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Vorwort.

Wer stets den stirksten Gegenzug bei der Hand hat ist der beste
Schachspieler.

Von grosster Wichtigkeit ist es also, sofort und wihrend der
Partie, welche man soehen wmn Schachbrett oder per Correspondenz
spielt, jeden einzelnen Zug ohne Miihe nachschlagen zu kionnen, und
die Consequenzen desselben mit allen nur méglichen Varianten auf
den ersten Blick zu sehen.

Dem vorliegenden Werke ist daher ein Register beigegeben,
welches u. a. simmtliche Varianten bis gegen die Mitte der Partie
hin in alphabetischer Ordnung mit Angabe der Seitenzahlen, wo die
Consequenzen etc. in dem Buche zu finden sind, enthalt,

Die Mitte und das Ende der betreffenden Partie ersieht man
sogleich aus den sich an die Consequenzen etc. anreihenden, erliuter-
ten Musterpartieen der bhervorragendsten Schachmeister und Schach-
Clubs; daher erschien es unndthig, auch die Varianten der Mitte der
Partie in das Register mit aufzunehmen. Die unziihlige Menge die-
ser Varianten wiirde das Register wnniitz um circa funfzehn bis

zwanzig Bogen umfangreicher, und in gleichem Maasse unhandlicher
machen,



Es geniigt vollstindig durch das Register sofort die Partie be-
stimmen zu kbnnen als z. B. Evans-, Kieseritzki-, Allgaier-, Muzio-,
Cunningham-, Lopez-, Ponzani- etc. Gambit; oder Damiano - Spiel,
Petroff - Spiel, Zwei-Springer-Spiel, Rui-Lopez-Spiel etc. ete. oder
Italienische, Ungarische, Spanische, Franzosische, Sicilianische, Englische,
Hollindische etc. Partie. Es geniigt vollstindig, durch das Register
auf die betreffende Seite des Buches hingewiesen zu werden, um
die Unter-Varianten in der Mitte und im Endspiel der gegenwirtigen
Partie zu ibersehen. '

Moge das Buch in der vorliegenden Gestalt sich recht viele
Freunde erwerben, und den jiingeren Schachspielern Nutzen und Ver-
gniigen bringen, wihrend die Koryphéien des Schachspiels gebeten
werden das Buch mit giitiger Nachsicht zu beurtheilen und etwaige
Mingel dem Verleger gelegentlich anzeigen zu wollen, damit bei
spateren Auflagen moglichst alle Wiinsche Beriicksichtigung finden.
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3) Desgleichen durch Bauer £7—f5 gegen Sgl—f3 der Angreifer bleibt
im Vortheil .
4) Desgleichen durch Spnnger Sgs-—l‘ﬁ gegen Sgl fB die Spiele glemhen
gich aus

5) Desgleichen darch Sprmger Sf;S—e'I gagen. Sgl—f3, der Angﬂnfer
bat bessere Stellung . .
6) Desgleichen durch Sprmger Sb8 — c6 gegen Sgl—fB erweisst sich
als ungenfigend . ;
k)] ham-Gambit. Laufer Lis—e7 gegen Sgl-—
1. Variante mit Diagr.,, Bauer g2—g3 gegen Le‘l’mhﬁ‘. Angrelfer
bat gute Stellung, wahrend Verrheidiger drei Bauern erobert
8. Wenn Vertheidiger Lh-lufﬁ gegen Kgl—hl geht, so
macht Angreifer dadurch ewiges Schach .
b. Wenn Vertheidiger Lb4—e7 geht gegcn Kgl—hl, 80
gewinnt Angreifer . .
¢. Wenn Vertheidiger Sg8— hé geht gegen Kgl —hl ‘That
Angreifer besseres Spiel .
d. Wenn Vertheiiger Bauer d7—ds! fahrt geg-eu Kgl—'hl
s0 gewinnt er . .

II. Variante (Konig Kel—f1 gogen Le?—hé-l', Angre:fer ge‘mnnt

Erliuternde Partiecen

1) Zuckertort giebt Thurm al vor (welss), J. (schwars) nm D:agramm

weiss gewinmt . i i
2) P. Morphy (we:a.s} Blrd (schwn.rz), weiss gewmnt . . ..
3) C. A, Schmitt {(weiss) X. (schwarz) mit Dingr., weiss gewmnt ‘s

k) lia)mhlt des Allgaler. Springer S{3—g5 gegen gﬁ——g-i .

Wenn schwarz d7—d5 gegen Sf3—g5 spiclt, so stcht weiss hener .
2) Spielt Vertheidiger Bauer h7—h5 gegen Sf3—gh, so gewinnt der

Angreifer . . L T PN
3) Spielt Verl]:eldlger Baner hT—hG' gegen St‘."}-gs, 50 gewinnt er in
5 Varianten (mit 2 Diagr) . . . . . i S

Erliuternde Partieen

B)

1) F. Nowotny (weiss) H. Schemm (schwarz) mit 2 Dmgr wems gew.
2) H. Schemm (weiss) F. Nowotny (schwarz) mit Diagr,, weiss gewinnt
3) F. Geiger (weiss) L. Kranse (schwarz) mit Diagr., schwarz gewinat
Kieserit: Gambit. Springer Sf3—e5 gegen gh—g4 mit Diagr. . .
1) Vertheidigung Bauer d7—d6 gegen Sf3—e5, Angreifer erlangt gute
Stellung .
2) ?erﬂ:eldigtt'ug Dnme DdB—e'I gegen SE3 —05 Angrelfer erlangt gnr.c
Stellung . .
3) Vertheidigung Bauer h7—h5 gegcn Sﬁ—eb, Augrelfer erla.ngt tiber-
legenes Spiel in 5 Varianten .
4) Vertheidignng durch Springer Sgs e gegen Sf3—u5 mit Dm.gr,
von Anderssen erfunden .
a. Schwach ist Foruetsung Le4 b5 gegen Sfﬁ h5 mlt Dmgr.
schwarz gewinnt .
b. i‘.‘;ti.rkers Eortuer.snng Sbl—ca gegen Sfﬁ#hb, .Angre:l‘er nbe.r-
egen . .
e, Dengle:chen ] gegen Sfﬁ—h5, Angre:fer ernngt bensere
Stellung .
5) Vertheidignng Sprmger SgS—fB gegen S§f3—e5 von Lnnga, die szele
gleichen sich aus .
6) Starkste stets s1cgre1che Verthcldlgung Laafer Lfs—g’ﬂ gegen Sf3—e5
von L. Paulsen erfunden

445
445
446
446
447
448
449
450
450
453
453

456
456

457
458
458
461
462
463
463
464
464

(Mit 44 speciell durchgefiihrten ‘."au.mnten Der Vm-thmdlger gewmnt st.et.s.]



p.41 1 Inhalt.

Seite
Erliuternde Partieen zum Kleaentzh-(}ambn R 487
1) Anderssen (weiss) Dr. M. Lange (schwarz) mit Dmgr schw. gew 487
2} Beuthner, Beigang und E. Schmidt (weiss) Lepge, Saalbach und
Schmorl (schwsrs) mit Diagr., schwarz gewinnt . . . . . 488
3) Donaldson (weiss) J. Lowenthal (schwarz) mit Diagr., weiss gew 489
4) J. Kolisch (weiss) A. Anderssen (schwerz) mit Diagr., weiss gew. 489
5) A. Anderssen (weiss) Zukertort (schwarz) mic 2 Dmgr, weiss gew. 490

6) A, Anderssen (weiss) v. d. Lasa (schwarz), weies gewinnt . . 492

7) A. Anderssen (weiss) Dr. B. Suble (schwarz) mit Dmgr, schwarm
gewinnt |, . i 492

8) Erkel (weiss) Szén {schvmrz]. weiss gewmm . 494

9) v. Petroff (weiss) Journcud (schwarz) mit Dmgr, Psrhe wu-d remm 494
10) J. Rosanes (weisc) A. Anderssen (schwarz) mit Diagr, schw. gew. 495
11) M. Pflaum u. O. Panw (weiss) G. Schnitzler u. B, Wolﬁ (schwarz)

mit Diagr., schwarz gewiont . . . . . . 498
12) Steinitz (weiss) Daacon (schwarz} wit Dmgr “woiss gew:tmt . . 497
13) Steinitz (weiss) Thorold (schwarz) mit Diagr., weiss gewiont . . 498
14) A, Anderssen (weiss) P. Hirschfeld (sehwarz), schwarz gewinnt . 499
15) C. Mayet (weiss) Dr. B. Sohle (schwarz) mit Diagr.,, schw. gew. 499
16) A. Anderssen (weiss) G. R. Neumann (schwarz) m_ Diagr, schw, gew. 500
17) A. Anderssen (weiss) J. H. Zukertort (schw.) m. 3 Diagr., schw. gew. 501
18) A. Afderssen (weiss) E Schallopp (schwarz), weiss gewinnt. . . 502
19) A. Anderssen (weiss) Zukertort (schwarz), schwarz gewinnt . . 502
20) v. Hannecken (weiss) L. Panlsen (schw.) mit Diagr, schwarz gew. 503
21) A. Andersgen’ (weiss) W, Paulsen (schw.) mit Diagr, schw. gew. 504

0) Das gemeine Springer-Gambit. Lfl—c4 gegen g7—gb . . . . . . 505

A. Beste Vertheidigung dagegen gi—g4! gegen Lfl—cd . . 505
1. Das frither empfohlene Opfer des Kiinigslinrers Le4 n, ﬂ-r gegen
5—g4 bringt Verlust der Partie mit D:agr 1 506

II. Das Muzio-Gambit. o—o gegen go—g4 im gem. Spnnger-Gamhn 507
1) Stirkste Vertheidigung dagegen durch Dame Dd8—f6 gegen
Ddl n. {3 mit 12 Varianten und a) stets siegreicher Fortsetzung

durch Springer §b8—c6 gegen Lcl—d2 mit 6 Diagr, . . . 507
Desgleichen und b) Fortsetzung durch Bauer ¢7-—c6 gegen

Lel—d? mit 3 Varianten u. Diagr., der Angreifer gewinnt . 513
2) Schwicher ist Vertheid, dageg. durch Dd8—e? gegen Ddl n. f3

mit 2 Varianten u. 2 Diagr., der Apgreifer bleibt im Vortheil 515
3) Noch schwiicher ist Vertheid. dagegen darch Laufer Lf8—h6 ge-

gen Ddl n. f3 mit 3 Varianten und Diagr,, Angreifer gewinns. 517
IIL !ortsntnng des gem. Springer-Gambit durch Bamer d2—dd
gegen gh—g4 mit Dlagr, der Vertheidiger ‘dagegen erlangt vor-

ziigliches Spiel ., 519
1V. Fortsetzung des gam. Sprlnger . Gambit durch Sp‘.r:nger Sbl—c3
gegen gh—g4, der Vertheidiger gewimnt . . 519

Erlduternde Partieen,

1) Zukertort (weiss) A. Anderssen (schw.) mit Diagr., weiss gewinnt 520
2) Zukertort (weiss) A. Anderssen (schw.) mit Diagr., weies gewinnt 521
3) A. Anderssen (weiss) Zukertort (schw.) mit Diagr, weiss gewiont 522
4) C. Mayet (weiss) J. H. Zukertort (schw.) mit Diagr., schw. gewinnt 523
5) Hirschfeld (weiss) X. (schwarz) mit Diagr., weiss gewinnt . . . 523
6) E. Schallopp (weiss) L. Paulsen (schwarz), schwarz gewinnt . . 524
7) Anderssen (weiss) Zukertort (schwarz) mit Diagr., weiss gewinnt 525
8) Anderssen (weiss) Zukertort Esc'hwnrz) mit 2 Diagr., schw. gew. 526
9) Zukertort Eweiss) Anderssen (schwarz) mit Diagr., weiss gewiont 527

Zukertort (weiss) A. Anderssen (schwarz), weiss gewinnt . . . 528



Inhalt.

11) W. Steinitz (weiss) A. Anderssen (schwarz) mit Diagr, schw. gew.

12) A. Anderssen (weiss) Zukertort (schw.) mit 2 Diagr.. schw. gew.

13) C. Mayet (weiss) v. d. Lasa (schwarz), weiss gewinot ., . . .

14) Mac Donnell (weiss) de la Bourdonnais (schwarz), weiss gewinot

V. Gambit des Salvio und des Cochrane mit Diagr. Sf3—e5 gegen gb—gé

1) Gambit des Salvio. Vertheidigung Springer Sg8—16 gegen Kel—fl,
die Spiele gleichen sich aus .

2) Gambit des 500‘1!‘1]10 Starke Vcrtheldlgung Bauer fi—f3 gegen
Kel—fl1, Vertheidiger gewinnt mit 2 Varianten .

3) Gambit des Salvio-Silberschmidt. Vertheid. durch Sprmger S;,s il 4
gegen Kel—f1 mit 10 Varianten u. 3 l)mgr, schwarz gewinnt .

Erlduternde Partieen . .

1) Dr. B. Suhle (weiss) P. Hirschreld ( schwar:) mit Dmgr., schw, gew

2) Havstein (weiss) v. d. Lasa (schwarz) mit Diagr., weiss gewiont

3) De la Bourdonnais (weiss) Cochrane (schwarz) mit Dingr., schw, gew.

4) Michelet (weiss) Kieseritzky (schwarz) mit 2 Diagr., weiss gewinnt

5) Aunderssen (weiss) Zukertort (schwarz) mit Diagr., schwarz gewinnt

6) Anderssen (weiss) Zukertort (schwarz) mit 2 Diagr., weiss gew.

7) Steinitz (weiss) Anderssen (schwarz) mit Diagr., weiss gewiout .

8) W, Steinitz (weiss) Anderssen {schwarz) mit 2 Diagr., schwarz gew.

B. Classische Vertheidigung gegen das gemeine Springer-Gambit durch

X1

Seite
529
530
531
532
533

533
534

535
540
540
541
542
543
544

547
548

Laafer Lf8—g7 gegen LI1—cd, der Vertheidiger setzt sich dadurch

vielen Angriffen aus
I. Gambit des ?h.llidor und ‘des Greco mit 5 Varianten und Dlagr.,
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11, Hanstein’s Gambit d2—d4 oder ¢2—c3 oder 0—~o0 gegen Lf8 —g7
mit 6 Varianten u. Dmgr. die Verthc1d1gung bleibt im Vortheil
Erlauternde Particen
1) W. Steinitz (weiss) J. "Kolisch (schwarz) mit Diagr, “schw. gewinm
2) H. Meyer (weiss) F. Weymann (schwarz) mit Diagr., weiss gewinnt
3) W. Steinitz (weiss) G. R. Ncumann (schw.) mit 4 Diagr., schw. gew,

II. Das Kdnigs-Linfer-Gambit Laufer Lfl—c4 gegeu o5 n. f4 . .

1) Classische Vertheidigung gegen dasselbe mit Dame Dd8—h4dt gegen
Lfl—e4 mit 6 Varianten und 2 Diagr., weiss erringt stets Vortheile

2) Vertheidigung gegen das Gambit durch Bauer g'.'-g5 gegen Lfl—c4,
erweist sich auch als ungentigend .

3) Fligel- Gegengamhlt durch Bnuer b7—b5 gegen Lfl—c4 von Kiese-
seritzky, fcnugt aurh nicht .

4) Bessere Vertheidigung durch Sprmgar Sns—fs gegen Lf1-e4, "die
Spiele gleichen sich aus .

5) Desgleichen durch Bamer f7— 5 ge"en Lil—cd mit 2 Varianten u.
Diagr., die Spicle gleichen sich aus

6) Starkste Vertheidigung gegen das Gambit ist Bauer a7 — d5
gegen Lfl—c4 wit 19 Varianten und 7 Dlagr., der Gambitspieler
kommt stets in cntschicdenem Nachtheil . . .. . . . . . .
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XIv Inhalt,

Beite

Erlinternde Partieen zam Konigs-Liofer-Gambit . . . 583
1) Mac Donnell (weiss) de la Bourdonnais (schwarz) mit Dugramm,

schwarz gewinnt . . . 583

2) Lustig (weiss) Szén) (rchwm) mit 2 Dmgr, nchwar:- gemlmt . 584

3) A. Keller (weiss) E. Hammacher (schwarz) mit Diagr., weiss gew. 585
4) L. Paulsen (weiss) J. Kolisch (schwarz) mit Diagr., weiss gewinnt 586
5) Dr, B. Suhle (weiss) A. Anderssen (schwarz), Partie wird remis . 587
6) Walker (weiss) D, Harrwitz (schwarz) mit Diagr;, schwarz gewinnt 588
7) Desloges (weiss) L. Kieseritzky (schw.) mit Diagr., schw. gewinnt 588
sg A. Anderssen (weiss) L. Kieseritzky (schw.) mit 2 Diagr., weiss gew. 589
9) L. Paunlsen (weiss) J. Kolisch (schw.) mit 2 Diagr, weiss gewinnt 590
10) L. Paulsen (weiss) S. Dubois (schwarz) mit Diagr., schw. gewinnt 5§91
11) G. R. Neumann (weiss) A. de Rividre (schw.) mit Diagr., weiss gew. 592
12) G. R. Neumann (weiss) A, de Rividre (achwam) mit Diagramm,

weiss gewmnt i 593
13) Dr. B. Suhle (welsn) P. Hirschfeld u. B.v. Gureuky-(!urmtn (echw}

mit Diagr., schwarz gewionnt , S llltellns 594
14) C. Mayet (weiss) v. d. Lasa (schwars), achwarz gewmnt SIS 595
15) G. R Neumann (weiss) S. Rosenthal (schwarz) mit Dmgr., Partio

wird remis . . . 595
16) G. R. Neumann (welss) S. Rosenthal (scnwau), ‘weiss gemnnt . 596
17) P. Hirschfeld (weiss) B. v. Guretzky-Cornitz (schwarz) mit Dmg'r i

schwarz gewinnt . 597

18) W. Kornfeld (weiss) Zukertort (schw) mit Dmgr., nchw gamnnt 598
19) A. Anderssen (weiss) P. Journoud (schw. )it Diagr., weiss gewinnt 598
20) L. Paulsen (weiss) A, Anderssen (schw.) mit 3 Diagr., schw. gew. 599
21) Dr. B, Suhle (weiss) A. Anderssen (schw.) mit 2 Diagr., weiss gew. 600
22) Dr. B. SBuhle (weiss) A. Anderssen (schw.) mit Diagr., schw. gew. 601
23) G. ... (weiss) W. Steinitz (schwarz) mit Disgr., schwarz gewinnt 602
24) Zukertort (weiss) C. Tausig (schwarz) mit Diagr., schw. gew. . 603
25) C. Mayet (weiss) A. Anderssen (schw.) mit Diagr., achw. gewinnt 604
26) W. Schulten (weiss) A, Anderssen (schw.) mit Diagr, schw. gew., 605
27) C. Mayet (weiss) Zukertort (schwarz) mit 2 Diagr,, schwarz gew. 605
28) W. Schulten (weiss) Zukertort (schwarz) mit Diagr,, schw. gew. 606

IIl. Eingeschrinktes Livfer-Gambit. Laufer Sf1-—e2 gegen €5 n. f4, schw. 607

Er]iuternde Partie . . 608
E. Schmidt (weiss) Zukertort (schwarz) mit Dmgr » schwarz gevmmt 608

IV. Das unregelmissige Kdnigs-Gambit. Schwaches Gambit-Spiel . . 609
1) Variante durch Bauer h2—hd gegen e5 n. f4, Gegner erlangt bes- 609

seres Spiel . 609
2) Variante durch Dama Ddl—:l':'} gegen 35 n. f-t Gegnsr bahaupt.et dan
Gambit-Baner . . . 610

3) Variante durch Dame Ddl—g4 gegen 6 n, 14, Gegn&r erobert 1 "Baner
und erlangt gute Stellupg . . . . . . . . . . . . . « « 610

Erliuternde Partie . . . 611
Dr. Ritter (weiss) Zukertort (whwm) mit Dmgr, ‘schwars gamnnt . 611
V. Das abgelehnte Ednigs-Gambit . . . . . A Hiery
1) Ablehnung durch Bauer d7—d6 gEgen fﬂ—ﬂ, det A.ngrexfer hat
besseres Spiel 612
2) Ablehnung durch Laufer Lfs—c{) gegsn 12—:4, die Spiele glelchen
sich ams . . 612

3) Ablehnung durch d?-—-db gegen 1'2—& mlt 2 Vananten n. Dmgr.,.
der Angreifer erringt einen Bauer und gute Stellong . . . . 613



Inhalt.

Erliuternde Partieen .

1) Devinck (weiss) L. K1esemzk3 (&chwarz) m:t Dlagramm, Pamn
wird remis . .

2) P. 'Miorphy (weiss) J Lﬁwenlhnl (schwarz) mu D:agramm, wems
gewinut . .

3) P. Morphy (welss) J. Lowenthal (schwmz) it Dmgl., weiss gew
) G. R. Neumann (weiss) D. . . (schwarz) mit Diagr., weiss gewinnt

5) W. Steinitz, Medley u. Hampmn {weiss) Capt Kennedy. Ranken
u. J. Lowenthal (schwarz) mit 2 Diagr., Partie wird remis . .

6) A. Anderssen (weiss) E. Schallopp (schwarz) mit Diagr., weiss gew.

7) W. Schulten (weiss) P. Morphy (schwarz)} mit Diagr., schw. gew.

8) R. Hein (weiss) E. Schallopp (schwarz) mit Diagr, schwarz gew.

9) A. Anderssen (weiss) G R. Neumann (schw.) mit Diagr,, schw. gew.

10) G. R. Neumann (weiss) B. v, Gurcmky-Cornitz (schwsm) mit 2
Diagr., weiss grwinnt .

