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VORWORT ZUR 1. AUFLAGE

Ein Lehrbuch ist eine erste Einfihrung in die Welt des Schachs. Es soll
fiir den, der es zur Hand nimmt, eine Anleitung sein, eine Schachpartie ver-
niinftig zu fihren,

Die Frage wie das geschehen kann, ist umstritten. Merkwiirdig genug, da
doch der normale Entwicklungsgang des Schachspielers aus einer unantast-
baren Erfahrung bekannt ist. Und da ein Schachlehrbuch selbstverstindlich
dieser Erfahrung Rechnung zu tragen hat, sollte der Weg eigentlich klar vor-
gezeichnet sein.

Wie verliuft denn die Entwicklung des Schachjiingers? Nachdem er eben
die Regeln erlernt hat, dringt es ihn zum Brett. Er will spielen! Aber erst nach
und nach treten hier und da ein paar Lichter aus dem Nebel hervor. Er lernt
den Wert der Steine kennen, er begreift, daB nicht nur er spielt, sondern auch
noch ein Gegner da ist; er wird sich nach und nach iiber den Begriff der Dro-
hung klar und erfihrt die bittere Wahrheit, dal} es ein weiter Weg bis zum
Matt ist.

Es tritt jener Zustand der Besinnlichkeit ein, in dem sich das Bediirfnis
nach einem Helfer, einem Lehrbuch einstellt. Man méchte etwas dariiber et-
fahren, wie eine Partie sinnvoll aufgebaut, wie sie ,,eroffnet* wird. Weitere
Wiinsche schlieBen sich bald an. Es verlangt ihn danach, Lehr- und Meister-
partien kennenzuletnen, um einen Einblick in die schwierige, aber auch reiz-
volle Welt des ,,Mittelspiels* zu gewinnen. Solche Partien auf sich wirken zu
lassen, auch ohne sogleich alles zu verstehen, das sind die schénsten und an-
regendsten Stunden im Leben eines jungen Schachspielers.

Zu guter Letzt erwartet er auf diese und jene, wie er meint, ,,einfachen
Endspielfragen Antwort. Hier stellt er die geringsten Anforderungen.

Das ungefihr ist die normale, gesunde Entwicklung des Schachspielers in
ihrem ersten Stadium. Und daraus ergibt sich ohne weiteres der Plan eines
Lehrbuches: Einleitung, Particaufbau, Mittelspiel, Endspiel — just so, wie
auch die Schachpartie abliuft. Der Leser soll unauffillig, also ohne ihm allzu
theoretisch zu kommen, an die schachliche Begriffswelt herangefiihrt werden.
Vor allem gilt es, den Blick fiir das Ganze zu erhalten. Sparsamkeit in allge-
meinen Grundsitzen und kategorischen Urteilen ist eine unerlifiliche Forde-
rung. DaB der Rahmen eines Lehrbuches nicht allzu eng gespannt sein darf,
versteht sich wegen der Fiille des Stoffes und der praktischen Brauchbarkeit
von selbst. Es soll den jungen Schachfreund ja ein gutes Stiick seines Weges
begleiten.

Der Fortgeschrittene wird dann iiber das Lehrbuch hinaus zum speziellen
Schrifttum greifen, wie es in groBem Umfange im Verlage dieses Lehrbuches
erschienen ist und laufend erscheint. Auch der Lektiire einer guten Schach-
zeitung wird er bald nicht mehr entraten kénnen.

Kiel, im Mirz 1952 Alfred Brinckmann



VORWORT ZUR 6. AUFLAGE

Das,,Lehrbuch des Schachspiels* von Alfred Brinckmann, des Kieler Meisters,
der mehr noch ein Denker als ein Spieler war, verdankt seine Beliebtheit meh-
reren Tatsachen: Es ist fliissig und leicht verstindlich geschrieben, die Beispiele
sind sorgfiltig ausgesucht und auf das Wesentliche und Notwendige beschrankt,
die neueren Strémungen sind fortlaufend beriicksichtigt worden und der Lernende
kann sich auf die Erlduterungen unbedingt verlassen.

Die neue Auflage ist um drei erlduternde Partien und ein Endspiel bereichert
worden. Der Leser lernt Namen kennen, die im ,,Lehrbuch* bisher gefehlt haben
und die in der heutigen Schachwelt einen guten Klang haben. Es handelt sich um
die Weltmeister Tal, Fischer und Karpow und den ,, Thronanwirter von 1978,
Kortschnoj. Mége das Buch auch kiinftig seinen Weg machen und zur Verbreitung
des Koniglichen Spiels beitragen.

Berlin, im Friihjahr 1979 Rudolf Teschner
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I. Teil
EINLEITUNG

Die Regeln
Das Schachbrett und die Schachsteine

Schach wird von zwei Gegnern auf einem quadratischen Brett von 64 abwechselnd weien
und dunklen Feldern gespielt. Jeder Spieler (,,WeiB* und ,,Schwarz*) gebictet iiber cine
Streitmacht von 16 Steinen.

