wird.

Endziel des Spieles oder der Partie.

Das Endziel oder die Pointe des Schachs beruht darin,
dass jede der beiden sich bekimpfenden Parteien durch geschicktes
Manévriren mit den ihr gehdrigen Figuren, die Truppen des
Gegners so weit einzuengen oder zu decimiren sucht, bis der
feindliche Konig, entbldsst von geniigenden Vertheidigungsmitteln,
erobert, beziehentlich matgesetzt*) wird. Sobald die eine Partei
dieses Ziel erreicht hat, ist die Partie unter allen Umstinden zu
Ende und der matsetzende Spieler hat dieselbe gewonnen.

Das Schachmat.

Mat oder schachmat ist der Kénig, wenn ihm von einem
Stein Schach geboten wird, und dieser Stein auf keine Weise
geschlagen oder sonstwie unschidlich gemacht werden kann, der
Konig aber die angrenzenden Felder, weil dieselben entweder von
gegnerischen Steinen bestrichen werden, oder von eigenen besetzt
sind, nicht betreten darf, er also vertheidigungslos dem gebotenen
Schach preisgegeben ist. Die Partie ist dann aus und der mat-
gesetzte Spieler hat sie verloren.

Zum Schlagen selbst kommt es nicht, sondern man schliesst
oder bricht das Spiel ab, wenn es Thatsache ist, dass der Konig
matgesetzt ist. Auch pflegt man es nicht bis zum Mat selbst
kommen zu lassen, wenn eine Partei so betrichtlich in Nachtheil
gekommen ist, dass ihre Stellung rettungslos ist und das Mat-
werden auf die Dauer unabwendbar erscheint, sondern das Spiel
schon friiher als verloren aufzugeben,

Verdeutlichen wir uns nun das Schachbieten und das Schach-
mat durch das nachstehende Diagramm:

*) Wir schreiben mat, ebenso pat nur mit einem ,t*, weil das Wort
aus dem Arabischen stammt und dort auch nur mit einem ,,t* geschrieben wird ;
man kann es jedoch recht gut auch germanisiren und ,matt* schreiben.