11) A. Anderssen (w.) J.H. Zukertort (schw.) mit 2Dmg’r, schw gew

Einerseits geschlossene Spiele . . . . . . "

1. Pranzlsische Partie. Bauer ¢7—e6 gegen eﬂ—e4, Erbﬂ'nung
Erlaunternde Partieen . .
1) A. Anderssen (weiss) J. Kollsch (schw) mit Dlagr svhw. gewmnt
2) W. Steinitz {weiss) Czarnowsky (schw.) mit Diagr., weiss gewinnt
3) Zukertort {weiss) W, Schulten (schw,) mit I)iagr,, weiss gewinnt
1. Damenbauer gegen Kbnigsbauer d7—d5 gegen e2—e4, Erdinung .
Erléuternde Partie .
P. Morphy (weiss) A. Anderssen {schwarn) mit Disgr, weiss gemnnu
111, Sicilianische Partie. Baner c7—c5 gegen e2—ed
Erlauternde Partie, in welchen die Varianten die Reihe nach durchge-
nommen werden , .
1) Hirschfeld {2—f4 (wems,) Zukertort blmdlmgl e? --eG (!ehwars,) nm
Diagr., schwarz gewinnt . .
2) A, Anderssen Lfl—c4 (wlms) Wywil 8]:8—06 (sehwarz) rmt Dmgr,
weiss gewinnt
3) W. Schulten Lfl —c4 (wmu,) Zukertort Sb8— cs{schwarz,] mit snde-
rer Variante u. Diagr, Partie wird remis . .
4) J. Szén Sg1—{3! (welsu.) A Anderssen Sb8—cé (uchwm,) mit Dingr.,
schwarz gewinnt
6) J. H. Zukertort Sgl —13! (weiaa,) A Anderuen ¢T—e6! (aohwars,) mit
Diagr., weiss gewinnt . .
6) Zukertort Sg1—f3! u. Sb1— 03 stirkste Foruetzung, (wem,) Schsch.
Club . . e7—e6 u. Sb8—c6 {schwarz,) mit 4 Diagr., weiss gewm.nt
}ianenon 8bl—c3 (weiss,) J. Minkwitz Sh8—c6 (schwarz,) weiss gew.
IV, Flanchetto di Donna. Baner b7—b6 gegen e2—e4 . . . . . .
Erlauternde Partieen ., .
1) J. Boden d2—d4 (weiss,) Owen Le8—b7 (schwa.rz.,) mit 2 Dlagr., weiss
gewmnt A
2) L. Paulsen gB—ga (w ,) Owan eT—eE (schwm,] mit Dlagr weiss gew
3) L Paulsen Sb1—ec3 (weiss,) G. R. Neumann LeS-b'r (schwms,) mit
schwarz gewionnt . . d
V. Fil.nmﬁrtto del Re. Bauer g’f—-gﬁ gegen P R
Erliuternde Partie.
Bteinitz, St. Bon u. Klmg (welss) Deacon, Walker u. Medloy (schw
mit Diagr., weiss gewinnt . . MITEIE .
VI Fischers Erdffnung. Springer Sb8—c6 gegen 2
Erllntunde Partie., .
Zukertort (weisa) W. Paulsen (schwm) mit 2 Dmgr, weiss gewmnt .
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XVI Inhalt,

Beiderseits geschlossene Spiele . . . . . . . . .
I Van't Eruys Ertffnung. Bauer e2—e3 u. ﬂ—f5

Erlinternde Partieen, die Varianten sind d. Reihe nach dllrchgennm
1) Zukertort d2—d4 (weiss,) Anderssen ¢7—e6 (schw.,) mit 2 Dnag‘r ., Partie
wird remis .
2) Zukertort c2—c4 (we:ns,) Andersaen e7-—e6 (uhwm,) mlt 2 D:a.gr,
schwarz gewinot . .
3) Zukertort c2—c4 (wmn,) Anderssen eT—eﬁ 'mit 'Vnrinnte (schwarz,)
mit Diagr., Partie wird remis . . . AR TORSUEE RO TS
1I. Englische Partie. Bauer preamplbily it St
Erliuternde Partieen .
1) Wyvill e2—e3 (w.,) Andemen SgS—fG (achw ,} mit Dlagr schw gew
2) C. de Vére d2—d4 (w.,) A, de Riviere c7—c5 (echw.,) mit Diagr., w. gew.
11, Erdffoung mit Konigsldufer-Bauer f2—f4 . A
Erliuternde Partien, Varianten der Reihe nach durchgenuml:uen .o
1) Buckle f2—f4 (weiss,) J. Liwenthal f7—f5 (schw.,) mit Diagr., w. gew.
2) A. Anderssen {2—f4 (w.,) J. Kolisch ¢7— e6 (schw. ,) mit Diagr., w. gew.
3) Laroche f2—f4 (w.,) D. Harrwitz d7—d5 (schw.,) mit2 Diagr., schw. gew.
4) Horwitz {2—f4 (w.,) Staunton ¢7—c5 (schw.,) mit 2 Diagr., schw. gew,
5) From's Gambit. Bauer e7—e5 gegen Bauer f2—f4 mit 6 Varianten
und 2 Diagr., der Anziehende erringt stets Vortheil
Erlauternde Partieen von Zukertort, welcher darin From's Ga.mbn auf
eine ganz neue Art behandelt u. stets siegreich bekdmpft mit 5 Diagr.
1V, Eriffaung mit dem Damenbauer. Bauer d2—d4 o d7—d5
A, Das Damen-Gambit. Baner ¢2—c4 gegen d7—d5. .
1) Schwach ist Entgegn. d5 n. c4, der Angreifende entwickelt sich belur
2) Stirker ist Entgegn. durch Bauer e¢T—e6, die Splele gleichen sich aus
Erlauternde Partieen .
1) De la Bourdonnais (wcnss) Mac Donnell (schw) mit Dlﬂ.gl‘ . gew
2) De la Bourdonnais (weiss) Mac Donnell (schw.) mit Diagr., schw. gew.
3) A. Anderssen (weiss) J. Szén (schwarz) mit Diagr., schwsu gewinnt
4) Herzog v. Braunschweig u. D. Harrwitz (weiss) Graf Casabianca und

v. Kaulla (schwarz) mit 2 Diagr., weiss gewinnt . . .
B. Unregelmassiges na.mnhnuet-smel Lel—f4 gegan d'i’—-dﬁ.. .
Erliinternde FPartieen von Zukertort mit 2 Diagr. ! . . vl

C. Hollindigche Partie. Bauer {7—f5 gegen d2—d4 . . I
Erlauternde Partieen,in welchen die Var. der Reibe nach dnrchgen. sind
1) D. Harrwitz c2—c4 u, Sbl—e3 (wem,) P. Morphy e¢7—e6 u. Sg8—Ii6
(schwarz,) mit 2 Diagr., schwarz gewiont . .
2) A. Schmorl ¢2—c4 u, e2—e3 (weiss,) Dr. M., Imnge e'J’-—eG und
Sg8—16 (schwarz,) mit Diagr,, schwarz gewinnt . .
3) R. Schurig Lel—f4 (weiss,) Zu‘kerton SgB-—fG (schw., ,) mlt 2 Dlagr,

schwarz gewinnt . “« . . . . .
4) Do Rividres Erdffnang. e2—ed gegen {7—f5 . . g
Erlduternde Partieen . IR R

1) Neumann (weiss) Anderssen (ac]:.wa.m) m1t3Dmgr, achwars gewinnt
2) Neumann (weiss) Anderssen (schwarz) mit 2 Diagr., schw. gewinnt

Unregelmissige Eroffoungen . . . . . . . . .

Erliuternde Partieen . .
1) Anderssen a2—a3 (weiss,) P. Horphy a?-—eb (schw.,) mit Dmgr , rermu
2) A. Anderssen a2—a3 (weiss,) . Morphy e7—eb (schwarz,) mit anderer
Variante und 2 Diagr., weiss gewinnt . . N
3) Hyderabad g2—g3 (w.,) Madras f7—f5 (schw ,) mit 2 Dmgr, schw. gaw
4) Blackburne, blindlings e2—e4 (w.,) Baker a7—a6 (schw.,) schw, gew.
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Inhalt,

Das Endspiel I
Der Kionig allein.

Konig u. Dame gegen Konig allein mit Diagr., matt . . . .
Kionig o, Thurm gegen Konig allein mit 2 Diagr., matt il
Kénig u. beide Laufer gegen den Konig allein mit Diagr., matt
ILimig, Laufer u. Springer gegen den Konig mit 3 Var, u. 2 Diagr., matt
Kouig u. beide Springer gegen Konig allein giebt nur patt i
Konig v, Bauer gegen Konig allein entscheidet Stellung u. Anzag
Die Dame.
Dume gegen Konig und 1 Bauer mit 7 Diagr. und 7 Varianten matt .

.

Ll i » mit 2 u. mehr Bavern mit 5 Varianten n. 3 Diagr. .
o i »w mit Laufer oder Springer und Bauer matt .
2l il »  mit Thurm, mit ¢ Varienten und 3 Diagr. matt
il il ,»  mit Thurm und Bauer mit 4 Diagr. meistens matt
- o »  mit Thurm v, Liufer oder Springer mis 4 Dlagr remis
8 i »  mit beiden Thiirmen mit 4 Diagr. remis .
il i ,.  mit beiden Linfern mit 6 Varianten u. Diagr. mntt
o i y  mit beiden Springern mit 4 Diagr, remis . .
o il .  Laufer und Spnnger mit 6 Diagr. . . .
i i » Dame n. Steine mit ¢ Diagr., Stellung entscbﬂdet
Der Thurm.

Thurm gegen Bavern mit 16 Varianten und 9 Diagr. . . . .
,, » Springer mit 2 Varianten und 2 Diagr, . ]
» p»  Liofer mit 4 Varianien und 4 Diagr. . i
# » 2 Bauvern u. Liofer od. Springer mit 5 Var, u. 3 Dmgr
- »  Thurm u, Bauer mit 12 Varianten und 8 Diagr. . .
n »  Liufer, Springer und 1 Bauer mit Diagr, . . . . .
i » Thurm und Springer mit 7 Varianten und 4 Diagr. .
i Thurm und Laufer mut 24 Varianten und 14 Diagr.
» n  drei leichte Officiere mit $ Varianten u, 5 Diagr.
» U Bauer gegen Springer mit 3 Varianten und 2 Diagr. . .
N P » Liinfer mit 10 Varianten und 7 Diagr. .
» . Figuren gegen verschicdene Figuren mit 8 Var. u. 6 Dmgl

Der Liufer.

Liufer gegen Bauern mit 8 Varfanten und 3 Diagr. . . . . . . .

» n  Springer mit 4 Varianten und 4 Dingr. . . . . . .

» ungleicher Farben gegen cinander mit Bauern mit 3 Diagr.
»  gleicher Farben gegen einunder mit Bauern mit 5 Varianten
und + Diagr. . . . Ll ALY
Kleige Officiere gegen einander wit 7 Varianten und 4 Dxagr Al
Der Springer.

Springer gegen Bauern wit 9 Varianten und 6 Diagr. . . . e e
Springer und Bauer gegen Bauern mit 8 Varianten und 3 Dmgr.
Bpringer und Bauer gegen Springer mit 2 Varianten u. 2 Diagr. . . .

Beide Springer setzen Konig u. 1 Bauern matt wit 5 Beispielen u. Dragr.
Der Bauer.
Koénig u. 1 Bauer gegen Konig mit 9 Varianten und 6 Diagr. . . .
Bauern gegen einander mit 53 Varianten und 3§ Diagr. . . . . .

Anhang.

Nemeste Forschungen iiber das Evans-Gambit e s

Erlauternde Partieen.
A. Anderssen (weiss) Zukertort (schwarz) mit Diagr., weiss gewinnt
A. Anderssen (weiss) Zukertort (schwarz), schwarz gewinnt . . . .
Zukertort (weiss) W. Schulten (schwarz) mit 2 Dingr, welss gewinnt .
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XVII Inbalt,

Das abgelehnte Evans-Gambit durch Le5—b6 gegen b2—b4 . .
Erlauternde Particen.
A. Anderssen (weiss) E, Schallopp (schwarz) mit Diagr., weiss gewinnt
Zukertort (weiss) v. Schenck (schwarz) mit Diagr., weiss gewinnt
Das Springer- u!pisl des Rul Lopez. Baucr a7—a6 als bester Gegenzug gegen
rLfl=bb. . . . . .
Erlinlernde Partieen.
G, Bchnitzler (weiss) Zukertort (schwarz) mit 3 Diagr., schwarz gew.
Mit fonf Analysen in dencn schwarz siegt
Dr. M. Lange (weiss) W. Paulsen (schwarz) mit Diagr.. weiss gemnnt
W. Paunlsen (weiss) Zukertort (schwarz) mit Diagr., schwarz gewinnt
Das Iweispringer-Spiel. Ncuester Angriffi im 4ten Zuge durch Spnnger
Sf3—gb! gegen Sg8—1i6 . .
Erlauternde Partie,
Prinzess Murat, Herzogin de la Tremoille, Fran Marschall Régnauld
de Saint-Jean d’Angely u. die Frau Marquise Colbert-Chabannais
(weiss) G. R. Neumanu, blindlings (schwarz) mit Diagr., weiss gew.
Das Schottische Gambit.
Anderssens neueste Vertheidigung dagegen . . . . . .
Erlauternde Partieen.
J. Kolisch (weiss) Anderssen (schwarz) mit Diagr., schwarz gewinnt |
Anderssen (weiss) Zikertort (schwarz) mit 2 Diagr., weiss gewinnt
Das englische Springerspiel.
Neneste und beste Variante im 5. Zuge . . . . . . . . .
Erliunternde Partie.
Zukertort (weiss) H. Muuk (schwarz) mit 3 Diagr., weiss gewinnt .
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Verzeichniss der Muster-Partien. xrx

Verzeichniss
der Schachmeister und Schach -Clubs ete.,

von welchen Muster-Particen aufgenommen und erlantert wurden.

S. K. Hoheit Herzog von Braunschweig Seite 673,

Frau Herzogin de la Tremoille Seite 798.

Frau Prinzess Murat Seite 798.

Herr Graf Casabianca Seite 673.

Herr Gral Vitzthum Seite 96,

Herr Graf Brithl Seite 399.

Frau Marschall Régnauld de Saint-Jean d'Angely Seite 798,

Frau Marquise Colbert-Chabannais Seite 798.

86 Partien von Anderssen A, in Breslau 8. 171. 199. 219. 222, 242 243, 263, 298.
299. 300, 306, 307. 310, 312, 314. 332. 334. 340, 341. 343. 353
355. 407, 408, 420. 422. 435. 487. 489. 400. 452, 492. 495. 499,
500. 501. 502, 502. 504. 520. 521. 522. 525. 526. 527. 528. 529.
580. 544, H45. 547. H48. 553. 554. 55T. 5HB87. 589, 598. 599. 600.
601, 604. 605. 619. 621. 623. 626. 629. 632. 635. 636. 649. 650.
652. 654. 637. 672. 632 6b4. 686. 687, 784. 785, 788. 799. 800.

. Alexander Secite 387.

. Amant St. Seite 425,

i Amsterdamer Club Seite 221.

i Augsburger Club Seite 553.

" Baker Seite 691.

» Barnes in l.ondon Seite 146, 150. 155. 174. 175. 227. 275. 348. 388.

il Beigang Seite 488.

» Beuthner Seite 488,

B Bilguer v. Seite 400.

» Bird Seite 148. 447,

" Blackburne Seite 137. 691.

Bledow Seite 226, 228,

. Boden J. Seite 105. 360, 641.

» Boden 8, Seite 105.

. Bon St. Seite 644.

,, Bonnerjee Muheschunder Seite 172.

& Boston Club Seite 282.

i Bourdonnais De la Seite 390. 394, 430. 532. 542. 555. 583. 670. 671.

" Brien v. Seite 436.

" Buckle Seite 222 223. 392. 656.

il Cambridger Club Seite 393.

p  Carnap v. Seite 245. 247.

i Chemnitz Club Seite 352.
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Verzeichniss der Muster-Partien.

vom Club in Amsterdam Seite 221,

Augsburg Seite 553.

w 1w n Boston Seite 282.

Cambridge Seite 393.

Chemnitz Seite 352.

»w w» p Crefeld Scite 432,

w 1w »n Dundee Scite 356.

w n » Disseldorf Seite 432.

» w3 Bdinburg Seite 356.

Leipzig Seite 352.

» 1w s London Seite 221

Minchen Seite 181. 383. 553.

New-York Seite 358, 397.

w 9 g Norfolk Seite 397.

w w  Paris Seite 183,

»w w' o Pest Seite 183.

» w s Philadelphia Seite 282. 358.

,» Ruhrort Seite 391.

w » g Stourbridge Seite 393

,» Stuttgart Seite 181, 389.

w » »n Warschau Seite 396,

Cochrane Seite 94. 172. 398. 424, 542,

Cole Seite 180.

Cornitz v. Seite 434. 436. 594, 597, 622.

Crefelder Club Seite 432.

Czarnowsky Seite 627.

Deacon in London Seite 137, 497, 644.

Desloges Seite 588.

Devinck Seite 614.

Donaldson Seite 489.

Donnell Mac 140. 141, 300. 390, 394. 430. 532. 555. 583. 670. 671.
Dubois S. in Rom Seite 214. 348. 410. 591.

Dufresne J. Seite 232. 233. 257. 265. 277. 279. 307. 314, 362
Dundee Club Seite 356.

Disseldorfer Club Seite 432,

Edinburger Club Seite 356.

Edler Seite 304,

Erkel Seite 494,

Evans Cap, Seite 245. 247. 278, 425

Falkbeer Scite 97. 436.

Geiger Seite 455.

George Club Seite 275.

Green Seite 140,

Guretzky-Cornitz v. Seite 434. 436, 594, 597 622.

Hamel Seite 306.

Hammacher E. Seite 585.

‘Hampe Seite 157. 159,

Hampton Seite 617.

Hannecken Seite 503,

Hanstein Seite 541,

Harrwitz D. in Breslan Seite 103. 144, 206. 241, 245. 247, 338. 588. 658.
Hein R. Seite 620. [673. 678.
Hirschbachk Seite 96. 152. 153, 200. 202, 302. 305. 312, 317,
Hirschfeld P. in Konigsberg Seite | 411, 434, 499. 523, 540. 594, 597. 631.
Horwitz in Bristol Seite 247. 336. 386. 660.

Hyderabad Seite 689.

Jaenisch Seite 100.

Jones Seite 178, 247.
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Verzeichnise der Muster-Partien. XXI

Partieen von: Journoud P. Seite 315. 494. 598.

Kaulla v. Seite 673.
Keller A. Scite 585.
EKempe Seite 178.
Kennedy Cap. Seite 617.
Kieseritzky L. Seite 278. 315, 386. 543. 588. 589. 614.
Kipping Seite 239,
Kling Seite 278. 644.
Knorre Seite 408.
Koliseh J. in Seite 171, 200, 202, 298. 299. 302. 305. 317. 336 353.
405. 409, 415. 489. 562. 586. 590. 626. A57. 799
Kornfeld W, Seite 598.
Krause L. in Berlin Seite 455.
Lange Dr. M. in Leipzig Seite 344, 346. 350. 411. 487. 680. 793.
Laroche Seite 658,
Lasa v. d. Seite 400. 492. 531. 541. 595.
Leipziger Club Seite 352.
Lepge E. Seite 337. 488.
Lewis Seite 121.
Londoner Club Seite 221.
Lowenthal J. in London Seite 120. 174, 218, 275. 363, 392. 489. 615. 616.
Loyd 8. in New-York Seite 416. [617. 656 -
Lnstig Seite 584.
Mac Donnell Seite 140, 141. 300. 390, 394. 430. 532. 5535, 583. 670. 671.
Mackenzie Seite 180.
Madras Seite 659,
Mayet C. Seite 418. 420. 499. 523. 531. 595. 604, 605.
Medley Seite 120. 359. 617. 644.
Mendheim Seite 230.
Meyer H, Seite 563.
Michelet Seite 543.
ﬁeses Seite 338. 355.
inkwitz J. Seite 640,
Moheschunder Bonnerjee Seite 172.
Mongredien Seite 120. 208, 396.
Morphy P.in New-Orlean Seite 120. 144. 146. 148. 150. 155. 205. 296.
359. 363. 366. 388. 396. 413, 437, 447.
615. 616, 620. 629. 678. 686, 687,
Miinchener Club Seite 181, 389. 553.
Munk H. Seite 802.
Neumann G, R. Seite 309. 335. 407. 435, 438. 500, 553, 554. 557.
558. 564. 592 593. 595. 596. 617. 621. 622, 643. 682. 684 798.
New-Yorker Club Seite 358. 397
Norfolker Club Seite 397.
Nowotny F. Seite 453. 455.
Owen Seite 146. 641. 642.
Pariger Club Seite 183.
Paulsen L. in Nassegrund Seite 263. 309. 310. 335 337. 340. 341.
343. 344. 346. 350. 360. 409. 415. 437.
503. 524, 586. 590, 591, 599. 642. 643. 795.
Paulsen W Seite 504. 646. 793. 795.
Perigal Seite 245. 247. 278,
Pesther Club Seite 183.
Petroff Seite 100. 396. 494,
Pflaum M, Seite 496.
Pflaum 0. Seite, 496.
Philadelphia Club Seite 282, 358,
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Verzeichniss der Muster-Partien.

Partie: Philidor Seite 399.

Pollmiicher Seite 243.

Ranken Seite 617.

Ralli Seite 218.

Raphael Dr. Seite 123,

Riczi Seite 429.

Ritter Dr. Seite 611.

Rivitre A.de Seite 413. 422, 558, 592. 593. 654.

Robertson Seite 431.

Ro‘hey Seite 141. 175.

Rosaves J. in Breslau Seite 334. 495.

Rosenthal 8. Seite 416. 595. 596,

Ruhrorter-Club Seite 391,

Saalbach Seite 488,

Schallopp E. Seite 502, 524. 619. 620. 788.

SchencE v. Seite 789.

Schlemm H. Seite 453. 455.

Schmidt E. in Petersburg Seite 412. 488. 608.

Schmitt C. A. Seite 447,

Schmor] Seite 488. 680.

Schnitzler G. in Dfisseldorf Seite 391. 496. 790,

Schoumoff in Petersburg Seite 405.

Schulda Seite 223.

Schulten W, Seite 296. 366. 605, 606. 620, 628. 633. 785,

Schurig R. Seite 681,

Slous Seite 241.

Staunton H. in London Seite 94. 146. 227, 275. 398. 424, 660.

Steinitz W.in London Seite 214. 332. 410. 438, 497. 498, 529. 547.

548. 562. 564. 602. 617. 627. 644.

Stoarbridger-Club Seite 393,

Stuttgarter-Club Seite 181. 389,

Suhle Dr. B. Seite 242. 434. 436. 492. 499. 540. 587. §94. 600, 601.

Szén J. Seite 157. 159. 226. 228, 429. 494. 584. 635. 672.

Tausig C. Seite 603.

Thorold Scite 498.

Tucket Seite 103,

Vire C. de Seite 654,

Walker Seite 169. 588. 644.

Warschaner-Club Seite 396.

Wayte Seite 205,

Weil Seite 204.

Weymann F. Seite 563.

Williams Seite 205. 239, 431.

Withers Seite 206.

Wolff B. Seite 496.

Wyvill Seite 632. 654.

Zerega Seite 404.

Zukertort J. H. SBeite 387, 406. 412, 418. 428, 446, 490. 501. 502. 520.
521. 522. 523. 525. 526. 527. 528. 530. 544. 545. 598. 603. 605.
606. 608. 611. 623, 628, 631. 633. 636. 637. 640. 646. 649. 650.
652. 665. 685. 681. 784. 785. 785. 789. 790. 795. 800. 802.

Zwtogorski Seite 97.
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Seite
al, a2, aJ etc. bis a8 [ § |
Ahbﬂdung der c?-el'mclu"igulta:l oder Schachsteine S S 2
Abkiirzungen und Zeichem . . RSBTSRBTS ERCRSTAT IR TS el
A bR Loy oo S0 BN i e Rt B R 1 1 1 et 01BN
Abzugs-Schach . | M HRD ki

Allgaier’s Gambit fSI‘J—gﬁ gegen gb-—g4 1m Kﬂmgsspnnger-Gnmbn .. 448
— — Varianten d7—d5 gegen Sf3—gb Seite 449.

» h7—hj do. do. » 450,

i h7-h6 do. do. w450,

Anderssen’s Vertheidignng gegen Kieseritzki Gambit . , . 2o« v 461
Anderssen’s neuste Vertheidigung gegen das schottische Gambit ML £
Angreifen . 1w i e 1 e 1 0
Anziehen und lrrtbamlrches Anmehen I ST .5
ik v lopwrdall et @i ) e 01OV RSP RVRAGO R 0 M AR o
Aufgeben des Spiels . . a1 G B RGh (Ut a1k 11 o R
Aufstellung der Schuchﬁgmen oder Schachsteme ek 2
Ausdriicke im Schachspicl erldutert . . SO0 A A
Ausrufezeichen bedeutet starker oder guter &ug LI 1 1 NN L et a1 1 1 SR
1511 T 1 0 s P A
i oSS C e e .. . 14
Bauer-Bewegung . . i RTINS P p i 7
Bauern, gebundene;; Jsolme DAL AN T A S R T
Buuer in der feindlichen Gencrahelhe « - e 4 a4 s . . . . 36
Bauern-Verwendung im Spiel . . . . . .. .00 0oL 0L 4l
Buuern-Stirke im Endspiel , | PRI R - -
Bauer und Konig gegen Konig ot P R PR T~
» gegen Bauern e s s TS e B s e e
" ey AL RV RIS AN RIS AR USRS L
,» {(mehrere) gegen Dame ST = 700
01111, e ) 1 S GO L0 SR
» »  einen Springer . . . AEPHELERL LI IGHINS IAREPEEIIREE 1 §

il »  beide Springer gleht mn K e e e O . « 7161

I » Thurm | i LSS S R L
,» und Laufer gegen 1 Laufer glelcher A S g e PR %

. ”» » " " ongleicher Farbe . . . . . . . . 752

i B i SO Rk e i 1RSSO R RGNS UA0 A 20

" " i it ede SHYSTEREE i e e e e e e i1k 8r et 756

” " e e s e 701

i - Thurm gegen Dame . . . . . . . i LU0 o

" » " y  Lbufer ] =il sl i s s

At »  Springer . . . A S S S

" ” " " Th‘urm [ « s e AN 4 |

i » Opringer ,, Banmern e 0 R

il I il 00 SR 0 S

" » » Springer . . D T {3

. awel kleine Officicre gegen Thurm S S e - .