=k W e Ot D~ 00

Das Schachbrett wird so aufgestellt, daB unten rechts ein weiBes Eckfeld liegt. In den Ecken
stchen dic Tiirme, neben ihnen die Springer, dann die Liufer und in der Mitte Kénig und
Dame, die weille Dame auf WeiB}, die schwarze Dame auf Schwarz (,,regina regit colorem™).
Vor diesen Steinen, die auch ,,Figuren® oder ,,Offiziere’ genannt werden, finden die 8 Bauern
Aufstellung. WeiB tut den ersten Zug, Schwarz antwortet, und so folgt abwechselnd Zug
um Zug bis zum Ende der Partic. Es gibt also nicht nur cin Zugrecht, sondern auch cine
Zugpflicht,

Die Regeln, nach denen die Steine sich bewegen (,,zichen™), sind diese:

1. Die Bewegungen des Turmes erfolgen geradlinig nach beiden Richtungen (senkrecht
und waagerecht) beliebig weit, sofern kein anderer Stcin im Wege steht. Ist dies der Fall,



2

so kann der Turm, wenn es sich um einen Stein der eigenen Partei handelt, nur bis an diesen
heranriicken. Wird sein Lauf durch cinen feindlichen Stein gehemmt, so kann er diesen
wschlagen®, d.h. er kann dessen Stelle cinnehmen, wobei der gegnerische zugleich vom
Brett entfernt wird. Dieses Schlagrecht besitzen auch alle anderen Steine. Eine Schlagpflicht
besteht nicht. Uber einen cigenen oder feindlichen Stein hinwegzusetzen, ist unzulissig.
Abgesechen vom Springer, der hier eigenen Gesetzen unterworfen ist.

W Ot & 3 o

a bec de f g h

In der vorstehenden Stellung kann der Tutm demnach insgesamt 11 Felder betreten, dabei
den schwarzen Bauern schlagen,

2. Der Liufer zicht scheiglinig nach sllen Richtungen. Er ist also an die Farbe seincs
urspriinglichen Standfeldes gebunden, so daB jede Partei einen schwarz- und einen weill-
teldrigen Laufer besitzt (auch kurz ,,schwarzer* oder ,,weiBer" Liufer genannt).

- Wk o @

a b cde f gh

Hier sind dem Liufer im ganzen 12 Felder zuginglich, der weiBe Bauer kann geschlagen
werden,
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3. Die Dame vereinigt in sich die Gangart von Turm und Liufer, d.h. sic kann von dem
Felde, auf dem sic steht, entweder wie ein Turm oder wie ein Laufer zichen.

- W e o 3 a3

4. Der Springer zeichnet sich durch einc cigenartige Bewegung aus. Er bewegt sich von
seinem Standort sprungartig nach allen Richtungen auf ein Feld, das um zwei Schritte, einen
in gerader, einen in schriger Richtung, entfernt liegt, Die zwischen dem Standort und dem
Ziel liegenden Felder sind gewissermaBen fiir ihn nicht vorhanden, und die Frage, ob sich
auf ihnen cigene oder fremde Steine befinden, spielt keine Rolle, Er ,zicht* also nicht in
dem Sinne, wic dic anderen Steine, sondern ,,springt’.

R W v O -1 ®

b. Der Kénig vermag nach allen Seiten gerad- und schriglinig zu zichen, aber jedesmal
nur einen Schritt. Uber seine Bedeutung als Hauptfigur des Spieles wird im nichsten Absatz:
niicl der Schachpartie gesprochen werden.
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a bcde f gh

6. Threr ganzen Art nach von den Figuren verschieden sind die Bauern. Sie sind zunichst
cinmal die einzigen Steine, die ausschlieBlich vorwirts ziehen diirfen, und zwar in gerader
Richtung um ecin Feld. Nur von seiner Grundstellung aus kann er zwei Schritte mit einem
Male tun. Kann, nicht mu3! Das, was ihm aber seine eigentiimliche Bedeutung verleiht, ist
dic Art des Schlagens. Er schligt im Gegensatz zu seiner sonstigen Gangart lediglich in
schriger Richtung nach rechts oder links.

- K W e & =1 @
-k W e & = @

abcde f gh a b o de f gh

Der weiBie Bauer kann im Diagramm 7 nach seiner Wahl entweder cinen Schritt vorgehen
oder cinen von beiden Springern schlagen.

Innerhalb dieses Schlagrechts besteht noch ein Sondetfall. Ein Bauer, der aus seiner Grund-
stellung um zwei Felder vorriickt und sich damit neben einen feindlichen Bauern stellt,
kann von diesem letzteren geschlagen werden, als ob er nur ein Feld vorgegangen wire.
Dieses Schlagen im Voriibergehen (,,en passant*) muB aber sofort geschehen, es darf
nicht erst ein anderer Zug zwischendurch erfolgt sein.
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Sofern demgemiB im vorstehend abgebildeten Fall (Diagramm B) der schwarze Bauer zwei
Schritte vorzieht, kann der weile ihn in der Pfeilrichtung schlagen. Wir haben hier im
Schachspiel die einzige Ausnahme von der Regel, daB jeder Stein den feindlichen auf dem
Felde schligt, auf dem dieser steht.