‘.?Baut'rn und Liufer oder Springer gegen Thurm NSRS SRS
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Seite
Berfihrung der Schachfiguren oder Schachsteine . 33
Bewegung der Schachfiguren . . . 3
Bezeichnung der Felder des Schachbretts al —h3 N TG i 11
Bauern-Varianten.
Baver a2 —a3, Eroffoung unregelmissig . . . 686
a7—a6 gegen e2—ed4, Erdffnung unregelmass:g . 691
a7T—ab Lfl--—'bﬁ im span:schen Sprmgerspml des Rui Lopca . 323
aT—a6é ,, Lfl1—b5, daselbst, ncueste Forschungen . . . . 790
b»2—bd LfS—cﬁ im Evens-Gambit . . . B O 286
b2—bd4 ,, Lf8—cd, im Konigs-Linferspiel . . IS 374
b7—b5 ,, Lfl—ec4, im Kieseritzki-Fliigel-Gegen- Gam‘hlt S 0.
bh7—b6 e2—ed, anchetm di Donna SIS0 641
c2—e3, Erbﬁnung. engllsche Eartie 8L HENRELCELEEL
¢2—e3 gegen d7—d6, Philidors Gambit § 550
¢2—e3 ,, eT7—e5, Erdfinung, Spiel des Liuferbauern der Dnme 423
¢2—e3 LfS—c.") Givoco Pinno : 210
¢2—e3 ,, Liff—cd, im Kbmgs-LaufersPlel Ph]hdors 'klass. Angnﬂ 375
¢2—e3 ,, Lf8—g7, Hansteins Gambit . . . LA b 561
¢2—c3 ,, 8bB8—c6, im Konigsspringer-Spiel il (R 235
¢2—c4, Erdffnung der englischen Yartie . . . . . TN
¢2—cd4 gegen d7—d5, im Damen-Gambit . i IR
2—cd ,, f1—f5, in Van't Kruys Ertffnung . . « . 650
¢2—c4 ,, {715, in der holléndischen Partie . SRR AR - £ -3
¢3n.d4 , c5n.d4, im Ginoco Piano . I JUBREES > § |
c7—eb y €2—ed, Ertffinung, sicilianische Partte S S T - 2.
¢7—eb ,, f2—f4, Erdfinung unregelméssig . . . . . . . . 660
e7—c6 ,, Lel—d2, im Mucio-Gambit ¢ v . . 513
¢7—c6 , Lfl—c4, im Konigs-Liuferspiel . . . . 381
d2—d3 ,, f4—f5, im Gambit i, d. Riackh. i, Kumgs-Laufersp!el 383
d2—d3 |, Lf8—cH, in der italicnischen Partie . e e e 404
d2—ds ScG-—ao, im Zwei-8pringer-Spiel . . 197
d2—d3 ,, Sg8-—16, in dem spanischen Sprmgesplel des Rm Lopes 320
d2—da3 SgS—I’B m der italicnischen Partie . a1 404
a2—d43  ,,  Sg8—I6, im ]Lomgs-LEui'cnplel 370
d2—d4, Eroffnung . . . LR - -
d2—d4 gegen b7—b6, im Fianchetto di Donna . 642
d2—dd4 ,, c7—c6, im Konigs-Liunforspiel . . 382
d2—d4 ,, d7—d6, in Philidors Verth, geg. d, KOmgssprmger-Splel 125
d2—d4 ,, e7—eH, Eroffnung. Mittel-Gambit, . . , . . . 426
d2—d4 ., e7—c6, in der sicilianischen Partie . i . 836
d2—d4 ,, {7—f5, in Van't Kruys Erdffoung . 649
d2--d4 ,, 715, in der enghs{»hun Partie . 654
d2—d4 ,, f7—15, im Gambit und Riickh, im KOmgs-Liiufempm], 384
d2—d4 ,, gd—g4, im gemeinen Springer-Gambit . . . . . 519
d2—d4 ,, Lf8—g7, Hansteins Gambit B . 561
d2—d4 ,, SbB8—c6, schottisches Gambit . il . 249
d2—d4 ,, Sb8-—c6, dnselbst, neuestc Forschungen . . 798
d2—d4 ,, Sg8—If6, im Konigs-Lauferspiel (Ponzani- Ga.rnlnt) . 369
d2—d4 ,, Sp8—f6, im Konigs-Springerspiel, , . . . . . 237
d2—d4 ,, Sg8—f6, in Rui Lopes Springerspiel . 822
d2—d4 ,, Sg8—I6, im Zwei- Spnngenspsel ) . 197
d4—d5! ,, Lcb—b6, neuestes im Evans-Gambit . . . 783
d4n, ed5 , {7—f5, in Philidors Verth. geg. d. Kanlgs Spnngerspml 127
dsn.cd ,, c2—c4, im Damen-Gambit . 669
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Baner d7—d5 gegen b2—b4, im abgelehnten Evam-Gamblt .

d7—d5 ,, ¢2—c3. Lewis Gegengambit i I
d7—d5 ,, ¢2—e3, im Konigs-Springerspiel . . . .

d7—d5 ,, d2—d4, Erﬂﬁ'nung I A A
d7T—d5 ,, e2—e4, im geschlo&senen Sp:ele IR R
d7—-da5 , f2—f4, im abgelehnten Konigs-Gambit . . . . .
a7—-d5 ,, f2-—f4, Erbﬂ'nung i LR AR J

d7-d5! ,, Egl—hl, im Cunnmgham-(}am'hn. IR LR L
d7—d5! ,, Lfl—c4, im Konigs-LauferrGambit . . . . . . .
d7—d5 ,, Sbl—¢3, im Petroff-Spiel . . . . . . . . . .
da7—ds ,, Sf3—ghH, im Zwei-Springerspiel , . . . . . .
d7—a5 ,, Sf3—g), im Allgaiers-Gambit . . . . . . . .
d7—d5 , Sgl—f3, im Koinigsspringer-Gambit . SRR
da7—ds Sgl-—i‘d im Konigsspringer-Spiel . .

d7—=d6 ,, O—O. im schottischen Gambit (Anderssenl Vertheld
d7—d46 ,, ¢2—ec3, im Giuoco piamo . . .. ..
d7—dé ,, d2—d4, Philidor und Grecos Gamblt )

a7—d6 ,, f2—14, im abgelehmen Konigs-Gambit . .
d7—d6 ,, Lf1—b5, spanischen Spnngorsplel des Rui LoPez
d7—da6 , Si3—ed, im K:esemzkl Gambit . . ST ET

d7—d6 ,, Si3n. e, im Petroffi-Spiel . . )
d7—d6é ,  Sgl—I3, Philodors Verth. geg. d. KDmgsspnuger-Spml
d7—d6 Sg1—13, im Kinigsspringer-Gambit . )

e2—ed, Van't Kruys Eroffaung .

e2—ed pgegen ¢7—eB, in der ho!landischen Pr.rr.:'- . ST
e2—e3 ,, {7—f5, in der englischen Partie . . . . . .
e2—e4 Eriffnung correcte . . .
e2—e4 gegen {7—{5, de Rivieres Frﬁﬂrmng e e
ed—ed ,, ed m. di, im Giuoco piano .

edn. f5 , f7—I5, im Nachzugs-Gambit geg. d. Kbmguprlﬂg -Spls]
edn.f5 , [7—15, in Philidors Verth. geg. d. Konigs-Spring.-Spiel
edbn.d4 , d2—d4, i schottischen Gambit . .

esn.d4é ,. d2—d4, in Philidors Verth. geg. d. Kamg-s-Sprmg -Splel
eT—e5 ,, e2—ed, Erdffnung correcte . . I .
eT—ed ,, {2—f4, Eroffoung (Froms Gamhn)
eT—e6 ,, ¢2—c4, im Damen-Gambit i
eT—e6 eE—e&. Erdffoung, franzdsische Partie RS

CEEC

e7T—eb6 ,, f2—f4, Ertffnung unregelmissig . ‘e
e7—e6 ,, Sgl—I3, in der siciliunischen Partie . . . . . .
f2—f4, Erdffnung wit KGnigs-Llufer-Bauar LA i

f2—f4 gegen ¢7 —c5, in der sicilianischen Partie . G e
2—f4 ,, eT—eb, Kﬁnigs Gambit . . 0SS e
f2—f4 , Sg8—f6, im Kﬁmgs-Liufersplel AR ER RSV
f4—-f3 ,, Kel—fl, Cochrane’s Gambit . . . . . . . . .
f1—f5 ,, ¢2—c83, im Konigs-Springer-Spiel . TR
f1—f5 , c2—c4, Erdffnung, englische Partie . ., ., , . .
fi—f5 , d2—d4, Erofinung, hollindische Partie . .

fi—f5 , 42— c'M in Philidors Verth, geg. d. Kﬁmgn Spnng -Spnel
f7—f5 ,, e2—e3, Ertffoung Van't Kruys |,

f1—f5 , f2—(4, Eroﬂ'nung upregelmissig . .

f1—f5 . Lfl—c4, in Philidors Verth. geg. d. K&mgs-Spnng Splel
f7—f5 ,  Lfl-—c4, Gambit in der Rickhand i. Konigs-Lauferspiel
fi—f5 ,, Lil—ecd, Gambit i. d. Riickh. i. Konigs-Laufer-Gambit
f7—f5 ,, Lfl—c4, Gambit in der Rickhand in der italien, Partie
fi—i5 Sgl.—f3 im Konigs-Springer-Gambit . . .

f1—f5 ,, Sgl—{3, Gambit i. d. Rackh. im Komgsspnngver-Sp:aI
f1—f6 ,, Sgl—f3, Damiano’s Spiel im Kdnigsspringer-Spiel .
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Bauer g2—g3, Eriffoung, ‘wunregelmissige . . S =
» E2—g3 gegen b7—b6 im Fianchetto di e ) O RRTOG
w g2—e3 , Le7—b4t, im Cunningham-Gambit . . . . .

» g5—g4 ,, Lfl—e4, im pemeinen Springer-Gambit . . .
w BT—g5 5 Lft—c4, im Konig--Liufer-Gambit . . CUIRIREIEETE
» g7T—gb , Sgl—f3, im Konigsspringer-Gambit . . . . . . .
w gT—g6 e2 ed, anchctto ‘el Re . . i
» Bh2—h4 ,  e5 n. f4, im unregelmissigen Kﬂmns-Gambn LI
, h2—hd  gT7—g5, filert zu Aligair-Gamb. 448 u. Kieseritzki- Gamb
s h7—h5 , 8f3--eb, im Kle"ent?kl Gambit . . . i
s h7—h5 ., Sf3—gbh, in Allgaier’s Gambit . . . . . . .
h7—hé 8i3—g5, in Allgaier’s Gambit . . . . . . . . .
cl c2 e3 ete. bls e S HLTHEITH U w NS attitig B EHRSAES
Centmm.-. S S 10

im Ginoco pmno . i
Cochrane’s Gambit f4—f3 gegen Kel—fL, im gemelm.n Spnnger-Ga.mhlt .
Cunninghsm-Gambit Lf8 —e7 gegen Sg1—f3, im Konigs-Springer Gambit .

Varianten g2—g3 gegen Le7—hdt 8. 443.

"

D bedeutet Dame

dl, d2, d3 etc, bis A8 . . . .
Damen-Bnuer—Sp:el nnregelml.amges 1 G 1 et e

Dame, Bewegung.

Damen-Gambit ¢2—-cé gegen ﬂ'i’-—dﬁ

Eel—f1 ,, Le7—hdf S. 445,

P " 6 % m B B 8 B ® & a1 =W

. s e
.

Varianten d5 n. e4 gegen c2:—c{ b 669

e7—e6 gegen c2—cd 8. 670.

Damen-Stirke im Endspiel . . . . i . . e 4 e
Al IS e 1 S S S e s e e
» gegen Do 1RSSO R L RIR b SR

" » mehrere Banern . . s e et N e

i 5 1 Bauer und Laufer oder Sprmger S
i sy Dame und Steine . . . AR AT RGO GHIED RS
il »» beide Laufer . . e = e E R i

i » 1 Lbufer und 1 Spnnger A e

* »  beide Springer . . B

,, »  etinen Thurm . . . =SS S s .
. » @inen Thurm und Baver . . AUDRCCR SO P
" »» einen Thurm und Léufer oder Spnnger e e 1B 1
beide Thiirme . . . S e

Dnmeu -Vanmten
Deme d1—a# gegen LcB-wg*l, im Evans-Gambit

, d1—4a3
» dln. d4
y dl1—e2
o dl1—e2
y d1—e2
» dl—=f3
” dl'—g{
n d8—e7
»y d8—e7
5 48—e?
y dB8—e7
» 48—f6
nw d48—f6
» 48—pgb
»  d8—h4f
»w f6—gb

"
n

d7—d6, in der klass. Verth. geg. d gem 'S n:ng -Gamb
eb n. d4 in Philidors Verth. geg. d, Konigs-Spring. -qplel
¢7—c6, im Konigs-Liunfer-Spiel . . )
L{8—c5, Lopez Gambit i Konigs- Laut‘ersplel
Sg8—f6, im Rui Lopez Springerspiel A
ed n, M im unregelmissigen Konigs-Gambit .

ed n f4, im unregelmissigen Kdnigs-Gambit i
¢2—c3, in Philidor's Laufer-8Spiel , ., . , i}
es—c3, in Giuoco piano ., . . . . . . .
Ddl n. f3, im Mucto-Gambit . . ., . . I
8f3—eb, im Kieseritzki-Gambit . . . . . . .
Ddl n. f3, im Mucio-Gambit . . . , . . . .
Sgl—f3, im Konigsspringer-Spiel . . . . . .

¢2 —c3, italicnisches Laufer-Spiel .
Lil—c4, k]ass Vertheidig. geg. das Kémgs Laul. Gamb
Sbl—c3, im Nacbzugs-Gamb. geg. d. Kgs-Spring.-Spiel

Beite
689
642
443

570
448
644

456
458
450
450

11

31
210
534
443

12
11
676

5
669

692
692
697
700
701
716
710
714
712
702
703
707
708

291
551
131
381
373
321
610
610
378
214
515
458
507

88
378
567
116
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Damen-Verwendung im Spiel . .
Damiano-Spiel, Bauer {7—f6 gegen Sgl—f3 im Kbmgsspnngeraplel ,
Decken .
del Re F:anl:heuo g?-—-gﬁ gege:: 02—04 LSS S
di Donna Fianchetto b7—b6 gegen e2—ed . . i
Varianten d2—d4 gegen b7—b6 S. 341.
w  g2—g3 , bT—b6 8. 612,
" Sbl—e3 , b7—b6 8. 643.

Doppelbaver . . e e AT
el, ¢2, ed ote. T i 1 A RN RN IR RNT DA
bR o 111 O e e

Eodspiele . . S

Englisches Sprlngersplel S (LB G
Englische Partie {7—f5 gegen c?—i.-i Erﬁﬂ'nnng S =
Varianten e2—e3 gegen f‘?—-i’.’) S. 634
" d2—d4 ,, {7—fb B. 654.
En passant schlagen (Gesetze darfiber Seite 36) S S
En prise. . . I
Eroffoungs- -Theoriz .

Ertfinung des Elias Stein (Hollmldnschu Parue} 1‘7—4.5 gogen d2-d¢ .

Ertffnung durch Damen-Banmer d2--d4 . . . ., . IS A AL
5 » Konigs-Laufer-Bauer . . . A ST
" Fischers 8b8—c6 gegen e2—ed . .
" de Riviers e2—e¢4 ,,  {7—f5 in der Hollandischen Partie
" uoregelinissige durch a2 -4 oder g2—g3 . . . . .
i im Gegen-Splel a7 —a6 gegen e2—ecd
i Van't Klu}s f1-15, e2-e3 . . .
Varinnten d2—d4 gegen f7-—f5 Scite 649,
c2—ec¢ , -5 , 650
Ersticktes Matt . | . L iy AT
Evans-Gambit b2—b4 gegen il St .
Varianten d4—dd! gegen Lej— "b6 Scite 783.
Sbl—e¢3 ,, Leb—b6  ,, 287,
Unter-Varianten Led—b5 gegen Le8—gd Seite 286.
Ddl—ad Lcs—g4 »  20L

" neneste Forschungen . e
abgelehntes Evans- Gnmblt Lc.'J—bG geg\'n ¥ i i

Ew:ges Schuch ‘e e e e . A

fl, 12, 13 ete. e S

Falscher 4 - S O

Farbe-Wahl . | L gm0 e G

Fianchetto di Donna bT b6 [,egen e2—~e4 ] S

Varianten d2—d4 gegen b7—bé Seite 641,
g2—pg3 , bT—b6 ,, 642
Sbl—ec3 ,, b7—b6 , 643
. del Re g7—g6 gegen e2—ed . . . . ., . ., . .

Fischers ErOffoung Sb8—c6 gegen e2—ed . . . . . . . . .
Forschungen, neueste, iber Evans-Gumbit . . . AL
i o itber abgelehntes Evans- Gamblt AL

" - Schottisches Gambit . . AT

" i iber Springer-Spiel des Rui Lopez R

. o iiber Zwei-Springer-Spiel . . .

,  fiber das englische Sprlnger-Splel e

Fragezmchcn bedentet echlechter Zug. . . ] MUHERFIRHIT

Franzbsische Partie. Bauer e7—e6 gegen e2—84 FITESIme
Frei-Bawer . . . . .

XXVII

39
84
29
644
641

32
692
801
653

32

. 83
. 677
. 668
655

632
€36
691
648

20
286

. 781
787

11
. 34
. 33

646

781
. 787
. 798
. 790
. 797
. 801
. 387
. 625



XXVIII Register zum Nachschlagen.

Beite
From’s Gambit e7—e5 gegen 2— f4, hrdﬁnung s S s s e sl
gl, g2, g3 etc. bis g8 . . R AR SRR PR, § |
Gl el=Eaelrnge i il i e o 1 e e s s e S
Gambit, Gambit-Baver . 39

»  Allgairs-Gambit Sf3—g'5 "egen g5— gd; im Kﬁmgs-Spnnger-Gamhlt 448
Varianten d7—db gegen Si3—gb Seite 449,

1 i YR T

h7—he! ., Sf3—g5 450,
» im Centrum d2—d4 gegen eT—ed . .. 426
0 Coc'hunels -Gambit f4—13 , Kel—fl im geun Spnnger-Gnmblt 534

o Cunninghams-Gambit Lf8—e7 gegen Sg1-—{3 im Konigsspringer-Gambit 443
Varianten g2—g3 gegen Le7—h4t Seite 443.

Kel—f1 , Le7—hd4t ,. 445.

»w  Damen-Gambit ¢2—ec4 gegen d7—d5 . . w11 D e e
Varianten d5 n. c4 gegen c2—c4 Seite 669.
+  e7—eb pegen c2—cd s B70.

s  Evaps-Gambit b2—b4 ,, Lf8—cd . ., ST T 28
Varianten d4—d5! gegen Le5—b6 Seite ?83
Sbl—e3 , Le5—bg ,, 287.

Unter Varianten Le4—b5 gegen LeB—gé Seite 286,
Ddl—ad , Le8—gd , 291

+w  Evans-Gambit, neueste Forschungen . . e ST £ -
»  Evans-Gambit abgelehntes Lej—b6 geSen h2— baL LRI, & v |
»  Froms-Gambit, e7—e5 gegen {2—f4, Erdfinong . . . . 661
o Grecos-Gambit Sbl—c3 gegen a7—a6 in der klassischen Verthei-

digung gegen das gemeine S rmgvr-Gambu P 551
»  Hanpsteins-Gambit in der klassisc thetdrgnng gtgen das ge—

meine Springer-Gambit . . U SRR RS0
Varianten o—o gegen LfB—gT Seite 560,
c2—e3 ,, Lfs—g7 , 561
d2—d4, Lis—g7 ,, 561
»  Kieseritzki-Gambit 8f3—eb5 gegen gb—~g4 im Konigs-Springer-Gambit 456
Verianten d7—d46 gegen S{3-—ed Scite 457,

h7—h5 , Sf3—e5 ,, 458.

Dd8—e7 ,, S5f3—eb , 458,

Sg8—f6 ,, Sf3—ed Anderssen 461, Lange 464.
L{8—gT! ,, Si3—e5 Paulsen Seite 464.

»  Kieseritzki's Gegen-Gamb. im Kﬁnsgsl&ufergamblt b7—h5 geg Lil—c4 571
»  Ebnigs-Gambit {2—f4 gegen e7—e) . . I . . 439
Varianten h2—h4 gegen e5 n. f4) . Ao - 608.
Dd1—{3 ,, eb n. I4z unrege]masmg 8. 610.
Ddl—p4 ,, e5 n. f4 . S. 610.

Lfl—e2 ,, ebn. f4, e:ngesc'hr Laufer-Gambit 607.
Lfl—e4 ,, b n. 4, { Konigs-Laufer- Gambit 567.
(Varianten suche daselbst).
Konigs-Springer-Gambit 440.

Sg1—f3 , ed n. f4,

i Konigs-Gambit, abgelehntes . . . A R P P
Varianten d7—d6 gegen f2—f4 Selte 61‘2
d7—ds , f2—f4 , 613,
Lfg—e5 , f2—f4 612

" Konigs-Gambit, unregelmissiges . e o+ . .+ .« ., 609

Varianten h2—h4 gegen eb n. 4 Selta 609,
Ddl—(3 , e¢5 n {4 , 610
Ddl—g4 ,, e5n. {4 , 610,



Register zum Nachschlagen. XXIX

Beite,
(ambit, Konigs-Laufer-Gambit Lfl—c4 gegen eb n. f4 . 567
Varianten b7—bb gegen Lfl—c4, Kieseritzki - Flﬁgel Gegen-
Gambit 8. 571,
d7-d5! ,, Lfl—c4, als Einleitung zur klassisch,
Vertheidigung 8. 574.
f1—i5 »  Lil—c4 Seite 572.
gT—gs , Lfl—cd , 570.
Dd8—h4t,  Lfl—c4, klassische Vertheid. S. 567.
Sg8—f6 ,, Lfl—c4 Seite 571,
i Kamgs Laufer»Gambn eingeschriinktes Lfl—e2 gegen e5 n, f4 . 607
i Kﬁmgs-&prmger-Gnmhit 8gl—I3 gegen e5 n. f& . . . . 440
Varianten
8b8—cb pegen Sgl—f3 Seite 442.
Sg8—e? ,, Sgl—i3 ,, 442.
Sg8—f6 , Sgl—f3 , 442.
Li8—e7 , Sgl—{3, Cunningham-Gambit S. 443,
a7—d5 , Sgl—I3 Seite 440
d7—-d6 , Sgl—f3 ,, 440
£t L ey L g g
g7—gd ,  Sgl—i3, correcte Vertheid, 5. 448.
Unter-Varianten

h2—h4 u. Sf3—gd gegen g7—gb u. gd

(Allgaier) S. 448.

h2—h4 u. Sf3—c5 gegen g7—gd u. gd

(Kieseritzki 8. 456.

Lfl—c4 gegen g7—gh, gemeines Springer-

2te Unter-Varianten.

Gambit S, 505,

Lf8—gT7 gegen Lfl—c4, klassische Verth,
Philidor, Greco 550, Hunstein 559.
gb--g4! gegen Lfl—ed, fihrt zu Muzio 507,

Salvio 533, Cochrane 534, und
Silberschmidt 535.

Lewis Gegen-Gambit d7—d5 gegen c2—c3 in Philidors Lauferspiel 379
Lopez-Gambit im Konigs-Laufer-Spiel Ddl—e2 gegen LfS—cbd . 373
Mittel-Gambit 42 —d4 gegen e1—eb Erdffnung . . ... 426
Muzio-Gambit im gemeinen Springer-Gambit o—o gegen g5—34 . 507

Varianten Lf8—h6 gegen Ddl n. 3 Seite 517.

Dd8—e7

»

Ddg—f6

Unter-Varianten

Ddl n. 3 , 515 -
Ddi n. 3 , 507,

c7—¢6 gegen Lel—d2 Seite 513
Sb8—c6! ,, Lel—d2 (Paulsen) 8. 508.

a2—d4
Ledn. g8 ,,

Sf3 n. ed
Lil—ed

Philidors-Gambit ¢2—c3 gegen d7—d6 in der klassischen Verthei-
digung gegen das gemeine Springer-Gambit . 550

Ponzanis-Gambit d2—d4 gegen Sg8—f6, im Konigs- 'Liufer-Sp:el 369

in der Rackhand im Konigs-Laufer-Spiel {7—f5 gegen Lfl—ecd4 . 383
Varianten d2—d3 gegen f7—15 Seite 384.

f—f5 , 3884,
11— , 384

in der Riickband im Kbnigs-Springer-Spiel f7—f5 gegen Sgl—f3, 107
Varianten e4 n. f5 gegen f7—f5 Seite 107.

f1—15 , 110,
o A I

in der Riickhand in der italienischen Partie {7—f6 gegen Lfl—c4 421
Salvio-Gambit Sg8—I[6 gegen Kel—fl im gem. Springer-Gambit . 533



XXX Register zum Nachschlagen.

Gambit schottisches-Gambit d2—d4 gegen Sb8—c6 . . . . . . . . .
Varianten Sc6 n. d4 gegen d2—d4 Secite 249
ebn d¢! , d42—d¢ , 250,

Unter-Varianten 5f3 n. d4 gegen ¢5 n. d4 Seite 250.
Lfl—c4 » e n d¢ , 251
2te Unter-Varianten Lf8—bd gegen L1 —c4 Seite 253,
N Lf8—e5 , Lifl—c4S.251. (Anderssen 798)
»n  Springer-Gambit, gemeines Lfl —c4 gegen g7—g5 .
Varianten Lf8—g7 gegen L{1—c4, klassische Vetthe:digung ;:49
(fithrt zu Philidor 550, Greco 551, Hanstein 559.)
gd—g4! gegen Lfl—c4 Seite 505.
Unter-Varianten d2—d4 gegen gb—g4d Seite 519,
0—0 gegen gb—g4 (Muzio-Gambit) S. 507.
Le4 n. f7f gegen gb—gd Seite 506.
8bl—c3 w go—pgd ,, 519,
Sf3—eb . gb—gd ., 533
(fahrt zu Balvio 533, Cochrane 534, Silberschmidt 535.)
i Silberschmidts ond Salvios - Gambit ‘*gﬁ—hﬁ gegen Kel—f1 im

gemeinen Springer-Gambit . . . B
Gebundene Bauern , . Sl &
Geschlossene Spiele. (Nur ‘im Nuchzuge gesch]ossan) RIS
Varianten a7—a6 gegen e2—ed Seite 691,
b7—b6 ,, e2—ed, Fianchetto di Donna 'S 641,
e7T—cd e?—-etl sicilianische Partie 8. 631,
d7—d5 , e2—ed S. 629,
e7—e6 ,, e2—ed, franzdsische Partie . S. 625,
g7—g6 , e2—ed4, Fianchetto del Re . S. 644,
8b8—¢6,, c¢2—e4, Fischer's Erﬁﬂ'nung 8. 6486,
Geschlossene Splele, beiderseits geschloﬂsen A ERA
1) Erdffoung mit 82—a3, . . ahti .
b y 2—cd, englmche Partle
3; " n 42—d4¢ |
Varianten f7—f{5 gegen d2— d4, holl. Par. 8. 677 (de Riviere 682)
G lillaT==as ik iirassad i S.
Unter-Varianten ¢2—c4 gegen d7—d3, 'Damen-Gambit . 669
Lel—f4 pegen d7—d5 AP R - MR [
4) Erbffoung mit e2—e3, Van't Kmys Erﬁﬂ’nnng i N S
" o f2—f4, , . . B et it Ty
i "Varianten c?—cﬁ gegen ﬁ! 1 SIS s e S e 0.
7—db , -0 . . . . . 8 ¢58.
e7—eb ,, f[2—f4, From's Gambit S. 661.
e7—e6 , f2—HM4 ., . . . . B 657.
by 200 AT 2 RN - 0T 4

6) Erdffnung mit g2—g3 unregelmiissig . .
Gesetze des Schachspiels (Gber Verhalten beim Schachnplel siche Sem 42)
Ginoco piano ¢2—c3 gegen Li8—c5, in der italienischen Partie . .
Varianten d7—d6 gegen c2—c3 Seite 212.
Dd8—e?7 ,, 02—e3 , 214.
LeS—b6 ,, ¢2—c3 ,, 214,
Sg8—6 , c¢2—c3 , 210.
Greco's Gambit Sbl—c3 gegen d7—d6, in der kluslschen Vertheldlgung
gen das gemeine Spnnger-Gamblt : e - .
hl, h2, h3 etc. bis h8 . .
Hanstein’s Gambit in der klasmchen Vertheid. gegen ﬂas gem. Spring.-Gamh.
Verianten' o—o gegen Lf8—g7 Seite 560.
¢2—c3 oder d2—d4 gegen Lf8—g7 Seite 561.

Beite
249

505

535
625

648
686
853
668

656

689
210

551
11
559



Register zum Nuchschlagen.

Hollindische Partic {7—f5 gegen d2—-d4, Erofuung i
Varianten ¢2—ec4 gegen 17—f5 . . . AN S 673
e2—cd ,, (7T—IH de Rméres Erﬂﬂ‘nuug 8. 682,

Lel—f4

iT—id . S. 681.
Italienisches Tdufer-Spiel Dd8—g5 gegen ¢2—c3, in Phlllduls Latufer- Spwl

Italicnische Purtie Li8~—cd gegen Lil--c4 . .
Varianten «—o gegen Li8—cd | | P S 01.
b2—bd ,, L8 —c5, Evans-Gambit S. 286.
¢2—cd , LI3—cH, Ginoco piano 8. 210.

K bedeutct Kinig

42—ad8 ,, Lfs—e3 . . . . . 8. 404,

Kiescritzki’s Gumbit Sf3—c5 gegen g6—|,4 Sl
Varianten d7—d6 gegen Si3—ed but«. 457
hi—=hd ,  Sf3—cdb ,, 458,
Dd8—c7 ,, B5[3—ed ,, 458,

Sg8—16 ,  Sf3—ed (Anderssen 461, Lange 464.)

Lfg—gnt ,, Sf—ed, Paulsen S, 464.
Kieseritzki's Gngen-Gumblt iw Komga-Liufm~Gambn b;—-bﬁ gegen Lfl—r4
Konigs-Bewegung . . e
Konig e1—{1 gegen LeT— M‘I‘ im Cumnnglmm Gembit T e
Konigs-Gambit 12—f4 gegen e7—ed . . O AR 2

Varianten h2—h4 gegen eb . G Um A HEA -~
DA1—8 , ¢b n 4} unregelmassic . S 610,
iy o1y O P T . 8. 610.

Lfl—c2 ,, ¢5 n. 4, emgesch L:’Au Gam. S. 607,
e n, f4$ Konigs -Laufer-Gambit 567,

L{l—c¢ ,,

Sgl—I3
Konigs-Gambit, unregelmissiges

Varianten h2—h4 gegen ‘&5 n. fdz Seite 609.
es n f4 , 610
T

Dd1—13
Ddl—g4
Konigs-Gambit, abgelehntes

Varianten d7—d6 éog.en {214 Seite 612,

ed o. f4

XXXI

Beite
677

378
401

12
406

571

" 445

439

(Varianten suche daselbst)

Konigs- Sprmg -Gambit 440,

G i S S
L8-—c5 , {2-f4 , 612
Kbonigs-Laufer-Spiel Lfl—c4 gegen e7—eb . . i

Varianten 1) ¢7—c6 gegen Lfl—c4 Seito 381,

Y A
3) 8g8—05 ,,

Lfl—c4, Gamb.i. d. Rickh, S. 383.
Lfl—c4 Seite 367.

Unter-Variantcn d2—d3 gegen Sg8—f{6 Seite 370.

da2—ds
214
Sbl—c3d ,,
Sgl‘_‘fs "
4) Lig—e7 ,,
5) Lf§—cd ,,

Unter-Varianten Ddl—e2 gegen Lf8—c5, Lopez-Gambit S, 373.

Sgl—I3
b2—b4
¢2—c3

2te Unter-Varianten d7—d5 gegen c2—c3, Lewis Geg.-Gamb. 8. 379.

Dd8—e7 ,,
Dd8—g5
Sb8—c6 ,,
Sgs—16

8g8—f6, Ponzani- Gambit 8, 369.

Sgs—16 Seite 370.
Sg8—f6 , 372
Sg8—18 , 368

L{l-—c4, ungarische Partie S. 417.

Lfl —c4 Seite 372.

Li—c5H Seite 372,

Lf§—cd , 374

Lf8—c5, Philidor’s klassischer
Angriff S. 375,

¢2—c3 Seite 378.
¢2—c3, ital, Laufer-Spiel 8. 378.
¢2—c3 Seite 377,
¢2—e3 , 876.

609

611

367



Register zum Nachschlagen

Seite
Konigs-Linofer-Gambit Lfl-—e4 gegen e5 n, f4 . . . 567
Varianten b7—b3 ,, Lfl—c4, Kieseritzki - Flugel - Gegen-
Gambit 8, 571.
d7—ab ,  Lfl—e4, als Einleitung zur klassisch,
Vertheidignng 574.
f1—f5 ,, Lfl—c4 Seite 572.
g7—e5 ., Lfl—ed ,, 570.
Dd8—h4f,,  Lfl—c4, klassische Vertheidig, S. 567,
Sg8—f6 ,, Lfl—c4 Seite 371,
Konigs-Liufer-Gambit, eingeschriinktes Lfl—e2 gegen e5n. f4 . . . | 607
Konigs-Springer- -Gambit Sgl—{3 gegen eb n. 4 . . . . o1 ke i1 A
Varianten
Sb8—c6 gegen Sgl—I3 Seite 442.
S8g8—e7 , Sgl—i3 ,, 442,
Sg8—f6 ,, Sgl—f3 , 442,
Lis—e7 ,, Sgl--f3, Cunningham-Gambit 8. 443,
d7—d5 »w  Sgl—{3 Seite 440,
d7—dé ,, Sgl—i3 ., 440,
-5, Kl-f3 . Wl
g7—gd o Sgl—Ii3, correcte Vertheid. 8. 448,
Unter-Varianten
h2—h4 u, Sf3—gb gegen g7—g5 u. g4, Allgaier
Seite 448,
h2—h4 u. 8f3—ed ,, gT7—gb u. g4, Kieseritzki
Beite 456,
Lfl—c4 gegen g7—g5, gem. Spring.-Gambit 8. 505,
2te Unter-Varianten
Lfs—g7 gegen Lfl—c4, klassische Vertheidigung,
Philodor 550, Greco 551, Hanstein 559.
g5—g4 gegen Lfl—ec4, fiihrt 2u Muzio 507, Salvie 533,
Cochrane 534, Silberschmidt 535,
Konigs-Springer-Spiel Sgl—f3 gegen ¢7—ed . . . . . 84
Varianten
d7—d5 gegen Sgl—I3 Seite 90,
d7—d6 ,  Sgl—{3, Philidor's Verth. 5. 125.
fi—f5 ,, Sgl—f3, Gambit im Nachzuge 5. 107,
fI—f6 , Sgl—I3, Damiano S. 84,

Dd8—f6 ,, Sgl—f3 Seite 88.
L{8—c5 , Sgl—3 ,, 89.
Lfa_ds ” 331—13 " 86.
8g8—16 ,, Sgl—{3, Petroff Seite 161.
8b8—e6 ,, Sgl—f3, Damenspringer-Verth. S, 188.
Unter-Varianten
c2—c3 gegen Sb8—c6 Seite 235 u. 801.
d2—d4 , Bb8—ch, schottisches Gambit S. 249,
Lfl—b5 ,, Sb8—c6, Rui Lopez S. 319.
Lfl—c4 ,, Sb8—c6 8. 188.
2te Unter-Varianten
8g8—16 gegen Lfl—c4, Zweispringer-Spiel 5. 188,
Lf8—e? ,, Lfl—c4 ungarische Partie 5. 417,
Lf8—cb ,, Lfl—c4, italienische Partie S. 401.
3te Unter-Varianten
o—o0 gegen Lf§—e5 8. 401.
b2-—-b4 ,, Lf8—c5, Evans-Gambit S. 286,
c2—ed ,, Lf§—ch, Giuoco piano 5. 210.
d2—d3,, Lf8—chH Seite 404,



Register zum Nachschlagen. XXX

Kbonig im Endspiel gegen EKonig und Bauer .

Eonig und Dawve |11 HTIEHILEHEIN S FHLH
Konig und beide Laufer . . . . . . . . .
Konig-Laufer und Springer . . . . . . . .
Konig und beide Springer . . . . . . . .
Konig und Thorm . . . . .

Kblug und Bauer gegen Eonig und beide Sprmger I A

Konig-Verwendung im Spiel . . .

Konigin, suche Dame.
Ereuz, bedeutet Schach

Kruys Erdffoung {7—£5 geg.en. e?—e:} i

Varianten d2—d+4 gegen f1— f5 Seite 649,

L bedeutet Laufer

Lange's Vertheidigung gegen ‘Kieseritzki- Gnmblt

Laufer-Bewegung .

N 0 L 1 )

Liafer bietet Schach und matc . el
Laufer-Gambit, Konigs-Laufer-Gambit Lfl—cd’ gegen R 8 11
Varianten b7—b5 gegen Lfl—cd, Kieseritzki-Geg. -G-amb. 8 571

d47—-d5! ,, Lfl—c4, als Einleitung zur klasgisch.

Vertheidig, 8. 574.

{7 —f5 » Lfl—ecd Seite 572.
g1—gd 4 Lfl—ecd¢ ,, 570,
Dd8—h4t,, Lfl—c4, klassische Vertheid. 8. 567.
Sg8—f6 , Lfl—cd Seite 571.

Laufer-Gambit, eingeschrinktes Konigs-Liufer-Gambit Lfl—e2 gegen e5 n. 4
Laufer-Spiel, Konigs-Livfer-Spiel Lfl—e4 gegen ¢7—eb . .
Varianten 1) ¢7—c6 gegen Lil—c4 Seite 381,

2) f1—{s ,, Lfl—c4, Gamb. i. d. Rickh. 8. 383.
3) Sg8—f6 ,, Lfl—c4 Seite 367.

Unter-Varianten
d2—d3 gegen SgB—I6 Seite 370.
d2—dd4 ,, SgB8—f6, Ponzani-Gambit S. 369.
f2—f4 , Sg8—If6 Seite 370,
Sbi—c3 , Sg8—f6 , 372
Sgl—f3 , Sg8—f6 , 368.

4) Li8—e7 ,  Lfl—c4, ungarische Partie 5. 417.
5) Lf—c5 , Lfl—c4, Seite 372.

Unter-Varianten
Dd1—e2 gegen Lf8—c5, Lopez -Gambit 8. 373.
Sgl—f3 , Lfs—c5 , 372
b2—b4 » Lf8—eb ,, 374,
¢2—c3 »  Lf8—ch, Philidor's klassischer
Angriff 8. 375.
2te Unter-Varianten
d7—d5 gegen c¢2—e3, Lewis Geg,-Gamb. 8, 379.
Dd8—e7 ,, ¢2—c3 Seite 378.
Dd8—gh ,, ¢2—c3 ital. Laufer-Spiel 5. 378.
8b8—c6 , o2—c3 ,, 37T
Sg8—f6 ,, ¢2—c3 ,, 376.

Lanfer-Spiel, Philidor's Liufer-Spiel, klassischer Angriff ¢2—c3 geg. Lf8—c5
Varianten d7—d5 gegen ¢2—c3, Lewis Gegen-Gamb, S, 379,

Dd8—e7 ,, ¢2—c3 Seite 378.
Dd8—gb ,, ¢2—c3 ital. Liufer-Spiel S. 378.
Sb8—c6 , c2—e3 , 377
Sg8—f6 , ¢2—e3 ,, 376.
Liufer-Spiel, italienisches Dd8—g5 gegen c2—c3

Baite
763
692
694
695
696
693
761

37

43
648

12

15
567

607
367

375

378



XXXIV

Laufer-Varianten,
Lavfer ¢1—f4 gegen d7—d5, im unregelmassigen Damen-Bauer-Spiel .

Register zum Nachschlagen,

» cl—f4 | {7—f5, in der hollindischen Partie .

» ©4—bd , Le8—g4, im Evans-Gambit

n cd—bbst ,, Be6—ab. im Zweispringer-Spiel

» o4—bb ,, Bf6—hb, im Kieseritzki-Gambit .

y ¢dmn.d5 ,, d7—45, im Nachzugs-Gamhn des Kbmgspnng Splell

w cdn, n g5—g4, im gemeinen Springer-Gambit . .

w cdn g8 ,, (7—f5, im Nachzugs-Gambit des Komg-La.ul'er-Spmls

s e5n. »w b2—bd, im Evans-Gambit . . I I

s €h—b6 , b2-—b4, abgelchntes Evans-Gambit & (ki

»w €d—h6 ,, ¢2—c3, im Giuoco pismo .

n ©8—16 Sbl—c3, im Nachzugs-Gambit des Kﬁmgasphug ~Sp1els

w ¢8—gd ,, d2—dd4, in Philidors Verth. geg, d. Konigsspring. -Splel

»w cB—gd Lfl—coi daselbst H ]

w fl—b5 , Sb8—c6, Rui Lopez spanisches Spnnger Spnel I

w fl—bd Sgﬁ—fﬁ, im Eonig-Springer-Spiel ) A

» fl—cd ,,  ¢T—ch, in der sicilinnischen Partie I

» fl—cd , d7—d6, in Philidor's Verth. geg. Kbmguprmg -Spml

w fl—cd ,, ebn. d't. im schottischen Gambit I

w fl—cd , b n f4, Kongs-Liufer-Gambit

o fl—cd , eT—eb, Komgs-[.ﬂufer Spiel . .

n fl—ed , §1—f5, im Nachzugs-Gambit des Kﬁmg&Spnng Splels

SRR » 170 S '.”u-gs. gememei Springer-Gambit . .

w fl—cd ,  8bL8—cB, im Kbnigs-Springer-Spiel . .

w fl—c4 , Sg8—16, in Petroff's Verth geg. d, KOmgs-Sprmg -Spl e]

w f1—d3 ,,  Si6 n.ed4, im englischen Springer-Spiel !

o Il—e2 5 n. f4, eingeschriloktes Liufer-Gambit

w 8—b4t ,, Lfl—c‘!. im schottischen Gambit . . .

w IB=—e¢b , 12—f4, im abgelehnten Konigs-Gambit .

y 18—eb ,, Lfl—c4, italienische Partic . i H

w IB—e¢b ,, Lfl—c4, im schottischen Gambit . g

w f8—¢d , Lil—c4, d.nse]bst, Anderssen's neueste Forschung .

w f8—cd , Lf!—c-l im Konigs-Laufer-Spiel i

» 8—eb ,, Bgl—f3, im Konigs-Springer-Spiel . .

» 18—d6 ,, Lf1—b5, im spanischen Sprmger-Sp:el des Bm Lopez

»w 18—d6 ,, Sgl—f3, im Konigs-Springer-Spiel I

y 18—eT Ltl—ei. in der ungari~chen Partie . . .

»w 18-e7 ,, Lfl—ed4, in Philidors Verth. geg. d. Kbmgssprmg Spml

w f8—e7 , Sgl—f3, im Konigs-Spring.-Gamb., Cunningham-Gamb.

w 8—g7 , Lfl—c4, klass, Verth. gegen das gem Spnngel -Gamb.,

w 8—gTl,, Sf3—eH, im Kiescritzki-Gambit, Paulsen i

» 18—h8 ,  Ddl n. {3, im Muzio-Gambit I

o hé—e?7 .  EKgl—hl, im Cunningham-Gambit

h4-~f8 Kgl--hl im Cnnmnghnm-Gambtt i L e

I.lufer-Verwendunp; im Schachspiel . . . LB AR

Laufer-Starke im Endspiel gegen Bauern . .
gegen Bauer und Liufer mit unglelcher Farbe

"

”
”
L L
"
”

"

Bauer und Liufer mit gleicher Farbo

Luufer und Bauer gegen beide Laufer

n
L

"
”

Baner AT i e s s N T e
Laufer und Spr:nger i
Springer . Lo

Thurm . . e

» beide Springer . . & N1 e S Rt

SRR S e e Gllgpe

675
681
287
194
462
119

384
286
787
214
115
125
133
319
802
632
133
251
367
367
117
505
188
167
801
607
253
612
401
251
798
372
89
329
86
417
134
443
549
464
517

443

749
752
753
743
755
750
725
756
756
701



Register zam Nachschlagen. XXXV

Beite

Liofer und 2 Bavern gegen Thurm . : . . . . . ., . . ., . . . 728
Lhufer alle beide gegen Dame . . . . . . . . . . . . . . . . 710
ot i o w Konig allein . . . AR AT
» und 1 Springer gegen Tharm . S g N )

1 Laofer und 1 Springer gegen Dame . . NN | )
1 1 y HKonigalleimn . . . . . . . . . . . 69b
1 Laofer and 2 Sprmger gegen | T hawon!l LRI s .
Laufer, 1 Springer und 1 Bauer gegen Thurm . . . . . . . . . . 731
Laufer und Thurm gegen Dame . . o T i O
1B 1A OO AR RN 11 B

I.enr-hte Offiziere . . . a1

Lopez-Gambit Dame Ddl—e2 gegcn Sfﬁ—eb im Kﬂmgs-Lnufer-Spiel . . 873
Lopez, Rui Lopez-Springer-Spiel od. spamsehe Partie Lfl—b5 geg.Sb8 —c¢6 319
Varianten a7—ab gegen LI1—b5 Seite 323.
a7—a6 ,,  Lfl—Db5, neueste Forschungen S. 790.
d7—d6 , Lfl—b5 Secite 329.
Lf3—d6 ,, Lfl—bhd , 329,
Sc6-dd4 ,, LM-b5 , 327
Sy8—e7 ,, Lf1—bs , 326
Sp8—f6 ,, Lf1—bd , 319
Unter-Varianten
d2—d3 ,, Sg8—f6 , 320
d2—at¢ ,, Sg8—16 , 322.
Ddl—e? » Sg8-f6 , 321
8g8-f6 ,, 318
Matt (darch Springer Sene 16 durch Liul‘er Seite 16; durch Dame Seite 16;

dureh Thurm Seite 17; durch Bauer Seite b 12
Narren Mz, . . . . . . e e e S e e £
Mitel-Bavern . . & UREE PRI RU T ES S
Mittel-Gambit d2—d4 gegen eT—eb Eroﬂ'nung : ST - 1
Muzio-Gambit o—o gegen gb—g4, im gemeinen Spnnger-Gambil: S O

Varianten L{8—h6 gegen Ddl n. 13 Seite 517.
Dd8—e7 , Ddl n. f3 , 515
Dds—f6! ,, Ddl o 38 , 507

Unter-Varianten
e7—c6 » Lel—a2 ,» 513,
Sb—c6! ,, Lel—d2 (Pau!ten) Seite 603
n bedemtet nimmt . . . . . . . . A + . 43
Narren-Matt . ., s SRS Y-
Neueste Forschungen tiber enghsrhea Sprmgersplel S LCHITCATEL PSRRI I S
& " s Evans.Gambit . . P 1 ]
i I » abgelehntes E\'nns-Gambi P ISR £ - o
L " » schottisches Gambit (v, Andersuen} NIV T £ 3
il » » Springer-Spiel des Rui Lopez . . . . . . 790
. Zwei-Springerspie]l . | A & 1
Nul‘.l bis Null bedentet Rochado nach der I(omgasents IHEH ML, 1 |
Null his Null bis Null bedeutet Rochade nach der Damemme STk AR ..
Olficiere . . . ! A ORI DU E TN - » ©
Opfem.-A.-..----‘,...‘...-.--32
Opposition . s SRRSO .-
Partie, correcte :mt Frk]in:ng Jedes emzelnen Zuges SV -
Partie, englische f7—f5 gegen ¢2—c4, Eroffoung . ., ., . . . . . . €53
Varianten ¢2 —c3 gegen {7—f5 Seite 654.
d2—-d¢ ,, 7—15 , 654
»  franzdsiche e7—e6 gegen e2-—e4, Erofnung S S TS Tl = 2



XXXVI Register zum Nachschlagen,

Seite
Partie, hollindische f7—f5 gegen d2—d4, Erdffaung . . 677
Varianten ¢2—c4 gegen f7—I5 Scite 678.
e2—ed ,, {7—f4, de Rivitres Eroffn, 5. 682.
Lel—f4 ,,  f7—f5 Seite 681,
»  italienische Lf8—cb ,, Lfl—c4 im Konigs-Springerspiel . . . ., 401
Varianten 6—o gegen L{8—cb Seite 401.
b2—b4 ,, Lf8—c5, Evans-Gambit Seite 286.
¢2—e3 ,, Lf8—c5, Giuoco piano ,, 210.
d2—d3 ,, Lf8—c5 Seite 404.
»  sicilianische e¢7—c¢5 ,, e2—ed, Erdffnung . . . . . . . . . 631
Varianten {2—f4 gegen c7—cbH Seite 631.
Lfj—cd4 ,, e7—cb , 632
8bl—e3 , c7—c5 , 640
Sgl—f3!,, ¢7—ecd , 635.
Unter-Varianten

Sb8—cB gegen Sg1—f3 , 635.
e7T—e6! , Sgl—f3 , 636.
2te Unter-Varianten
8b1—c3! ,, e7—eb , 637,
d2—-d¢ , e7—e6 , 636.
»  spanische des Rui Lopez Lfl—b5 gegen Sb8—c6im Konigs-Spr.-Spiel 319
Varianten a7—a6 gegen Lfl1—b5 Seite 323,
a7—a6 ,, Lfl—bj, neueste Forschung. S. 790.
d7—dé ,, Lfl—b5 Seite 329.

Lfs—d6 , Lfi—b5 , 329,

Sc6—d4 ,, Lfl—b5 ,, 327.

Sg8—e7 ,, Lfl—b5 ,, 326,

Sga—fs " Lfl—-b5 »” 319,

Unter-Varianten d2—d3 ,, Sg8—f6 ,  320.

d2—d4 , Sg8—I16 , 322,

Ddl"_e2 ” sgs—fﬁ n 321

0—o0 Sg8—1f6 ale.
.  ungarische Lf8—e7 gegen Lfl-—c4 im Kﬂmgssphnger Spiel . . . 417
»  Wiener Partie Sbl—c3 gegen e7—eb Eroffnuog . . . . . . 433
AR 1115111 27
Paulsen’s Ueberwmdung des Kieseritzki-Gambit (LfS—g'I’ gegen Lf3—a.'>) 464
Ueberwindung des Muozio-Gambit (Sb8—c6 gegen Lel—d2) . . 507

Petroffs Vertheidigung gegen Kdnigs-Springer-Spiel (Sg8—f6 gegen Sgl—{3) 161
Varianten 83 n. e5 gegen Sg8—{6 Seite 162.
L

f1—c4 n  Sg8—f6 ., 167
Philidors-Gambit ¢2—c3 gegen d7—d8 in der klassischen Verthe:dlgung
gegen das gemeine Springer-Gambit. . <« . 550
Pilidors Laufer-Spiel ¢c2—c3 gegen L{8—ch, klssmaehe:r An iff 375

Varianten d7—d5 gegen ¢2—c3 (Lewis Gegengambu) S 379.
Dd8—e7 ,, ¢2—c3 Seite 378.
Dd8—gd , ¢2—c3 ital. Laufer-Spiel Seite 378.
Sb8—c6 , ¢2—e3 ,, 377.
S8g8—f6 , c2—c3 , 375
Philidors Vertheidigang gegen Konigs-Springer-Spiel (d7—d6 geg. Sgl—f3) 128
Varianten d2—d4 gegen d7—d6 Seite 125.
Lfl—c4 , d7—d6 , 133.
Piano (Ginoco piano) c2—c3 gegen Lf8—cd in der italienischen Partie . 210
Varianten d7—d6 gegen ¢2—c3 Seite 212,
Dd8—e7 ,, ¢2—c3 , 214
Lebs—b6 ,, ¢2—c3 ,, 214,
Sg8—f6 ,, ¢2—c3 210.



Register zum Nachschlagen, XXXVl

Beite
Pion und Pion marque . . TSI - !
Ponzanis-Gambit (dE d4 gegen SgB fﬁ) in Kﬁnlgs Ll.ufer Splel . .« 389
Position . . . w1111 1 1
Qualitat . S e S MM -
del Re Fianchetto g‘i’—gﬁ gegen o S MIEIVLERITEAERE R IIT g d
Remis . . A
de Riviere's Eroﬁ'nung e2—e-t gegen f’." fb in der hollandlnchen Pame . 682
Rochade (Gesetze dariiber Seite 35) . . & I ST, Sy
u Verhindernugs-Griinde . . . . . . « « . &« + 4 « .« 2B
Rochade-Varianten,

s  gegen gh—g4, Muzio-Gambit im gemeinen Springer-Gambit . . 507
i »w Lf8—cb, in der italienischen Partie . . 401

il i Lfs-g? in der klassischen Vertheidigung gegen du gememe
Springer-Gambit (Hansteins Gambit) , . . . . . . 559
i w  S{6—hb, im Kieseritzki-Gambit . . . . . . . . . . 463
il i SgB—fG, im Zweispringerspiel . . . « 198
Sg8—[6, im spanischen Sprmger—Splel des Bm Lopes . . 319

Rui ’Lupes Spnnger-Splel oder spanische Partie Lfl—b5 gegen Sb8—c6 . 319
Varianten a7—a6 gegen Lf1—b5 Seite 323.

a7—aé , Lfl—bj, neueste Forschungen 8, 790.
d7—d6 ,, Lfl—b5 Seite 329.
Lfg—dé ,, Lfi—b5 , 329.
Sc6—d4 ,, Lfl—bs , 327
Sg8—e7 ,, Lfl—b5d ,, 326.
Sg8—f6 , Lil—bs , 319,
Unter-Varianten
d2—d3 , Sgs—f6 , 320
d2—d4¢ , Bgs—fé , 322
Dd1—e2 ,, Sg8—f6 , 321.
0—0 " Sgs—fs » 319,

S bedeutet Springer . S
BSalvio-Gambit Sg8 —16 gegen Kel——fl im gememen Sprmger Gsmbn . . D38
» Bilberschmidt-Gambit Sg8—h6 gegen Kel—f1, im gem. B]mng -Gamb. 536

Schach, Abzugs-Schach oder verdecktes Schach . . . . . SRR e
Schach-Ausdrficke erklart . AHUBEEEAR - |
Bchachbieten und schachmatt (Gesetse dartiber siche Beite 3-4) s et AL
Schechbrett . . i AR 1
A Stei]ung A SR SRR R A
Schach, ewiges Schach , . 25
Schlchﬁgnren oder Schachsteine mit Abhldung, Auflbellung, Bewagﬂng
(Gesetze darfiber siehe Seite 33) . .. 2
Schach-Gesetze (Verhalten beim Schachspml niehe Sen.a 42) S T UAES R £
Schachmatt und schachbieten (Gesetze dar@iber siehe Beite 34) AT v
SBchlagen im Vorfibergehen . . . e . . . 36
Bchottisches Gambit d2—d4 gegen Sb&—cG AHE Wit SIS S

Varianten Scé n. d4 gegen d2—d4 Seite 249.
5 n d4! , d2—d4 , 250.
Unter-Varianten
83 n. d4 gegen e5 n. d4 ,, 250.
Lf] —c4! s edb o d4 , 251
2te Unter-Varianten
Lis—b4 w Lfl—cd ,, 253,
Li8—ch » Lfl—cé _, 251
(fahrt Anderssens neunesten Forschungen Seite 798.)



XIvVm Register zum Nachschlagen.

Beite
Sicilianische Partie ¢7—ch gegen e2—e4, Eroffonng . . . . . 631
Varianten 12—f4 gegen ¢7—cb Seite 631.
Lfl—c4 , ¢7—eb , 632
Sbl—e3 ,, ¢7—ed ,, 640
Sg1—f3! ,, ¢7—cb ,, 635.
Unter-Varianten
8b8—c6 ,, Sgl—f3 ,, 635,
e7T—e6! , Sgl—f3 ,, 636.
2te Unter-Varianten
Sbl—cd!,, e7—eb ,, 637.
d2—d4 ,, e7—e6 636.
Silberschmidt Salvio-Gambit Sg8—h6 gegen Kel—l’l im gemein. Spnnger-
Gambit . . . . . b3b
Spanische Spnnger-Spiel des Rm Lopez (Lfl b5 gegan SbS—-—cS) 319
Varianten a7—n6 gegen Lfl—b5 Seite 323.
aT—a6 ,, Lfl—bb, neusste Forsch, Seite 790,
d7—d6 ,,  Lil—bd Seite 329.
Li8-d6 ,, Li—bs , 329.
S:6—d4 , Lfi—-bs , 327
8y8—e7 ,, Lfl—bd , 326
Sg8—f6 , Lfl—b5 , 318.
Unter-Variant:n
d2—d43 , Sgs—6 , 320
d2—d4 , Sp8—f6 , 329,
Ddl—e2 ,, Sg8—f6 , 321.
0—o0 w Spg8—f6 , 319,
Spiele geschlossene (im Nuchzuge geschlossen) . 625

Varianten a7-—a6 gegen 2 —c4 Seite 691.
b7—b6 ,, e2—e4 (Fianchetto di Donna) § 641,
eT—e5 , e2—ed, gicilianische Partie Seite 631,
d7—d5 , e2—cd Seite 629,
e7—e6 ,, e2—c4, franz0sische Partie Seite 625.
g7—g6 ,  e2-=ed, Finnchetto del Re Seite G644,
Sb8—c6 , e2—ed, Fucher 8 Eldﬁ‘nung Sem 646.
Spiele geschlossene (beiderseits geschlossen) . . . 648
l) Ertfinung mit a2—a3 . . : 686
i mit ¢2—c4, enghsche Purtie 653
3) . mit d2—d4 - 668

Varianten f7—f5 ge'ger; 42— dd. ho]tsndmche Partzaﬁ'f'i derniro 683

d7—d5 ,, d2—d4 Seite 668.
Unter-Varianten
¢2—ed , d7—Aa5. Damen-Gambit Seite 669.
Lel1—f4 ,, d7—d5 Seite 675.
4) Erdffnong mit ¢2—e3, Van't Kruys Ergffnung . . . . . . . 648
5) i mit f2—f4 . . TP . 656
Varianten ¢7—ch gegen f?——ﬁ Slme 660.
a7—-d5 , f2—f¢ , 658,
eT—edb ,, f2—f], From's Gambit Seite 661.
e7—e6 , 2—f4 Scite 657,
-5 , f2-—#4 , €56
6) Ertfloung mit g2—g3, unregelmissig I . 689
Spiel-Gesetze (liber Verhalten beim Schachspiel, suche Seite iﬂ] . . 33
Spiel des Damiano (f7—f6 gegen Sgl—13) im Konigs- Spnnger-Spiel . 84
Spiel des Laufer-Baners der Dame . . 424
Spiel des Petroff Sgs—fﬁ gegen sg1—r3 im Ki:-mgs Spn ngerspml . 161
Spielverfabren . . . 24



Register zum Nachachlagen. IXXIX

Seite
Spiele unentscbieden, remis und patt . e T e =S
Springer-Bewegung . . . . . . . ; SR e AR
Springer bietet Schach . . . . . . e et (1T e ot i
.,matt_ T e
Sprmger-Gamblt gemelnes (Lfl—ci Regm g?—g.‘.-) LI . . 505
Varianten Lf8—g7 gegen Lfl—c4, klass. Vertheldlg S 549,
(fihrt zu Philidor 550, Greco 551. Hanstein 559.)
g5—g4 gegen Lfl—cd Seite 505.
Unter-V arianten
d2—d4 ,, 25—p4 Seite 519,
o—o w gd—pgd (Muzio-Gambit Seite 507.
Lc4 no {71 gegen gh—géd Seite 506.
8bl—e3 gegen gh—pg4 Seite 519.
Sf3—e5 , gb—pd ,, 533,
(fahrt zu Salvie 533. Cochrane 534. Silberschmidt .’:35}
Springer-Gambit, Konigs-Springer-Gambit Sgl- 3 gegen e n. {4 ! 440
Vurianten 5b8—c6 gegen Sgl— {3 Seite 442.
Sg8—e7 ., Sgl—13 , 442,
8g8—f6 , Sgl—f3 , 442
Lis—e7 , Sgl—{3 (Cunningham-Gamb.) §. 443,
47—dd w Sgl—f3 Seite 440,
d7—d6 ., Sgl—f3 , 440.
f7—15 w  Bgl—I3 ,, 441
g7—gd w  Sgl—{3 (correcte Vertheid.) S. 448.
Unter-Varianten
bhi—h4 u. B3 gbgegen g7—gbu. g4, Allgaier 448.
h2- h4 u. Sf8—ed , g7—gb u. g4, Kieserirzki 456
Lil—e4 gopen g7—gb (gem. Spring.-Gamb.) 8. 505.
2te Unter-Varianten
L{8—g7 gegen Lil—c4 (klass. Vertheid. Philidors 550.
Greco 551, Hanstein 559.)
go—gt gegen Lfl —cd Seite 505,

(fihrt zu Muzio 507, Salvio 333, Cochrane 534, Silberschmidt 535.)
Springerspiel, eoglisches . . S SO
Springerspiel, KOmgs-Sprlngersplel Sgl —13 gegen e?—e& UL AR IR AR BRI e

Varianten d7—db gegen Sgl—I3 Seite 90
d7—d6 ,, Sgl—f3 (Philidor) Seite 125
fT—f5 , Sgl—f3 (Gambit im Nachzuge) 8, 107,
f7—16 , Sgl—I3 (Damiano) Seite 84.
Dds—f6 ,  Sgl—{3 Beite 88.
Li8—e5 ., Sgl—3 , 89.
Lf8—d6 , Sgl-—f3 , 86.
Su8—16 , Spl—1f3 (Petroff) Seite 161.
Sb8—c6 , Sgl-—f3 Seite 188.
Unter-Varianten ¢2—c3 ,,  Sb8—c6 , 235 u. 801
d2—d4 ,  Sb8 ~cB (schottisches Gambit) 8. 249,
Lf1—b5 ,  Sh8—c6 (Rui Lopez) Seite 319,
Lfi—c4 , Sb8—c6 Seite 188,
2te Unter-Varianten Sg8—16 ,, Lfl—c4 (Zwei-Springerspiel S, 188,
Li8—e7 ,, Lfl—c4, ungarische Pariie 8. 417.
Lf8—e5 ,, Lfl—c4 (ital. Partie) Seite 401.
3te Unter-Varianten b2—b4 , LiB—c5 (Evuns-Gambit) Seite 286.
e2—3 ,, Li8—cH, Givoco piano Seite 210.
d2—d3 ,, Li8—c5 Seite 404.
o—o , Li8—ch , 401,



XL

Springer-Varianten.
Bpringer bl—c3 gegen b7—b6, im Fianchetto di Donna . . . . . .

bl—c3
bl—c3
bl—e3
bl—c3
bl—e3
bi—e3
bl—c3
bl—e3
bl—e3
bl—c3
b8—cé
b8—c6
b8—c6
b8—cB
b8—ct
b8—c6
cB6—ab
c6 n. d4
cB—d4
edn.cd
ed—16
f3 n. d4
f3 n, d4

f3—eb
3—eb
f3 n. e
f3 n. €5

Rogister zum Nachechlagen.

c7—cH, i_u der sicilianischen Partie . . . . . .
d7—4d6, in Greco’s Gambit . ST
e7—e5, in der hollindischen Partie . . . . ,

.

eT7—eb, Wiener Partie . . . PSS
e7—e6, in der slc:lmmschen Parne K PP
g5—g4, im gem, Springer-Gambit , . ., . . .

Le5—b6, im Evaps-Gambit . . . . . . .
Lf6—h4 im Kiseritzki-Gambit I T
Sg8—f6, im Konigs-Laufer-Spiel . . . . .
Sg8~I6, im Zweispringer-Spiel . A
¢2—c3, in Philidors L&uferspiel . . . . .
e2—ed4, Fischers Erdffoung . . s e G
Lel—d2, im Mucio- Gambit (Pnnlun) IR
8gl—f3, im Konigs-Springer-Gambit . , .
Sgl—f3, im Konigespringer-Spiel . . . . . .
Sg1—f3, in der sicilianischen Partie . . . . .
e4 n. d5, im Zwei-Springer-Spiel .
d2—d4, im schottischen Gambit . . .
Ll'l—b5 im spanischen Springerspiel des Rui Lupez
8bl—c3, in Petroff’s Vertheid. geg. Kﬁmgs-Spr -Sp:e]
Sbl—ca. daselbst
e5 n. d4, im schottischen Gombit . . .
eb n. d4, in Philidors Vertheidig. gegen das Kdnlga-
Bpringerspiel . :
gh—gd, im Kﬁmgs-ﬁpnnger—(}nmblt (Kleserltxh)
gb—g4, im gemeinen Bpringer-Gambit .
Sg8—16, in Petroffs Vertheid. geg!iﬁmgs—Spr.—Splel
f7—15, im Nachzogs-Gambit des Konigs-Springerspiels
338—1'6 im Zweispringerspiel Seite 797 und .
g5—g#, im Konigs-Springer-Gambit (Allgalers-Gamb]
ed n. d5, im Zwei-Bpringer-Spiel . . . .
813 n. e, in Petroff's Vertheidignng . . . . . .
8f3—g5, im Zwei-Spr‘ingor-Spiel . N
¢7—ce5, in der sicilianischen Partie . .
e n. f4, Kdnige-Springer-Gambit . . .
e7—eb5, Konigs-Springer-Spiel . . . . . . . .
Lf8—c5, im Konigs-Lanferspiel . . . . . . . .
Sg&-—-m, im EoOnigs-Lauferspiel . . . . B
Sgl—f3, im KOmgupnnger\-Gnmb:t .
1—bb, im spanischen Spnngaruplel des Rui Lopes
¢2—c3, im KOnign-Spnngcr-Splel & LTI E LN
¢2—c3, im Giuoco piano . , 1 SR
e2—c3. in Philidors Lauoferspiel .
Kel—f1, im gem, Springergambit (Sslvm Gm:n‘blt)
Lfl1—bb, im spanischen Springerspiel des Rui I.uopes.
Lfl—c4, im Konigs-Laufer-Gambit I
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110
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8¢
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368
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326
237
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376
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319
571
367
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161
442
461
464

535
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Sg8—f6 , Lfi—bs , 319.
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Thurm-Stirke im Endspiel und gegen andere F:gnren
» gegen Konig allein I I

5 » DBauern

" » Dame

- » Lbufer .

" ,» Laufer oder Spnnger ‘und 2 Bauern

i » Springer . . A

Springer und Llufer and 1 Bluer .
- » Thurm und Bavwer . . . . .
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Van't Kruys Eroffnung e2—e3 . . .

Varianten d2—d4 gegen f1—f5 Seite 649.

2—c4¢ ,, 7—f5 , 6560.

Verdecktes Schach . e R GRS
Verfahren beim Schachspml
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Verwendung der Steine ,
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Lil—cd .
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SRy (7 - U
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‘Wahl der Farhe . . .
Wiener Partie Shl—e3 gegen eT—e& i
Zeichen nnd Abkfrzungen . . ey
Ziehen missen . . 12 0 e
Zug der Steine oder Flguren i S
Ztgo falsche und augenetzhcha U BRI
s» abzdhlen . g 1 0 S
Zuschauer . . A SO
Zweck des Schm:hspie]l i
Zwei-Springer-Spiel Sg8—6 gegen I.fl—ra .
Varianten d2—d4 gegen SgB—[6 Smte 197,

0—o n Sgs—fe , 198,
8bl—c3 . Sgi—8 ., 198,
g1 g E g 1104 1 3y
Unter-Varianten Si6 n. e4 ,, 8f3—g5 , 189,
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Neuestes darfiber . . . . . . , 797
Zwei Zoge hinter einander . . . . . . . . . .
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24
42
ar
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188



Unterricht im Schachspiel

1. Lection.

Unter allen Spielen nimmt das Schach den ersten Rang ein, weil es
mebr als irgend cin anderes den Geist anregt und dem Zufall keinen,
oder nur einen sehr geringon Spielraum verginnt. Die Fehler des Gegners
kénnen freilich als giinstige Zufille betrachtet werden, die dem Spieler
zu statten kommen. Gibe es jedoeh zwei ideale Gegner, die durchaus
feblerlos spielten, so fiele jeder Einfluss des Zufulle auf den Ausgang
des Spiecles fort. Dies ist der wesentliche Unterschied des Schachs von an-
deren Spiclen, in dcren Wescn die Betheiligung dcs Gliicks an den Spiel-
erfolgen liegt.

Das Schach ist ein Brettspiel, das von zwei Personen gegen einander
gespielt wird. Letzterc konnen jedoch auch gewissermassen eine Parthéi
vertreten, wie in den sogenannten Berathungs- ( Consultations-) Partieen
ru geechehen pflegt. i

Das Material des Schachs bildet das Schachbreit und die Schach-
steine.

Das Schachbrett.

Das Schachbrett ist cin in 64 Vierccke, die man Felder nennt, ge-
theiltes Viereck. Die beiden Spieler nehmen an diesem Brett einander
gegeniiber Platz. Der Deutlichkeit wegen werden die Felder abwechselnd
durch zwei Farben von ecinander unterschieden. Man bedient sich ge-
wohnlich zu diesem Zwecke der weissen und schwarzen Farbe und stellt
das Brett so auf, dass das Eckfeld auf der untern Randlinie zur Rechten
jedes Spielers ein weisses ist.

Obwoh!l die entgegengesetzte Art, das Brett aufzustellen, im Wesén
des Spiels Nichts #indern wiirde, so beobachtet man doch das angegebene,
iiberlieferte Verfahren genau, weil gewisse Steine (Liiufer) nach der Farbe
des Feldes, anf dem sie stehen, bezeichnet werden, eine Bezeichnung, die
bei emer andern Lage des Brettes nicht bleiben konnte.

Dufresne, Schachunterricht. 1
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2 Die Schachsteine.

Die Schachsteine.

Jeder Spieler hat 16 Steine, die wir ein Heerlager nennen wollen,
Die Aufstellung derselben beim Beginn des Spiels ist folgende:

>
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Man sieht aus dieser Abbildung, dass ein Heerlager dieselben Steine,
in derselben Anordnung wie das andere, enthilt,

Jedes Heerlager hat:

Einen Kéig & do

Eine Dame oder Konigin &7 W&

Zwei Springer 52_‘\ a
Zwei Thiirme H H
Zwei Liufer 2 9
Acht Bauern 50 4

Die Aufstellung der Steine, wie sie beim Beginn des Spiels stattfindet,
dst die Grundbedingung der Untersuchungen iiber die Spielanfinge. Die
Griinde zur Wahl derselben hingen wohl mit der Entstchungsgeschichte
des Spicls zusammen. Der Beweis, dass die Aufstellung, deren wir uns
bedienen, die zweckmiissigste sei, ist bis jetzt nicht gefiihrt worden und
kann auch wohl schwerlich gefiibrt werden. Wenn man jedoch erwigt,
dass aus derselben ein so wohl abgerundetes, scharfsinniges System, wie
die Theorie des Schachspiels ist, hervorgehen konnte, so mochte man zu
dieser Annahme beinahe geneigt sein.



Die Bewegung der Bteine. Der Thurm. 3

Die Steine jedes Heerlagers bestehen aus Figuren und Baumern.

Figuren oder Officiere nennt man die Steine, die auf den um-
teren Randlinien sich befinden, Die Bauern werden hiiufig nach den hinter
ihnen stehenden Figurcn benannt : Konigs., Konigs-Springer-, Konigs-Liufer-,
Konigs-Thurm-; Damen-, Damen-Liufer-, Damen-Springer-, Damen-Thurm-
bauern.

Man bemerke, dass der weisse Konig auf einem schwar-
zen, der schwarze aber auf einem weissen Felde steht. Die
Damen haben dagegen die Farbe ibres Spicls (Regina regit colorem).

Da in jedem Heerlager die Thiirme, Springer und Liufer doppelt,
die Bauern aber achtfach vorhanden sind, so hat es im Grunde nur sechs
verschiedenartige Bestandtheile: den Konig, die Dame, den Thburm, den
Liufer, den Springer und den Bauer.

Die Bewegung der Steine.

Die beiden, aus gleichen Kriiften bestehenden Heerlager, jedes vem
seinem Spieler geleitet, filhren einen Krieg mit einander, dessen Zweck
wir erst angeben konnen, nachdem wir die Bewegung der Steine geschildert
baben.

Im Schachspiel bewegen sich die Figuren vor-, riick- und seitwiirts
zum Unterschiedec von anderen Brettspielen, in denen nur die erstere Be-
wegung gestattet ist. Die Bauern dagegen kionnen nur vorwiirts gerilekt
werden.

Die Bewegung eines Steines wird aufgehalten, sobald ein Feld, das
er beherrseht, von einem andern eingenommen ist. Gehirt letzterer zum
Heerlager des sich bewcgenden Steines, so kann dieser nicht iiber ibn
hinaus gehen. Wenn aber der Stein, welcher sich im Wege befindet, dem
Gegner gehort, so kann er geschlagen werden: und zwar nimmt der schla-
gende Stein den Platz des geschlagenen ein, welcher vom Brett entfernt
wird.

Die Figuren schlagen wie sie gehen, d. h. sie schlagen feindliche
Steine nur auf solchen Feldern, die sie beschreiten konnten, im Falle kein
feindlicher Stein sich darauf befinde. Die Bauern gehen jedoch anders
als sie schlagen, wie wir weiterhin sehen werden.

Die Art der Bewegung wird bei der Erdrterung des Thurmes genau
am practischen Beispiel dargelegt werden.

Der Thurm.

Diese Figur beherrscht die grade Linie. Stellt man sie z. B. auf
ein Mittelfeld, so kann sie auf alle in der folgenden Zeichnung durch
Puncte angegebene Felder gékickt werden.

1%
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Bewegung des Thurmes.

Der Spielende hat jedoch nur eines der angegebenen Felder zu
withlen, auf das er den Thurm von seinem Platz aus setzt.

Wie die Bewegung des Thurms durch eipen eigenen oder fremden
Stein unterbrochen wird, zeigt folgende Stellung:

n

. In derselben kann der Thurm gradeaus nur auf das Feld 6 und nicht
auf das Feld 8 gezogen werden, weil der schwarze Bauer im Wege ist;
ebenso kann er riickwiirts nur auf die beiden folgenden punctirten Felder,
nicht aber auf das Feld binter dem weissen Bauer sich begeben. Da-
gegen ist er berechtigt, den weissen Bauer zu schlagen. Der Spieler
nimmt, im Fall jhm dies gut diinkt, diesen feindlichen Stein vom Brett
und setzt den Thurm an seine Stelle.

Im Schachspiel ist man nicht gezwungen zu schlagen, wenn man
schlagen kann; sondern es stebt frei, es zu thun oder zu unterlassen, je
nachdem es vortheilhaft erscheint.

Dasselbe Verfahren des Gehens und des Schlagens
findet bei allen Figuren statt; der Konig bildet jedoch in gewisser
Beziehung eine Ausnahme, indem er nur auf solche Felder gehen und
schlagen darf, die nicht von einer feindlichen Figur beberrscht werden.




Der Linfer. Die Dame. 5

Auf vollkommen freiem Brett beherrscht der Thurm stets 14 Felder,
d. h. er kann nach dem Ermessen des Spielers auf 14 verschiedene Felder
gezogen werden. Im Allgemeinen kann man die Zahl der Felder, die ein
Stein auf leerem Brett beherrscht als den Maassstab seiner Kraft ansehen.
Von diesem Standpunkte aus darf man den Thurm nichst der Dame,
welche mit seiner Bewegung die des L#ufers verbindet, als die atéirkste
Figur betrachten.

Der Léiufer.

Er beherrscht die schriige Linie und bleibt daher " stets auf einem
Felde von der Farbe desjenigen, das er vorher eingenommen hat.

L] Bewegunyg des Lanfers.

Die Puncte bezeichnen auch hier die Felder, welche er von einem
Mittelfelde aus beschreiten kann. Dies ist seine giinstigste Stellung, in
der ihm der Gang nach 13 verschiedenen Feldern freisteht. Nihert man
ihn jedoch mehr dem Rande, so beherrscht er nur 11 oder 9 oder 7 Fel-
der. Er ist daher schwicher als der Thurm. Jedes Heerlager hat einen
weissen und einen schwarzen Liufer. Der Liufer zur Rechten des Konigs
wird Konigs-Liufer, der andere Damen-Liufer genannt.

Die Dame (l}ﬂnigin.)

Sie beherrscht die grade und die schrige Linie zugleich; d. b. man
kann sie von jedem Platze, auf dem sie steht, grade und schrig, also in
der Richtung des Thurms oder des Liufers bewegen. Ihre Kraft ist griosser
als die des Thurms und des Léufers zusammen, weil sie, wenn in der
Thurmrichtung gezogen, je nach der Farbe des Feldes, auf das sie gelangt,
als weisser oder als schwarzer Liufer in Wirksamkeit tritt,



6 Der Springer.

‘Bewegung der Dame

Vom Mittelfelde aus gebt die Dame bei leerem Brett auf 27 je
nachdem ihr Standort aber dem Rande des Brettes sich niihert, auf 25,
23 und 21 Felder.

//405
/

Der Springer.

Die Bewegung des Springers ist mit Worten schwer zu bezeichnen.
Er gebht nimlich niemals auf ein Nachbarfeld, sondern springt dariiber
hinweg. Ueber welches Nachbarfeld er jedoch den Sprung macht, kann
nicht bestinmt werden. Man diirfte jedoch den zuriickgelegten Weg
etwa so bezeichnen: Er springt iiber cin Nachbarfeld, das in Thurmrich-
tung anstdsst, auf das in der Liéuferrichtung an dieses anstossende Feld,
Hierbei darf er jedoch nach zuriickgelegter Bewegung nicht auf sein eignes
Nachbarfeld gerathen.

In der folgenden Stellung:

Bewegung des Springers.



Der Kénig. Der Bauer. 1

gsind die acht Felder durch Puncte bezeichnet, auf die er von seinem
Platz aus sich begeben kann. Die ibn umgebenden Steine behindern sei-
nen Sprung nicht. Er ist nur dann auseer Stande einen Platz zu erreichen,
wenn dieser von einem Stein der eignen Farbe besetzt ist. "Auf den
12 Mittelfeldern des Bretts beherrscht der Springer 8; auf den Rand- und
den anstossenden Linien 6, 4, 3 und 2 Felder.

Der Kbnig,.

Die Aufgabe des ganzen Schachspiels besteht darin, den Konig in
eine bestimmte Stellung zu bringen: alle Verwicklungen des Spiecls dienen
diesem einen Zweck. Man muss ihn daher als die wichtigste F:gur be-
trachten.

Seine Bewegung ist sehr einfach. Er geht von seinem Platze aus
auf jedes Nachbarfeld in grader oder schriger Richtung, darf jedoch kein
Feld beschreiten, auf dem er von einem Steine des Gegners geschlagen
werden kénnte. Auf den Randlinien beherrscht er 5, in den Ecken 3,
sonst 8 Felder.

| z? »

Bewegung des lirmu,».

Eine Bewegung, die der Konig einmal in jedem Spiele gemeinschaft-
lich mit dem Thurme machen kann, werden wir unter der Ueberschrift
»Rochade® darstellen.

Der Bauer.

Auf den zweiten Linien befindet sich bei der Aufstellung des Spiels gewis-
sermassen ein Wall von Bauern, der die Figuren, mit Ausnahine des Sprin-
gers, von jeder Bewegung zuriickhdilt. Obwohl einzeln schwach, bilden
sie doch in ihrer Gesammtheit einen der wichtigsten Theile des Spiels.

Die Bewegung des Bauern weicht in vieler Bezichung von der der
iibrigen Figuren, ja selbst zum Theil von den Grundgesetzen des Spiels ab.



8 Der Bauer.

Der Bauer geht einen Schritt in grader Richtung jedoch nur vorwirts.
Dagegen schliigt er schrig nach beiden Seiten ebenfalls vorwirts. In
folgender Stellung z. B.:

EE RN

B

%ﬁ -’ //"@///

oA E

- Uy »
/f/ﬁ 7, 7

i "

%

s |

B

/,ﬂ

?';

R

kann der Bauer auf das mit einem Puncte bezeichnete Feld gehen, eben
so eine der beiden feindlichen Figuren schlagen, die in schriiger Richtung
sich vor ihm befinden. Von seinem urspriinglichen Platze aus ist es ihm
auch erlaubt, zwei Schritt grade aus zu machen. Dieser Vergiinstigung
liegt wohl die Absicht. zu Grunde, den Ausbruch des Kampfes durch ein
baldiges Zusammentreffen der Bauwern zu beschleunigen. Das Vorrecht,
das der Bauer auf seinem ersten Platze geniesst, unterliegt jedoch der
Beschriinkung, dass er unterwegs von einem feindlichen Bauer, bei dem er
voriibergeht, geschlagen werden kann. Betrachten wir z. B. folgende
Stellung :

R s T )
HoEwELnE

Das Schlagen im Voriibergehen (en passant).

Der schwarze Bauer hat soeben von seinem Recht Gebrauch gemacht und ist
zwei Schritt vorgegangen. Es hingt nun von dem Leiter des weissen Spiels
ab, ob er dies Vorriicken sich gefallen lassen will. Es steht ihm frei, den
schwarzen Bauer unterwegs fortzuschlagen d. h. ihn vom Brett zu entfernen



Der Bauer. 9

und den eignen Bauer auf das mit einpm Puncte bezeichnete Feld zu
stellen. Zur Deuntlichkeit moge noch folgende Angabe dienen. Denken
wir uns die iibrigen Steine vom Brett entfernt und auf demselben nur
zwei Bauern von entgegengesetzter Farbe.

Stellung ehe der weisse Baner zieht.

Der weisse Bauer geht 2 Schritt vor nach dem punctirten Felde
neben dem schwarzen Bauer. Die Stellung ist nun folgende:
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Der weisse Bauer ist zwei Schrllt VOrgegangen.

Schwarz kann jetzt den weissen Bauer wegnehmen und den cignen auf das
punctirte Feld vor dem weissen Baner stellen, wie umstehend geschehen ist.

Wir verweilen bei der Erklérung dieses Giesetzes mit besonderer Aus-
fiihrlichkeit, weil es fiir die ganze Theorie des Schachspiels sebr wichtig
ist und von Anfingern h&uﬁg missverstanden wird. Das Schlagen im
Voriibergehen (cn passant) ist erst zu Ende des vorigen Jahrbunderts ein-
gefilhrt worden und noch heut in Italien nicht giiltig. Man hat auch in
neuester Zeit die Unregelmiissigheit dieser Bewegung anzufechten gesucht.
Wir glauben jedoch, dass eine Aufhebung des Schlagens en passant das
Spiel eines Angelpunctes der geistvollsten Wendungen berauben wiirde.



10 Der Bauer. Die Art des Spieles.

stellung nach v uli';n,_z nem Sehlagen’ en passant.

Dies ist jedoch nicht dic einzige Eigenthiimlicbkeit, durch die der
Bauer sich von den Figuren unterscheidet. Es giebt noch eine andere
nicht minder wichtige. Wenn niimlich ein Bauer die Randlinie der feind-
lichen Figurenaufstellung erreicht hat, so verwandelt er sich sofort, im
Fall es dem Wunsche des Spielers entspricht, in eine beliebige Figur.
Hierbei bleibt der Umstand durchaus unberiicksichtigt, ob das Spiel,
dem er angehbrt, noch an Figurven vollzihlig ist oder nicht. Er kann
in eine Dame verwandelt werden, obwohl eine solche in seinem Spiel sich
noch befindet, und es konnen demnach Spiele mit drei Damen, drei Sprin-
gern u. s. w. entstehen.

Viele Laien halten dies Princip filir unstatthaft, weil nach ihrer Mei-
nung es im Laufe des Spiels nicht mehr Figuren geben darf, als sich bei
der urspriinglichen Aufstellung in demselben befunden haben. Sie wollen
dem auf die Randlinie vorgeriickten Bauer nur gestatten, sich in eine
fehlende Figur zu verwandeln. Es konnte jedoch hiebei der Umstand
eintreten, dass, im Fall noch keine Figur fehlte, der Bauer unverwandelt
bleiben miisste, und es wiirde eine besondere Schwierigkeit entstehen, wenn
der Gegner nachtriiglich eine Figur nibhme. Alsdann wire es ndmlich
gweifelhaft, in welchem Augenblicke der auf dem letzten Felde der Rand-
linie unverwandelt stehende Bauer die Wirksamkeit der Figur ausiiben
solite. Wir werden hierauf zuriickkommen.

Der Zug und die Art, wie gespielt wird.

Die beiden Gegner nehmen einander gegeniiber Platz, so dass jeder
ein Heerlager vor sich hat. Vor dem Beginn ~des Spiels wird durch das
Loos entschieden, wer die weissen Steine, also die Disposition iiber die
Weissen crhilt. Der Gegner iibernimmt die Leitung der Schwarzen. Es
versteht sich von selbst, dass die Art der Firbung der Steine ein gleich-
giiltiger Umstand ist. Sie konnten eben so gut roth und blan gefiirbt
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sein. In diesen Lectionen werden die Heerlager stets als Weiss und
Schwarz oder als der (die) Weisse (n) und der (die) Schwarze (n)
bezeichnet werden.

Der Fiibrer der Weissen beginnt das Spiel (die Partie). Er macht
nimlich eine Bewegung mit einem seiner Steine den angegebenen Regeln
entsprechend. Die vollendete Bewegung heisst ein Zng. In
dieser Weise wird abwechselnd gezogen bis der Zweck des Spiels erreicht
ist, der weiterhin angegeben wird.

Die Bezeichnung des Brettes,

Da man Schachpartien nachzuspielen pflegt, so hat man es fiir gut
befunden, die Felder des Schachbrettes genau zu bezeichnen. Hierdurch
ist man in den Stand gesetzt, auf ein vollendetes Spiel wieder zuriick zn
kommen und die geschehenen Ziige zu priifen. Es handelt sich vor Allem
um eine moglichst kurze Bezeichnungsart, die gleichzeitig keinen Anlass
zu Missverstindnissen giebt. Die in deutschen Schachwerken allgemein
iibliche und auch practischste ist folgende:

| a8 [ b8 [ 3| as | e8| 8| g8 |18

al | b7 | e | d7 | T | £7 | g7 | W7
L ab | b6 | ¢6 | A6 [ b | f6 | gb | hG
ab [ b5 | eh | db [ eh [ 5 | gb | WD |

|ad | b4 | ed | ad | ed | £4 | gd | hd |

al [ b3 | e3 [ d3 | €3 | £3 | g3 | b3

a2 [ b2 | e2 | a2 |e2 | f2|g2| 02|

Die senkrechten Linien werden also, durch die Buchstaben a, b, ¢, 4, e,
f, g, h bezeichnet. Man nennt nach Uebereinkunft die Linie (Felderreihe)
auf der der Damen-Thurm des weissen Spiels steht &, und gebt so weiter
bis h. Alsdann bezeichnet man auf diesen Linien die einzelnen Felder
mit den Zahlen von 1 bis 8. Demnach hat jedes Feld eine doppelte,
aus einem Buchstaben und aus einer Zahl bestehende Benennung. Die
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Zahl giebt die Reihe, der Buchstabe dasjenige Feld an, das auf derselben
gemeint ist.

Man pflegt cinen Zug in der Art wiederzugeben, dass man das Feld
auf dem der Stein stand und das, wohin er sich begeben hat, nebeneinander
schreibt und durch einen Strich verbindet. So heisst z. B. e2—ed der
Bauer ist von e2 nach ¢4 gegangen. Der Deutlichkeit wegen setzt man
bei den Ziigen der Figuren ihre Anfangsbuchstaben hinzu z. B. Sgl—13,
Db1l-—--b8 u. s. w.

T bedeutet Thurm

S i Springer
L il Liufer.
D i Dame

K il Konig

Nur der Anfangsbuchstabe des Bauern wird nicht angegeben.

Zweck des Spiels.

Das Schachbieten und das Schachmatt,

Sobald cin Spieler im Laufe der Partiec den Kénig des Gegners mit
dem nichsten Zuge fortzunchmen droht (angreift), so ist er verpflichtet:
wSchach dem Konige* (oder blos ,,Schach®) zu sagen.

Der Kampf, der zwischen beiden Heeren sich entwickelt, hat den
Zweck eine ganz bestimmte Stellung herbeizufithren. Diese Stellung
heisst Schachmatt. Der Fiihrer jedes Lagers sucht den Konig seines
Gegners matt zu sctzen.

Ein Kéuig ist matt, wenn ihm Schach geboten wird und sein Spiel
keine Hiilfsmittel mnchr hat, um zu verhindern, dass er mit dem nichsten
Zuge von einem Stein seines Gegners geschlagen wird.

Man sagt ,,Schach dem Konige und Matt!® (oder blos:
pSchachmatt®) sobald der angefiilhrie Fall eintritt, d. h. die dem-
nichstige Eroberung des feindlichen Konigs gesichert ist. Die Eigen-
thiimlichkeit des Spiels bestcht darin, dass man es bis zu der Hussersten
Eventualitit des Schlagens eines Konigs nicht kommen lisst, vielmehr
mit der Mbglichkeit desselben fiir den nichsten Zug des Gegners das Spiel
abbricht.
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Beispiele werden die gegebenen Begriffserklirungen verdeutlichen.

Betrachten wir z. B. folgende Stellung, zu der man in der Erdff-
nung des schottischen Gambit gelangt. Schwarz ist am Zuge

Schwarz.

,/,:7/// ”. y .
%f
/9’

//A

und geht mit dem Ldufer f8 nach b4. Hiermit wird dem weissen Ko-
nige Schach geboten. Denn der Liufer wiirde im uiichsten Zuge den
Konig el fortnehmen konnen, wenn Weiss dies nicht zu verhindern im
Stande wire. Schwarz ist also verpflichtet, mit dem Zuge Liufer f8-—b4
die Aeusserung: ,,Schach dem Kénige" zu verbinden.

Der Spieler, dem Schach geboten wird, kann auf drei verschiedene
Arten dem Schach begegnen und seine Wirkung vereiteln, indem er ent-
weder den schachbietenden Stein fortnimmt (im Kalle dieser von einem
Stein des eigenen Heerlagers geschlagen werden kann), oder den Kénig
bewegt, oder die Schlaglinie zwischen dem feindlichen Steine und dem
Kinige durch Dazwischenriicken eines Steines unterbricht; ein Verfabren,
das man ,das Schachdecken zu nennen pflegt.

In der vorliegenden Stellung kann der schachbietende Léufer nicht
genowmen werden. Dagegen kann der Kénig wach e2 oder f1 gehen,
wodurch er fiir den nichsten Zug der Gewalt des Liufers entzogen ist.
Ebenso kann das Schach gedeckt werden, indem Weiss auf dic Felder
¢3 und d2 einen Stein riickt, wodurch dem Liufer die Wirksamkeit iiber
diese Puncte hinaus fiir den niichsten Zug abgeschnitten ist.

Man bemerke, dass ein vom Springer gegebencs Schach durch Da-
zwischensetzen eines Steines nicht gedeckt werden kanm. .

nSchach dem Konige* wird in den Druckwerken mit { und ,,Schach-
matt* mit # bezeichnet.

Zur ferneren Erliuterung des Schachbietens mogen folgende Fille
dienen.



14 Das Schachbieten und das Schachmatt.

Die Dame bietet Schach. Der Thurm bietet Schach.

Schwarz. Sechwarz.
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Weiss, Weiss,
Dame d8—h4 + Thurm el nimmt e7
Der Springer bictet Schach. Der Bauer bietet Schach.
Sehwarz, schwari.

Springer c4 oder ed4 nimmt d6 + Bauer g3 nimmt b2 §

Wenn der Spieler, dem Schach geboten ist, auf keine der drei an-
gefiihrten Arten sich vertheidigen kann, so ist sein Konig Schachmatt
und das Spiel beendet.
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Nebmen wir z. B. an, dass Schwarz in folgender Stellung am
Zuge sei,

Sehwire,

so spielt er Dame d8 —h4 und sagt , Schach dem Kénige und matt,*
denn Weiss mag ziehen wie er will, er kann es nicht hindern, dass sein
Konig el im niichsten Zuge fortgenommen wird. Weiss kann weder die
feindliche Dame schlagen, noch seinen Konig durch einen Zug aus dem
Bereich der letzteren fiibren, noch einen Stein auf f2 oder g3 stellen.

Ebenso giebt der schwarze Liufer auf ¢b Schach und Matt, wenn
in der folgenden Stellung

sehwiri,

5,

% 7 %-/v/:' /?5//"'/'.
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Weiss,

“ ]

Schwarz am Zuge ist. Der weisse Konig kann nicht nach f1 gehen,
weil der Liufer d3 dieses Feld beherrscht. Ebenso schneidet ihm der



16 Das Schachbieten und das Schachmatt.

Baver g3 das Feld h2 ab. Die Schlaglinie des Liufers kann auch nicht
durch Dazwischenriicken eines Steines unterbrochen werden.

Wiire aber Weiss am Zuge, so wirde er den Thurm f6 nach f8
ziehen und dem schwarzen Kénige ,,Schachmatt” sagen.

Der Anfinger mige zu seiner Uebung die folgenden Stellungen prii-
fen, in denen Weiss am Zuge ist und ,,Schachmatt sagt.

Matt durch den Springer.

Schwarz,

Matt durch den Liufer,

Schwarz,

v

.

e

it
%/

Matt durch den Springer.

Schware,

Weiss,

Matt dureh dic Dame,

Schwars,
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Matt durch den Thurm. Matt durch den Bauer.
Schwarz. sehware,

o % %, BB RN
Weiss, Weiss.

Man kann auf zwei verschiedene Arten Schach bieten und zwar er-
stens, wie es in den bisher angefiihrten Beispiclen geschehen ist, indem
man einen Stein so zieht, dass er den feindlichen Kinig, wenn der Gegner
dies nicht verhindert, im ndchsten Zuge nchmen wiirde. Es giebt jedoch
noch eine zweite, sehr wichtige Art des Schachbictens: das Abzugs-Schach
genannt. In diesem Falle giebt nicht der zichende Stein Schach, sondern
cin Anderer, dessen Schlaglinie durch seine Bewegung frei wird. In der
nachstehenden Stellung z. B.:

»
Schwarz.

Vate 277
1} %)

&
\\
\

§
\\

%

Wp:w

o h

giebt der Liinfer g2 dem schwarzen Konige Schach, sobald der Thurm {3
‘sich in Bewegung setst.

Ein Abzug-Schach ist deswegen besonders gefihilich, weil der ab-
ziehende Stein ungehindert wichtige Felder besetzen und Angriffsziige

Dufresne, Schachunterricht. 2
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machen kann. Denn der Gegner ist gendthigt, sich gegen das Schach
zu decken und daher hiufig ausser Stande, das Eindringen des abziehen-
den Steines in sein Spiel zu verhindern.

Hinfig kann durth das Zusammenwirken des Schach bictenden und
des abziehenden Steins ein Matt erzwungen werden, namentlich wenn der
abzichende Stein ebenfalls Schach bietet. In dem eben angefithrten Falle
sagt Weiss z. B. Schachmatt, wenn Thurm f3 nach f8 geht. Sowohl der
weisse Thurm, wie der weisse Liufer kionnten genommen werden, wenn
lediglich eine dieser beiden Figuren Schach bite, indess die Gleichzeitig-
keit ihres Schachbietens macht es unmoglich, das Matt zu verhindern.
Aus folgenden Beispielen wird man ersehen, welche giinstige Erfolge hiiufig
durch ein Abzugs-Schach herbeigefiihrt werden.

Schwars, sSchwarz,

Weiss, Weiss.

Weiss zieht nund gewinnt. Weiss zieht und gewinnt.

Seliwa Schwarz.

Waeiss, Weiss,

Weiss zieht und gichbt Mutt. Weiss zielit und giebt Matt,
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Sehwarx.

A

Weiss. Weiss.
Weiss zieht und giebt Matt. Weiss zieht und gewinnt.
Schwarz. Schwarz.

Weiss. ‘Weiss.

Weiss zieht und giebt Matt. Weiss zieht und gewinnt.

Wie bereits erwidhnt, muss der feindliche Konig, sobald ein Springer,
der nicht genommen werden kann, ihm Schach bietet, seinen Platz ver-

2*
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lassen. Ist der Konig von seinen eigenen Figuren ganz umgeben, so
kann bisweilen durch den Springer ein sogenanntes ersticktes Matt gege-
ben werden, z. B. in folgender Stellung:

Schwarz.

vE
ey

Weiss,

Die Rochade.

Es gehort zu den Grundgeseizen des Schachspiels, dass stets nur
eine Bewegung mit einem Steinc gemacht werden kann. Eine Ausnahme
ist die Rochade, unter der man eine gleichzeitige Bewegung des Thurms
und des Konigs zu verstehen hat. Dieser Ausnahme-Bewegung liegt die
Absicht zu Grunde, sowobl in gewissen Stellungen den Konig aus dem
Mittelpunkt des Treffens zn entfernen und in eine gesichertere Eckstel-
lung zu bringen, als auch durch ecine frihzeitige Verbindung der Thiirme
die Streitkrifte des Spiels schleunigst zn entwickeln. Von dem Rechte
der Rochade darf der Spieler in jedem Spiel nur einmal und zwar auch
dann nur unter gewissen Bedingungen Gebrauch machen. Die Art, wic
man rochirt, ist folgende: Man riickt den Konig auf das dritte Feld der
Randlinie von seinem Platz aus und stellt den Thurm auf das Nebenfeld.
Man kann sowohl mit dem Kpnigs- als mit dem Damen-Thurm rochiren.
Die Stellung nach vollendeter Rochade auf der Konigsseite ist fiir Weiss:
Kgl, Tfl, fiir Schwarz: KgB, Tf8; nach vollendeter Rochade auf der
Damenseite fiir Weiss: Kel, Tdl, fir Schwarz: Ke8, Td8. Der Deut-
lichkeit wegen geben wir in folgenden Stellungen das ganze Verfahren des
Rochirens.
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Stellung der Schwarzen wr der Ro- Stellung der Schwarzen vor der Ro-
chade nach der kurzen Seite. chade nach der langen Seite.
Schwara. Nelwara,

Weiss, Weiss,

Stellung der Weissen vor der Rochade Stellung der Weissen vor der Rochade
pach der kurzen (Konigs-) Seite. nach der langen (Damen-) Beite.
Stellung der Schwarzen nach voll- Stellung der Schwarzen nach voll-
endeter Rochade, endeter Rochade.
Sehwire, Selwiare.

o B

; Pty 3

Weiss, Weiss,

Stellung der Weissen nach vollendeter Stellung der Weissen nach vollendeter
Rochade. Rochade.



29 - Die Rochade.

Die Rochade darf jedoch nur unter folgenden Bedingungen statt-
finden:

1. diirfep auf der Randlinie zwischen dem Kénige und dem Thurme
keine andern Steine sich befinden;

2. darf weder der Kénig noch der Thurm bereits cinen Zug ge-
macht haben;

3. darf sich der Kénig dem ihm gebotenen Schach durch die Ro-
chade nicht entzichen;

4. ist die Rochade unzulissig, wenn der Konig beim Rochiren iiber
ein Feld hinweggehen miisste, auf das ein feindlicher Stein schla-
gen darf, oder wenn er gar durch die Rochade in ein feindliches
Schach gestellt wiirde.

In allen andern Fillen ist die Rochade zuldssig.
Zur Deutlichkeit migen folgende Beispiele beitragen.
Nehmen wir an, dass Weiss in 1. am Zuge wire und bisher

Sehwarz.

Weiss.

weder mit dem Kénige noch mit dem Thurm einen Zug gemacht hiitte,
so wiirde er mit der Rochade nach der kurzen Secite das Spiel gewinnpen,
das sonst sicher in Folge von Td8 — d1 Schach und Matt verloren wiire.
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Weiss.

In II. kann Weiss nach der Kﬁniésseite nicht rochiren, weil der
schwarze Liufer ¢4 das Feld f1 beherrscht; ebenso wenig nach der langen
Seite, weil der Springer das Feld g1 besetzt hilt.

Auch fiir Schwarz wiirde, wenn er am Zuge wiire, da der Springer e6
die Felder d8 und f8 beherrscht, die Rochade nicht zulissig sein.

IIL.

Schwarz.

In III. kann Weiss nicht nach der kurzen Seite rochiren, weil der
Képig iiber das von dem feindlichen Thurm beherrschte Feld f1 nicht
hinweggehen darf.
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Dagegen steht ihm die Rochade nach der langen Seite frei, obwohl
der Thurm al von dem Liufer e¢b angegriffen ist.

Schwarz kann nicht nach der kurzen Scite rochiren, weil der Konigs-
thurm, sich bereits bewegt hat. Ebenso wenig nach der Damenseite, da
das Feld ¢8 von dem Springer des Weissen besetzt ist.

2. Lection.

Das Spiel- Verfahren.

Unentschiedene Spiele. (Remis, Patt.)

Man hat pun aus dem Vorangegangenen die Aufstellung und die
Bewegung der Steine, sowie das eigentliche Ziel des Spicles kennen gelernt.

Wie wir gesehen haben, stehen den Gegnern durchaus gleiche Streit-
krifte zur Disposition. Dasselbe Gesetz der Gleichheit gilt auch in Be-
giehung auf die Handbabung derselben. Ueber den Anzug entscheidet
das Loos. Der Anziehende macht eine Bewegung mit einem seiner Steine,
womit sein Zug beendet ist. Alsdann ist sein Gegper an der Reihe und
macht ebenfalls einen Zug- Auf diese Weise wechseln die Spieler ab,
bis das Ende des Spiels (der Partie) erreicht ist.

Nicht immer bildet das Matt den Schluss dea Kampfes. Hiinfig bleiben
Spiele unentschieden (remis), und zwar:

1. Wenn keiner der beiden Spieler eiuc geniigende Macht be-
sitzt, um das Matt des Gegners zu erzwingen.

Nebmen wir z. B. an, dass nach Abtausch der iibrigen Steine auf
jeder Seite ausser dem Konige nur ein Stein geblicben sei, so sicht man
ein, dass in solchem Falle das Matt entweder gar nicht, oder nur in Folge
eines grossen Versehens von ciner oder der andern Seite sich erzwingen
lisst. Hiufig ist auch trotz eines Uebergewichts der Sieg nicht zu er-
ringen. Wenn 2. B. im Endspiel auf einer Seite ein Springer oder
Liufer gegen einen blossen Konig iibrig bleibt, so kanm man mit der
Figur mebr doch keine Mattstellung herbeifiihren.

2. Wenn ein Spieler anf der Wiederholung dersclben Ziige be-
harrt und den Gegner dauernd zur Wiederholung derselben Ge-
genziige zwingt.

Der ausgeprsgteste Fall dieser Art ist das sogenannte ,ewige Schach,
das wir an einigen Beispielen erliutern wollen.
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Weiss,

Weiss ist in I am Zuge und macht das Spiel, das er sonst sicher
verlieren wiirde, durch ¢in ewiges Schach unentschieden. Er spielt nmlich:

Weiss, Bchwarz,
1. La6—b7 ¢ Ka8 —b8
2. Lb7T—ab + Eb8 —a8
3. Lab6—b7 + etc. ete.

Wiirde Weiss im 2. Zuge den L#ufer nach einem andern Felde als a6
abziehen, so spielte Schwarz Kb8 —c8 und gewinnt. Man sieht hieraus,
dass man in schwierigen Lagen auch sein Augenmerk darauf richten muss,
ob nicht durch ein ewiges Schach das Spiel unentschieden gemacht
werden kann.

II.

schwarz.
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‘Weiss ist am Zuge und spielt wie folgt:

Weiss. Schwarz.
1. Df6—gbt Kg8—h8
2. Dgb—i6+ Kn8 —g8
3. Df6—gbt etc. ete.
IIL.
Schwarz.

/ %//’/ /

&)

d.i ;'/f /% %’;& W
m BRSNS
o\ 0
A i We

| B B . )
[ [}

4 h
Weuas
Weiss. Schware.
1. De2 n. g6+ Kg8—h8
2. Dgb—h6+ Eh8—g8
3. Dh6—gbt ete. ete.
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Weiss. Schwarz.

T e 5 3 Sh3—f2 1
2. Khl—gl Sf2—h3+
3. Kgl—-hl Sh3—f2% etc.

3. Wenn ein Spieler in gewissen Endspielen, obwohl er das
Matt zu erzwingen im Stande ist, innerhalb 50 nach den Regeln
des Spiels ihm vorgeschriebener Ziige dies Ziel nicht erreicht.
Auf diesen Fall kommen wir bei den Spiel-Gesetzen und beim End-
spiel noch einmal zuriick.
4. Wenn ein Spiel Patt wird.

Das Patt.

Wenn ein Spicler am Zuge ist, dessen Konig nicht im Schach steht
und nur einen Zug hat, durch den er den Kénig in ein Schach stellen
miisste, so ist er Patt. ;

Man sagt auch das Spiel ist Patt oder der Kbnig ist Patt, wenn der
angefiihrte Fall eintritt.

Das Patt unterscheidet sich nur dadurch vom Matt, dass dem Kinig,
der im n#chsten Zuge vom Gegner genommen werden kinnte, nicht Schach
geboten ist. In der That besteht hierin ein sehr wesentlicher Unterschied,
indem man die wichtige Bedingung, den Eénig in eine so bedringte Lage zu
bringen, dass er selbst der angekiindigten Gefabr nicht mehr ausweichen kann,
unerfiillt gelassen hat. Es liegt daher wohl in der Billigkeit, solche Spiele
fiir unentschieden zu erkliren. Friiher strafte man in England den pattsetzen-
den Spieler mit dem Verlust des Spiels. Dies Verfahren ist wohl deswegen
nicht zu billigen, da nach den Regeln des Spiels nur der mattgesetste
Spieler verloren haben soll und ihn in diesem Fall nur der Vorwurf trifft,
dem Gegner eine Gelegenheit zur Rettung vor dem Matt gegeben zu haben.

Eine im Endspiel oft vorkommende Patistellung ist folgende:

L

Schwarz.
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Wenn Schwarz jetst am Zuge ist, so ist sein Konig Patt; denn er
kann nur in die Schlaglinie des K6nigs oder Bauern hincingehen.
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Noch einige andere Pattstellungen,

In IL ist Schwarz, am Zuge, ebenfalls patt; denn der Konig, dem
I
Schwarz.

nicht Schach geboten ist, kann nur auf ein von der Dame beherrschtes

Feld gehen.
Nicht selten kann ein Spiel, das sonst verloren wire, durch ein selbst

mit den grossten Opfern herbeigefiibrtes Patt gerettet werden; eine Spiel-

wendung, die bei den Endspielen crwidhnt werden soll,

Weiss am Zuge ist Patt.

Weiss am Zuge ist Patt.
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Angreifen. Wenn man cinen Stein so zieht, dass er cinen Stein
des Gegners im niichsten Zuge zu schlagen droht, so hat man letzteren
angegriffen.

Decken heisst einen angegriffenen Stein vertheidigen. Dies ge-
schieht, indem man einen Stein so zieht, dass cr den schlagenden feind-
lichen Stein wieder schlagen kann.  Ein Stein kann mehrfach angegriffen
und gedeckt werden. Man muss immer so decken, dass man bei dem
Tausche nicht einen wichfigeren Stein fiir cinen unwichtigeren preisgiebt.

Betrachten wir z. I folgende Stellung:
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Der Liufer ¢4 greift den Bauer f7 an, der jedoch durch den Kénig
geleckt ist. Weiss spielt nun 8f3—gb, wodurch der Punkt f7 noch
einmal angegriffen und die Deckung des Konigs aufgehoben wird. Schwarz
kann jetzt mit Sc6—e5, oder Sg8 —h6 den bedrohten Punct noch
einmal decken. Schlecht wire die Deckung desselben durch einen Da-
menzug, also etwa Dd8 —f6; denn bei dem nun cintretenden Abtausch
wiirde Schwarz zwar zwei Figuren erhalten, jedoch mit Verlust der Dame,
der stiirksten Figur im Spiel. Nebmen wir an, dass Schwarz mit Sg8—N6
gedeckt hiitte, so kénnte Weiss den Punet £7 mit Ddl —h5 noch cin-
mal angreifen und Schwarz wiederum mit Dd8 —f6 decken u. s. w.

In der Spicl-Eroffnung, zu der diese Ziige gehdren, wird anders ver-
fahren; wir fithren sie jedoch, wie hier geschieht, aus, um das in Rede
stehende Prineip darzulegen.

Die Exklirung des Ausdrucks: ,cin Schach decken®, ist bereits ge-
geben worden. :

Doppelbauer. Man versteht hierunter zwei Bauern von gleicher
Farbe, die auf derselben Linie (z. B. auf der aLinie) stechen. Drei Bauern
von gleicher Farbe auf derselben Linie heissen Tripelbauer.

Gebundene Bauern sind Bauern derselben Farbe die auf Nach-
barlinien stehen, so dass einer den andern deckt oder decken kann.

Ein Freibauer ist ein Bauer, der im Vorriicken zur Dame weder
durch einen Bauer auf der eigenen Linie aufgehalten, noch durch einen
Bauer auf einer Nachbarlinie geschlagen werden kann.

Isolirt ist ein Bauer, wenn er durch seine Bauern nicht mehr ge-
deckt werden kann. Tritt der Fall ein, dass seine Nachbarbauern ihm
vorsusgeriickt sind, und er sie nicht erreichen kann ohne von cinem
feindlichen Bauer geschlagen zu werden, so pflegt man ihn riickstindig
zZu nenpen.

L.

Bchwarz.
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Die Bauern c4, bb, a6 sind gebundene Bauern, ebenso 27, b6, cb.
Die Bauern f4 und f5 werden ein Doppelbauer genannt, ebenso f6
und f7. -

IL.

Schwarz.

Weiss.

Der Bauer ed ist cin Freibaner, ebenso a4. Die Bauern hd und
h6 sind isolirt. Der Bauer d2 ist riickstindig.

Mittelbaunern nennt man die e- und dBauern.

Centrum wird die Aufstellung der Mittelbanern auf ¢4 und d4 (eb
und db) genannt.

Eine genaue Erorterung des wichtigen Princips dieser Aufstellung
wird im Laufe der Theorie der Eroffnungen gegeben.

Gabel. Da der Bauer schriig schligt, so ist er bisweilen in der
Lage zwei feindliche Figuren gleichzeitig anzugreifen, wodurch eine der-
selben verloren geht. Diese Angriffsstellung des Bauern pflegt man eine
Gabel zu nennen.

Pion. Der franzosische Name des Bauern.

Pion marqué, ein bezeichneter Bauer. Ein starker Spieler iiber-
nimmt bisweilen gegen einen schwiicheren die Verpflichtung, mit einem
bestimmten Bauer (pion marqué) matt zu setzen.

Officiere. Man nemnt die Figuren im Gegensatz zu den Bauern
Officiere. :

Leichte Officiere, kleine Figuren pflegt man die Springer und
Liufer zu nennen. -

Qualitdt. Die Qualitit gewinnt ein Spieler, wenn er fiir einen
leichten Officier einen Thurm erobert.

Tempo. Wie hereits ausgefiihrt, haben im Schachspiel beide Spie-
ler gleiche Streitkriifte. Die Disposition iiber dies Material findet durch
abwechselnde Ziige statt. Ein Spieler, dem es gelingt einen Zug zu ge-
winnen, durch den er sein Spiel dem Hauptzweck nibert, hat ein Tempo
gewonnen. Das Tempo ist das Zeitmaass fiir die Entwickelung der
Streitkrifte in Beziehung auf den letzten Zweck des Spiels.
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Position, Stellung. Es kommt im Schachspiel darauf an, die Stel-
lung herbeizufiihren, in der der Kionig des Gegners matt gesetast ist.
Jede andere Stellung ist in Riicksicht auf diese Hauptstellung zu messen.
Die Vorziige der Stellung sind hiufig hoher anzuschlagen als der Mehr-
besitz der Steine, ein Princip, das wir noch weiter zu erirtern Gelegen-
heit haben werden.

Opposition. Im Endspiel, wenn es sich darum handelt, Bauern
zur Dame zu fiibren, ist es hiiufig von der gréssten Wichtigkeit den Kénig
so dem feindlichen Konig gegeniiber zu stellen, dass er ihm bestimmte
Felder abschneidet. Diese Stellung des Kénigs pflegt Opposition genannt
zu werden. (Siehe Endspiele.)

Gambit. Ein Spiel, in dessen Eroffnung man im Interesse gewisser
Vortheile einen Bauer preisgiebt. (Siehe Gambit-Spiele.)

Gambit-Bauer, der im Gambit preisgegebene Bauer.

Opfern. Im Interesse der Stellung einen Stein preisgeben.

Einsteht oder ¢n prise ist ein Stein, wenn er ungedeckt ist und
geschlagen werden kam.

Spiel - Gesetze.

Die folgenden Gesetze sind im Jahre 1862 zu London von den aus-

gezeichneten Kennern des Schachspiels, dic an der Spitze des daselbst
veranstalteten Schachturniers standen, festgestellt worden und verdienen
wegen ihrer Klarheit und Folgerichtigkeit durchaus als massgebend zu
elten. Der wesentliche Inhalt derselben war bereits frilher, ungefibr
in derselben Anordnung von Herrn Staunton im Einverstindniss mit den
grossten Autorititen des Schachspiels entworfecn worden. Diese muster-
giiltigen Vorschriften miissen von allen Schachspielern, die richtig spielen
wollen, beobachtet werden.

i
Das Schachbrett.

Dass Brett muss wihrend des Spiels so aufgestellt sein, dass jeder
Spieler ein weises Eckfeld zu seiner Rechten hat. Wenn im Laufe einer
Partie ein Spieler entdeckt, dass das Brett falsch aufgestellt worden 1st
so muss der Gegner auf seinen Wunsch die Umstellung zulassen.
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L.
Die Steine des Schachspiels.

Wenn es sich im Laufe einer Partie ergiebt, dass die Steine nicht
richtig, oder einer oder mehrere derselben beim Beginn gar nicht auf-
gestellt sind, so muss das Spiel fiir nichtig erklirt werden. Wenn ein
Stein wihrend des Spiels durch einen Zufall vom Brett entfernt wurde
und in seiner Abwesenheit Ziige geschehen sind, so miissen diese Ziige
riickgiingig gemacht und der Stein auf den ihm zukommenden Platz ge-
stellt werden. Konnen die Spieler sich dariiber nicht verstindigen, auf
welches Feld er gehort, so ist das Spiel fiir ungiiltig anzusehen.

I
Recht des Anzuges und Wahl der Farbe.

Das Recht den ersten Zug zu machen und (wenn ein Spieler es ver-
langt) die Farbe der Steine zu wihlen, welche wihrend einer Sitzung bei-
behalten werden miissen, wird durch das Loos entschieden. In einer Reihe
von Partien zwischen denselben Spiclern in einer Sitzung soll jeder ab-
wechselnd den Anzng haben, ohne Riicksicht darauf ob die Partien gewon-
unen oder unentschieden werden. Wenn ein Spiel fiir ungiiltig erklirt
wurde, soll der Spieler, der den Anzug dariv hatte, ibn auch fiir das nidchste
Spiel behalten.

HIED ' o
Irrthitmliches Anziehen.

Wenn ein Spicler, der nicht den Anzug hat, dennoch anziebt und
der Irrthum entdeckt wird, bevor beide Spieler den vierten Zug gemacht
haben, so ist das Spiel ungiiltig. Nach dem beiderseitig vollendeten vier-
ten Zuge muss es fortgesetzt werden, '

V.
Zwei Ztige hinter einander.
Wenn im Laufe einer Partie ein Spicler einen Stein zieht, wihrend
der Gegner am Zuge ist, so muss er den Zug zuriicknehmen und mit

dem Stein ziehen, nachdem der Gegner gezogen hat, im Fall dies nach
den Gesetzen des Spiels geschehen kanm,

VI
Berithren und ziehen.

Ein Spieler darf niemals einen Stein beriihren, ausser wenn er am
Zuge ist, oder ibn zurecht stellen will. Im letzteren Falle muss er, bevor
Dufresnc, Schachunierricht. 3
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er ihn beriihrt: ,,j'adonbe® (ich stelle zurecht) sagen oder eine gleichbedeu-
tende Aeusserung machen. Ein Spieler, der mit sciner Hand (wenn nicht
zufillig) einen seiner elgenen Steine beriihrt, wihrend er am Zuge ist,
muss ihn ziehen, wenn der Stein nach den Regeln gezogen werdem kann,
und nicht, wie eben erwihnt, mit der Bemerkung j'adoube zurechtgeriickt
wird; beriihrt er unter denselben Umstinden einen Stein seines Gegners,
so muss -er ihn nehmen, wenn dies nach den Regeln des Spiels moglich
ist. Gestatten es letztere nicht, dass er gezogen wird, so muss er seinen
Kénig ziehen. Kann in diesem Fall der Konig nicht gezogen werden,
.80 tritt weiter keine Strafe ein. . Nimmt ¢in Spieler cinen Stein in seine
Hand, unschliissig auf welches Feld er ibn setzem soll, so kann sein
Gegner verlangen, dass er ibn auf seinen Platz bis zur vollendeten Ent-
schliessung zuriickstelle. Der betreffende Stein muss jedoch jedenfalls ge-
zogen werden. Wenn ein Spieler, der am Zuge ist (es miisste denn zu-
fillig, oder beim Rochiren geschehen) mehr als einen seiner Steine be-
rithrt, so bhiagt vom Gegner die Entscheidung ab, mit welchem der be-
rilhrten Steine er ziehen muss. Beriibrt er unter gleichen Umstinden
zwei oder mebrere Steine seines Gegners, so kann der letztere nach sei-
ner Wahl ibn zwingen, einen der beriihrten Steine zu nebmen, im Fall dies
nach den Spielgesetzen zuldssig ist. Kann keiner der unter solchen Um-
gtinden beriihrten Steine gezogen oder geschlagen werden, so muss
der Spieler, der das Versehen gemacht, seinen Konig ziehen. Geht dies
nach den Regeln nicht, so tritt weiter keine Strafe ein.

VIL
Falsche und ungesetzliche Ztige.

Wenn ein Spieler einen falschen Zug macht (indem er einen sciner
Steine auf ein Feld zieht, auf das er nach den Regeln nicht gezogen
werden kann, oder einen feindlichen Stein mittels eines Zuges nimmt, der
den Regeln zuwiderlduft), so muss er nach der Wahl seines Gegners dem
Falle entsprechend, entweder seinen eigemen Stein zieben, den Stein den
Regeln entsprechend nehmen, oder einen anderen Stein ziehen, der nach
den Regeln gezogen werden kann. Wenn im Laufe eines Spiels ein Ver-
stoss gegen die Regeln entdeckt wird (abgesehen von dem Falle, dass
ein Konig im Schach eteht) und der Zug, durch welchen er begangen
wurde, nachgewiesen wird, auch nicht mehr als 4 Ziige von jeder Seite
spiter gemacht worden eind, so miissen alle diese letzteren Ziige, ein-
schliesslich desjenigen, durch den der Verstoss begangen wurde, zuriick-
genommen werden. Sind mehr als 4 Ziige von jeder Seite bercits ge-
macht worden, so muss das Spiel fortgesetzt werden.

VIIL.
Schachbieten.
Der Spieler, der einen Zug macht, durch den er den feindlichen
Kopnig in Schach stellt, muss deutlich ,Schach* bieten (sagen). Das
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Schachsagen hat keine Bedeutung, wenn nicht wirklich 8chach gegeben
ist. Im Falle Schach gegcben, aber nicht angekiindigt wird, und der
Gegner cinen Zug macht, durch den er dem Schach sich enteieht, zo bleibt
der Zug. Wenn Schach gegeben wnid angekiindigt wird, der Gegner aber
trotzdem das Schach unberiicksichtigt ldsst, so verliert er das Recht, den
schachbictenden Stein zu nehmen, oder das Schach zu decken. Er muss
vielmehr zur Strafe einen Zug mit seinem Konige machen. Kann dies
aber nach den Repeln des Spicls nicht geschehen, so tritt keine Strafe
ein. Wenn im Laufe eines Spicls bemerkt wird, dass ein Konig wiibrend
eines oder mehrerer Ziige im Schach geblichen ist, so miissen alle Ziige,
die dem schachbietenden Zuge folgten, zuriickgenommen werden. Erinnert
man sich dieser Ziige nicht mehr, so wird das Spiel fir ungiiltiz erklirt.

IX.
Das Recht Strafen aufzuerlegen.

Ein Spicler kamn nicht gezwungen werden, von dem Rechte, eine
Strafe aufzuerlegen, Gebrauch zu machen. Eine Strafe kann von einem
Spieler nur auferlegt werden, hevor er zur Erwiderung auf den Fehlzug
des Gegners cinen Stein beriihrt hat.  Beriihrt er jedoch einen Stein, veran-
lasst durch cinen falschen oder gesctzlich unzulidssigen Zug seines Gegners,
oder durch falsche Ankiindigung eines Schachs, s6'kann er nicht gezwun-
gen werden, diesen Stein zu zichen; auch bleibt ihm das Recht dem
Gegner eine Strafe aufzuerlegen. Die Rochade gehdrt nicht zu den zu-
lissigen Strafziigen des Konigs. :

X.
Rochade.

Beim Rochiren soll der Spieler den Konig und den Thurm gleich-
zeitig ziehen, oder den Konig zuerst beriihren. Beriibrt er den Thurm
zperst, so darf er ibn nicht loslasscn, bevor er den Konig herithrt
bat; sonst kann der Gegner verlangen, dass der Zug des Thurms als ein
vollstiindiger Zug gelten soll. Wenn die Vorgabe eines Thurms oder bei-
der Thiirme gemacht wird, so soll der vorgebende Bpieler das Recht be-
halten, mit seinem Konige allein zu rochiren, als ob die Thiirme auf dem
Brette stiinden.

XL
Abz#hlen von fiinfzig Ziigen.

Ein Spieler kann seinen Gegner auffordern, das Spiel als unentschie-
den abzubrechen, oder ibn innerhalb von 50 Ziigen, die von jeder Seite
zu machen sind, matt zu setzen. Das Recht hiezu hat ¢r, wenn sein Gegner

3%
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aof der Wiederholung von Schachs, oder Reiben von Schachs, oder der-
selben Art in einer bestimmten Stellung zu verfahren beharrt, oder wenn
er selbst nur einen Konig allein auf dem Brette hat, oder

Kionig und Kbnigin
Konig und Thurm
Konig und Liufer
Képig und Springer
Konig und zwei Liinfer

Konig und zwei Springer gegen Konig und Konigin.
Konig, Liufer und Springer

gegen eine gleiche oder iiberlegene Macht.

und in allen #hnlichen Fillen. Wenn der Spieler der Meinung ist, dass
gein Gegner den Gewinn erzwingen, oder dass das Spiel von keiner Seite
gewonnen werden kann, so hat er das Recht, den Fall dem Unparteiischen
oder den Zuschauern vorzulegen, die dann dariiber zu entscheiden haben,
ob der Fall zu denen gehirt, die zu dem Abziiblen der 50 Ziige berech-
tigen. Sollte er innerhalb der 50 Ziige nicht matt gesetzt werden, so kann
er, wenn es ihm gut diinkt, die Fortsetzung des Spiels verlangen.

XII.
Schlagen im Vortibergehen.

Sollte ein Spieler in der Lage sein, keinen andern Zug machen zu
kbnnen, als einen Baucr en passant zu schlagen, so ist er verpflichtet
diesen Zug zu machen, d. L. also en passant zu schlagen.

XIIL
Ein Bauer,-der zur Dame gefithrt ist.

Wenn ein Bauer das 8, (1.) Feld erreicht hat, so hat der Spieler die
Wahl: entweder ihn in eine belichige Figur zu verwandeln, deren Namen
und Wirkung er sofort annimmt, oder zu bestimmen, dass er ein
Bauer bleiben soll

XIV.
Aufgeben des Spiels,

Wenn ein Spieler sich vom Spiel entfernt, scine Ziige unterbricht,
freiwillig verzichtet, mit Absicht das Brett umwirft, die Spiel-Gesetze zu
beobachten sich weigert, die Entscheidung der Unparteiischen nicht an.
erkennen will, so wird sein Spiel als verloren angesehen.
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Xv.
Der Unparteiische oder die Zuschauer.

Der Unparteiische soll das Recht haben @iber einen streitigen Fall,
der im Laufe cines Spiels eintritt, zu entechciden, aber niemals sich ein-
mischen, wenn er nicht aufgefordert wird, Er muss stets die hier ange-
gebenen Gesetze zur Anwendung bringen und ist nicht befugt sie in irgend
einer Weise abzuindern, noch in einem bestimmten Falle nach seinem
eigenen Urtheil von ihnen abzugehen. Wenn eine Frage von beiden Spie-
lern dem Unparteiischen oder den Zuschaunern zur Entscheidung vorge-
legt ist, so soll ihr Urtheil fiir beide Spieler von bindender Gewalt sein.

Verwendung der Steine.

Obwohl die Verwendung der Steine am besten aus practischer Ue-
bung erlernt wird, so ist es doch fiir den Anfidnger vortheilhaft, wenn
er von vornherein auf gewisse wesentliche Eigenschaften derselben
hingewiesen wird. Macht er frillizeitig von diesen Andeutungen Ge-
brauch, so wird er bald ihren Nutzen erkennen und sie durch eigeme
Spielerfahrung zu ergiinzen und zu erweitern wissen.

1.
Der Kbnig.

Die gesammten Combinationen des Schachspiels haben den Kinig zu
ihrem Mittelpuncte. Er unterscheidet sich von allen Steinen durch die
Eigenthiimlichkeit, dass er nicht geschlagen werden kann, dass vielmehr
das Spiel einen Zug friiher abgebrochen wird. Ausserdem findet fiir den
Konig durch die Rochade, d. h. also durch das Recht, unter bestimmten
Umstinden zwei Ziige gleichzeitig zu machen, eine Abweichung von den
sonstigen Gesetzen des Schachspiels statt.

Der Vergiinstigung des Rochirens lag offenbar die Absicht zu Grunde,
dem Konig Gelegenhceit zur Rettung aus Bedriingnissen, die ibn auf seinem
urspriinglichen Felde bedrohern, zu gewiihren. Die Rochade veréindert
hiiufig wie mit einem Zauberschlage den Character eines Spiels, In vielen
der wichtigsten Eroffnungen ist sie die;Entscheidung iber Gewinn oder
Verlust des Spiels,
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Ebe die Rochade eingefilhrt wurde, war es in vielen Lindern dem
Konige gestattet, einmal im Spiel von scinem Platze aus auf das dritte
Feld zu springen. Also z. B. von ¢8 nach g8, g7, g6, f6, ¢6, d6, c6,
e7 oder ¢8.

Die jetzt iibliche Rochade ist zuerst im Anfang des 17. Jabrhunderts
in Anwendung gekommen, und man schreibt ihre Einfiihrung dem Cala-
bresen Gioachino Greco zu.

In Italien wendet man noch heute die sogenannte freie Rochade an,
Gie dem Kéonige seinen Platz mit dem des Thurmes willkiirlicher zu wechseln
gestattet.

Es ist im Allgemeinen vortheilhaft friibzeitiz zu rochiren, um die
Thiirme in Wirksamkeit zu bringen. Hat der Kénig rochirt, so kionnen
alle Streitkrifte des Spiels im Verein zum Angriff oder zur Vertheidigung
benutzt werden, wihrend der auf seinem urspriinglichem Platz stehende
Kinig hiufig die Concentration der Figuren unterbricht. Es ist meistens
besser, nach der kurzen als nach der langen Seite zu rochiren, weil die
erstere sich schneller ausfiibren ldsst. Denn hierzu braucht nur der Springer
und der Liufer, im andern Fall muss aber auch die Dame entwickelt
werden. Ueberdiess bleibt nach der langen Rochade der Eckbauer un-
gedeckt, In manmchen Fillen ist die Rochade nach der langen Seite je-
doch zu empfehlen, z. B. wenn man mit den Konigsbauern einen Angriff
auf den feindlichen Kénig, der nach der kurzen Seite rochirt hat, machen
will. Ebenso umgekehrt, darf sie bisweilen empfohlen werden, um den
Gefahren des Vorriickens der feindlichen Bauern zu entgehen, die bei der
Rochade nach der kurzen Seite eintreten wiirden.

Dennoch ist es selbstverstindlich nicht unter allen Umstlinden vor-
theilhaft zu rochiren, denn es konnen nach derselben Gefahren eintreten,
die vorher nicht bestanden.

Bisweilen giebt man auch freiwillig die Rochade auf und macht einen
Zug mit dem Konige (namentlich nach f2, £7), woselbst in diesen Fillen
der Kinig giinstiger als auf gl (gB) steht.

Aus dem Angefiihrten ergiebt sich, dass man meistentheils bemiiht
sein muss, die feindliche Rochade zu verhindern. Zwingt man den Konig
des Gegners zu cinem Zuge, so wird er leicht der Entwickelung des
Kinigs-Thurmes oder einer anderen Figur hinderlich sein. Oft giebt je-
doch, wie ebenfalls aus dem Obengesagten hervorgeht, gerade die Rochade
dem Bpiel des Gegners eine Blisse, die auf das nachdriicklichste benutzt
werden kann.

Besonders gefihrlich ist ein Schach, das durch einen Thurm oder
durch eine leichte Figur dem Konige und der Dame gleichzeitig geboten
werden kann, weil dann die Dame meistens verloren geht. Man vermeide
also Stellungen, in der man dieser Gefahr ausgesetzt ist.

Bis zur Mitte des Spiels, besonders wenn die Damen noch nicht ab-
getauscht sind, ist es hiufiz verderblich, den Konig von den vor ihm
stehenden Bauern zu entbléssen. Sind aber die Damen abgetauscht und
sonst keine heftigen Angriffe zu gewirtigen, so betheiligt sich der Kénig
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mit der Kraft eines Officiers am Spicl. Er riickt auf die Mitte des Brettes
vor, und von der Art, in der er am Gefecht sich betheiligt, hingt die Ent-
scheidung des Spiels ab,

1L

Die Dame,

Die Fiihrung dieser stirksten Figur ist von der grossten Wichtigheit;
da mit ibrem Verlust das Spicl meistens entschieden ist. Es ist gewohnlich
sehr unvortheilhaft sie friihzeitig zu heftigen Angriffen zu benutzen, weil
diese weistens | zurlickgeschlagen werden und die Dame von den kleinen
Figuren des Gegners bedriingt wird. In solchem Falle kann sie leicht
verloren gehen oder mindestens mit grossem Nachtheil fiir ihr Spiel be-
driingt werden.

In den meisten Fillen wird ein guter Angriff mit den iibrigen Fi-
gurcn unternommen und so angelegt, dass von der Dame zuletzt der ent-
scheidende Schlag ausgeht. Der Beginn ibhrer Theilnahme am Spiel ist
gewdhulich scine Krisis. Man muss sich hiiten in der Absicht, Steine zu
erobern, die Dame so weit aus dem Spiel zu entfernen, dass sie von der
Riickkebr abgeschnitten wird und der feindlichen Dame, die inzwischen in
ihr Spiel einfillt, nicht mehr entgegentreten kann. Um unter solchen Um-
stinden die feindliche Dame zu entfernen, wird ein guter Spieler gern
Bauern und Figuren preisgeben.

Die Dame ist an Stirke etwa zwei Thiirmen gleich, so dass sie hier-
gegen abgetauscht werden kann, im Falle die Thiirme gedeckt stehen und
iberhaupt die Lage des Spiels eine gesicherte ist, so dass nicht bald
durch die Angriffe der Dame Verluste eintreten konnen.

In der Eréffoung des Spiels bis zur Mitte steht die Dame sehr giinstig
auf ihrem eigenen Felde, ebenso auf ¢2 (¢7), b3 (b7). Eine Ausnahme
machen gewisse Gambitspiele, in denen sie vortheilhaft frilhzeitig nach
b4 (bb) gefiihrt wird.

IIL
Der Thurm.

Der Thurm ist niichst der Dame die stidrkste Figur. In der Erdff-
nung ist seine Bewegung durch die scinen Gang hemmenden Bauern
und Figuren beschrinkt. Die Aufgabe eines guten Spielers besteht darin,
den Thurm bald von dieser beengenden Umgebung zu befreien, so dass
er mamentlich in Gemeinschaft mit dem andern Thurm in Wirksamkeit
treten kann, In der Mitte des Spiels besetzen die Thiirme mit grossem
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Vortheil die e- und d Linien, und man muss sie dann so aufzustellen

suchen, dass die Bewegung des ¢inen Thurms nicht die des andern be-
schrinkt.

Die Wirkung des Thurms ist um so nachhaltiger, je freier die von
ihm besetzten Linien sind. Ihre Stellung auf diesen zu behaupten, ist
von grosser Wichtigkeit. Hat man zwei sich deckende Thiirme, von denen
der eine eine freie Linie besetzt hat, und der Gegner stellt ibm e¢inen
ebenfalls durch einen Thurm gedeckten Thurm entgegen, so tausche man
nicht, sondern iiberlasse den Abtausch dem Gegner, weil man alsdann mit
dem Thurm wiedernimmt und von neuem die freie Linie besetzt hilt.
Kann man die Thiirme nicht durch die Rochade gut entwickeln, s0 muss
man mit den vor ihnen stehenden Bauern vorwiirts dringen und auf diese
Art ihnen Babn zu brechen suchen. Es gelingt alsdann hiiufiz Bresche
in das feindliche Spiel zu machen. -

Sobald die Damen getauscht sind, entscheidet der Thurm sehr hiiufig
das Spiel, wenn es gelingt, ihn auf die Linie der feindlichen Bauern
(2. Linie) zu postiren. Von grosser Wichtigkeit ist der Umstand, dass
der Thurm im Endspiel, wenn er freie Linien beherrscht, den feindlichen
Kénig von ihrer Ueberschreitung abhilt. Der Thurm ist etwa um zwei
Bauern stirker als eine leichte Figur und ausser der Dame der einzige
Officier, der mit Hilfe des Konigs allein Matt setzen kann.

IV.
Der Ldufer.

Die beiden Liufer, die jedes Spiel hat, laufen auf verschiedener
Farbe. Der neben dem Konig stehende wird der Konigsliufer genannt
und in der Eréffoung am besten nach ¢4 (cb) gefiihrt, von wo er den
pur vom feindlichen Kinige gedeckten Punkt £7 (f2) angreift und auch
hiiufig das Vorriicken der feindlichen Damenbauern nach d5 (d4) behindert.
Hat der Gegner nach der Konigsseite rochirt, so geht er vortheilhaft nach
d3 (d6) zum Angriff auf den Punkt h7 (h2), der gewdhnlich von dem
feindlichen Konige allein gedeckt ist.

Der andere Léufer, Damenliufer genannt, pflegt in der Eroffoung
zur Vertheidigung zu dienen, wnd wird namentlich gern dem feindlichen
Konigsldufer auf e6 (e3) entgegengestellt, wenn dieser zum Angriff sich
pach ¢4 (cb) begeben hat.

Sebr heftige und nachhaltige Angriffe konnen durch das Zusammen-
wirken beider L#ufer unternommen werden, namentlich wenn man sie gegen
die Seite, nach der der feindliche Konig rochirt hat, gerichtet halten kann.
Es ist daher biiufig unvortheilhaft einen derselben gegen einen feindlichen
Springer abzutanschen.
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Im Allgemeinen sind der Laufer und der Springer etwa von gleicher
Starke. Der eine ist in dieser der andere in jener Spielwendung besser
zu verwenden, Unterscheidungen, die man sich durch die Erfahrung im
practischen Spiel allmilig aneignet.

Hat man weniger Bauern als der Gegner, so suche man die Léufer
zu erhalten, weil sie im Zuriickhalten der feindlichen Bauern sehr geschickt
sind. Weiteres findet man bei den Endspielen.

V.
Der Springer.

Die Angriffe des Springers sind deswegen gefiibrlich, weil er iiber
eigene und fremde Steine hinweggeht. Seine Wirksamkeit pflegt daher
geringer zu sein, wenn die meisten Figuren schon abgetauscht sind. Der
Konigespringer wird meistens vortheilhaft nach £3 (f6) entwickelt., um
dann iiber ¢b (ed) oder gb (g4) die Punkte f7 (f2) und h7 (b2) an-
zugreifen. Im Endspiel hat der Springer vor dem Léufer den Vortheil
voraus, dass er feindliche Bauern von verschiedener Farbe angreifen kann,
Dagegen ist er bei weitem weniger geschickt, das Vorriicken feindlicher
Bauern zu verhindern. )

VI
Der Bauer.

Die Gesetze nach denen der Bauer gefiibrt wird, weichen von den
Bewegungsgesctzen der iibrigen Steine erheblich ab. Er geht und schligt
nur vorwirts. Er schliigt anders, als er geht. Das Recht im Voriiber-
gehen zu schlagen ist cine fernere Abweichung. Ebenso der Umstand,
dass er auf die feindliche Randlinie gelangt, in-eine belicbige Figur ver-
wandelt werden kaun.

Aber nicht bloss aus diesen Griinden ist die Fiihrung der Bauern
besonders schwierig, sondern auch weil man sie hiinfig, um Figuren wirk-
sam zu machen, opfern, und dabei stets crwigen muss, ob man hierdurch
eine Verbesserung der Position herbeifiihrt, die das Opfer rechtfertigt.

Philidor gub dic Regel dic Springer nicht frilher nach £3:(f6) c3
(e6) zu fiihren, als bis diesLiuferbauern zwei Schritte gegangen wiiren,
weil sonst ibre fiir das Spiel wichtige Entwickelung aufgehalten wiirde.
Diese Regel wird jedoch durch die Theorie der Eroffoungen widerlegt.

Im Allgemeinen wiichst die Stirke der Bauern, jemechr sie sich der
Mitte nihern, so dass dic Eckbauern als dic schwiichsten und dic Mittel-



43 Ueber das Verhalten beim Schachspiel.

bauern als die stiirksten angesehen werden kénnen. Man wird also wenn
man die Wahl hat meistens besscr von der Seite nach der. Mitte als um-
gekehrt schlagen.

Die beiden Mittelbauern stchen zu Anfang des Spiels sehr vortheil-
haft aof e4 (eb) d4 (dD), weil sie hier dem Eindringen der feindlichen
Figuren in das Spiel hinderlich sind. Man pflegt diese Stellung das
Centrum zu nennen. Wie man zu verfahren hat, um das Centrum zu er-
halten und unter welchen Umstinden das Aufgeben desselben nothwendig
ist, wird in der Erdffnungstheorie gelehrt werden.

Wenn es irgend angeht, riicke man einen Bauern nur dann weit vor,
wenn er von cinem andern unterstiitzt werden kann. Ueberhaupt hingt
die Stirke der Bauern von ihrer Fihigkeit sich gegenseitiz zu decken ab.
Aus diesem Grunde ist cin Doppelbaner hinfiz nicht stirker als ein ein-
facher Bauer, Obwohl man dempach vermeiden muss, beim Abtausch
Doppelbauern zu bekommen, so darf jedoch nicht unbemerkt bleiben, dass
sie unter gewissen Umstdinden, namentlich wenn sie leicht aufgelost werden
kénnen, sebr stark sind. In Riicksicht auf das Recht der Bauern sich in
eine Figur zu verwandeln ist es besonders wichtig sich Freibauern zu
verschaffen. Hat man einen Freibauer, so suche man wie bereits erwihnt
ibn durch Bauern gedeckt zu halten, weil er sonst leicht durch Figuren-
Angriffe verloren gellen kann.

Wihrend in der Erdffnung und in der Mitte der Partie die Bauern
zu Angriffen gegen das feindliche und zur Deckung des eigenen Spiels
benutzt werden, ist es meistens die Aufgabe des Endspiels sic zur Dame
zu fihren. Wie dies am besten geschicht, wird bei der Lebre vom End-’
spiel gezeigt werden.

Ueher das Verhalten beim Schachspiel.

Ausser den Gesetzen miissen selbstverstindlich auch die Vorschriften
der Billigkeit und des Anstandes beobachtet werden. Man vergesse nie-
mals, dass das Schachspiel eine angenehme, geistige Unterhaltung gewiih-
ren soll und lasse daher unter keinen Umstjinden unter der geringen
Kriinkung, die dem eigenen Ehrgeiz beim Verlust einer Partie widerfihrt,
den Gegner leiden. Ueberhaupt verhalte man sich wibrend des Spiels
80 schweigsam wie moglich, und vermeide vor Allem durch stirende
Aeusserungen, dem Gegner listig zu fallen.

Man ziehe erst nach reiflicher Ueberlegung und beriihre erst den
Stein, nachdem man zu einem bestimmten Zuge sich entschlossen hat.
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Man gewohne sich daran niemals Ziige zuriickzunehmen. Die friihzeitige
Beobachtung  dieses Grundgesetzes triigt viel zur Ausbildung eines starken
Spiclers bei.  Gestattet man  sich, gegenseitig geschehene Ziige riick-
gingig zu machen, so wird jede scharfe Untersuchung iiberfliissig und®hier-
mit verliert das Spicl allen Reiz. Wenn zwei Spieler in dieser misslichen
Art verfahren, so sind Streitigkviten unausbleiblich, und man weiss hiiufig
zuletzt nicht, wer eigentlich den Sieg errungen hat.

Wenn man verloren hat, so suche man niemals durch Bemerkungen,
die das Verdienst des Gegners schmilern kénnten, den Verlust zu bescho-
nigen. Man verstche es auch cin Spiel rechtzeitig aufzugeben, d. h. wenn
man sich so entschieden im Nachtheil befindet, dass bei der Stirke des
Gegners das Matt nur noch durch einen langwierigen und zwecklosen Wi-
derstand aufgebalten werden kann. Man génne dem Zufall keinen Spiel-
raum und rechne stets auf die besten Ziige des Gegners. In der ruhigen
Erwiigung der Stellung lasse man sich durch etwaige Bemerkungen des
Gegners nicht beirren und verwcile hierbei so lange, bis man zur voll-
kommenen Klarheit gelangt ist. Inzwischen beschiftige man sich jedoch
mit der Sache und nicht mit Dingen, die ausserhaib des Spiels liegen.
Alsdann wird man gewiss nicht zu langsam spielen, und wit der Zeit jene
Klarheit gewinnen, die der Schnelligkeit des Spiels forderlich ist.

Am besten bat stets derjenige gespiclt, der den Gegner matt setat,
und man muss, um zu diesem Ziel zu gelangen, vom Abtausch der Figu-
guren sich nicht zuriickhalten lassen. Viele schwachen Spieler haben das
Vorurtheil dies fiir ¢in unedelmiithiges, oder dem Geist des Spieles zuwider-
laufendes Verfahren zu halten.

Man kiimmere sich niemals um die Ansichten der Zuschauer, ziehe
vielmehr sclbststindig nach eigenem Urtheil. Nichts ist ldstiger und wi-
derspricht dem Anstand mehr, als das unberufene Hineinsprechen der
Zuschaver in das Spiel. An Orten, wo diese Unsitte herrscht, spiele man
gar nicht.

Wenn irgend miglich, suche man sich einen stirkeren Gegner auf
und lasse sich von ibm eine Vorgabe machen. Der Kampf mit einem
schwiicheren Spieler wiirde fiir ihn keinen Reiz haben und indem man all-
millig den iiberlegenen Gegner in Vorgabespielen iiberwinden lernt, wird
man endlich ibn an Stiirke ebenbiirtig werden.

Abktirzungen.

1 bedeutet Schach dem Kinige.

0 — 0 bedeutet Rochade nach der Konigsseite,
0—0—0 bedeutet Rochade nach der Damenseite.
n. bedeutet nimmt.
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3. Lection.

Die practische Partie an Beispielen dargelegt.

Bevor wir uns zur Untersuchung der Eroffoungen wenden, wollen wir
an einer Anzahl practischer Beispiele das Spielverfahren erértern.

Der Anfinger mége die folgenden Partien, die zum Theil mit An-
merkungen versehen sind, sorgfiltiz durchspielen.

1. Partie.

Weiss., Bchwarz.
1. e2—ed

Ein guter Eroffoungszug, mit dem Weiss seinen Konigsliufer und
seine Dame frei macht. Ausserdem steht der eBauer, dem sich der
dBauer bald anzuschliessen sucht, auf diesem Felde sehr giinstig, theils
um gelegentlich weiter vorzuriicken, theils um die Anpgriffe feindlicher
Steine zuriickzuhalten.

1. . . . . e7 —eb

Eine richtige Erwiederung. Es giebt ausserdem noch einige cbenso
richtige Gegenziige, z. B. ¢7—cb, e7—e6, die jedoch zu einem minder
lebhaften Spiel fithren.

2. 8gl—f3 Ao

Eine der stirksten, vielleicht die stiirkste Fortsetzung des Spiels ge-
wibrt die Entwickelung dicses Springers, der den Bauer ed angreift und
dann, wenn es angeht, nach e5 oder gb sich begiebt, um den Bauer f7
anzugreifen.

LR d7 —-dé

Der Bauer eb war angegriffen, d. h. der Springer f3 drohte ibn zu
nebmen, wenn Schwarz keine Gegenmassregel ergriff. Es ist dies jetat
geschehen. Schwarz hat den Bauer ¢b gedeckt, denn, wenn der weisse
Springer im zweiten Zuge den Bauer e5 nimmt, so nimmt der Bauer d6
den Springer, und Weiss hiitte alsdann diese Figur gegen einen Bauer
verloren. Die Deckung d7 — d6 ist zwar eine sichere, sie hat jedoch den
Nachtheil, den Liufer f8 eingeengt zu halten. Der stiirkere Zug ist
Sb8 — c6.
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Weiss. Schwarz.

3. Lfl—c4 it 0 el

Dies ist im Auofang des Spicls der beste Platz fiir den Konigsliufer,
weil er von hier aus den schwichsten Punct des feindlichen Spiels, niim-
lich den nur vom Kinige gedeckten Bauver £7 angreift. Vor der Rochade
des Gegners muss man namentlich aunf diesen Punct seine Angriffe ge-
richtet halten,

e CAEAETH AR Sg8 —f6
Schwarz unternimmt einen Gegenangriff auf den Bauer ed.
4, d2—d3 Sl SIS e

Zur Deckung des ﬁaners ed.
g UHHCHHELUUE Y Le8 —pd

Schwarz beabsichtigt hiermit den Springer f3 auf seinem Platz zu
fesseln, denn ginge er z. B. nach gb, so wiirde der Liufer die weisse
Dame nehmen konnen. Der Liufer ¢8 kounte auch nach e6 gehen, um
sich dem Liufer ¢4 entgegen zu stellen. Tauscht dann Weiss die Li#u-
fer, so nimmt der Bauer f7 wicder, wodurch Schwarz einen Doppelbauer
bekommt, der jedoch, indem er sich in dicser Stellung den Mittelbauern
anschliesst, fiir sein Spicl vortheilbaft ist.

5. Sbl—d2

Ein schlechter Zug. Auf dicsem Felde verhivdert der Springer die
Wirksamkeit des Liufers ¢1. Viel besser wiire er nach ¢3 gegangen.

5 . . . . Dd8 — e7

Ein nicht minder schlechter Zug, der den Liiufer £ 8 einsperrt. Besser
wire Lf8 —¢7 oder Sh8 — ¢6 gewesen, ¢

6. 0—0

Ein richtiger Zug an dicser Stelle. Abgesehen von dem nachtheilig
postirten Springer d2 sind siimmtliche Figuren des weissen Spiels so ent-
wickelt, dass sic unbehindert durch die Stellung des Konigs gemeinschaft-
lich wirken konnen.

B Sh8 —cb

Ein richtiger Zug, der die Rochade nach der langen Seite vorbe-
reitet.

7. ¢2—e3 SR

Theils um den Springer vou d4 zuriickzubalten, woselbst ihn
der Springer f3 nicht schlagen kbnnte, theils um spiiter d3 —d4 zu
spielen. | '