Wenn es einem Bauern gelingt, die letzte, der eigenen Grundstellung gegeniiberliegende
Reihe zu erreichen, verwandelt er sich damit automatisch in cine Figur. Der Spicler kann
cine beliebige Figur wihlen, den Kénig ausgenommen. Die Wahl ist unabhingig von den
noch auf dem Brett befindlichen Figuren, so dal Weill z.B. sehr wohl zwei, drei und mehr
Damen oder Springer auf dem Brett haben kann.

7. Die Rochade. In der Schachpartie besteht jeder Zug in der einmaligen Bewegung eines
Steines. Ausgenommen hiervon ist die , Rochade”. Einmal nidmlich ist es in der Partie
jedem Spieler erlaubt, einen Doppelzug auszufithren. Er besteht darin, daB der auf seinem
urspriinglichen Platz stehende Konig um zwei Felder nach rechts oder links geriickt und
der Turm von seinem Eckfeld aus an die andere Seite des Konigs gestellt wird, Diese kom-
binierte Bewegung zwischen Kénig und Turm ist eben die Rochade. Das Wort ist von dem
persischen Rukh (Turm) abgeleitet.

Sie ist nicht gestattet,

1. wenn Konig und Turm schon gezogen haben,
2. wenn sich zwischen Konig und Turm ein Stein befindet,

3. wenn entweder der Konig oder eines der vom Kbénig tiberschrittenen oder be-
tretenen Felder von einem feindlichen Stein angegriffen ist.

Angegriffen ist ein Stein oder ein Feld, wenn der Gegner jenen schlagen oder dieses mit
seinem Stein betreten kénnte. So z.B. greift im Diagramm 7 der Bauer beide Springer an,

Aus der nachstechenden Stellung heraus (Diagramm 9)

Giks, G,
2
i

% i ik
s e o

Tk, it

~ M W =t & = @®
- B2 G W O o =3 [~ ]
. S

b

E\

haben beide Parteien nunmehr (Diagramm 10)
rochiert, und zwar Weill ,kurz" und Schwarz ,lang".:
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Hier hingegen

Ll - T I - -

kann weder Weill noch Schwarz rochieren. Es sei iibrigens betont, daBl es kein Hindernis
fiir die Rochade ist, wenn der Turm iiber ein von einem feindlichen Stein beherrschtes Feld
hinweg oder dieses betreten muB.

Bevor wir weiter vorschreiten, miissen wir uns noch mit der Beschreibung der Felder und
Ziige beschiftigen. Wie aus den Buchstaben und Ziffern um unsere Diagramme herum
hervorgeht, werden die Felder — von WeiB ausgehend — in der Waagerechten (,,Reihe®)
durch Zahlen, in der Senkrechten (,,Linie*) durch Buchstaben bezeichnet. Dabei werden
die Figuren durch ihre Anfangsbuchstaben kenntlich gemacht, also K = Kénig usw. Nur
die Bauern erhalten kein besonderes Zeichen. Jedes Feld und jede Bewegung cines Steines
lassen sich auf diese Weise leicht beschreiben. Nehmen wir das Diagramm 1 zur Hand, so
steht der schwarze Konig auf dem Felde 8. Sg1—f3 wiirde bedeuten, daBl der weille Konigs-
springer (zur Rechten des Konigs) von seinem Ursprungsfeld auf das dritte Feld vor dem
Liufer zicht. eT—eb versinnbildlicht den Zweischritt des vor dem schwarzen Kénig stehenden
Bauern (Kénigsbauern). Abkiirzen kann man diese Schreibweise, indem man nur das End-
feld der Bewegung angibt, demnach Sf3 oder ¢b.

X bedeuter ,,schligt”, t = ,,Schach", 0—0 = kurze, —0—0 = lange Rochade, 3= = Matt.
In der abgekiirzten Notation wird das Schlagen durch cinen Doppelpunkt hinter dem Zug
bezeichnet. | = guter Zug, ? = schlechter Zug.

Ziel der Schachpartie

Das Zicl, 2uf das beide Gegner in der Schachpartie ausgehen, besteht darin, den feindlichen
Konig mattzusetzen. Wir erklirten bereits, dall man unter ,,angreifen™ u. a. den Zug eines
Steines versteht, durch den er in die Moglichkeit versetzt wird, im niichsten Zug einen feind-
lichen Stein zu schlagen. Einen solchen Angriff auf den Konig nennt man ,,Schach bieten®,
und man pflegt auch wohl den Angriff mit dem Ausruf ,,Schach!® zu begleiten. Nétig ist
dies indessen niche.

Dem Schachgebot muB begegnet werden. Aus dem, was wir bisher gelernt haben, liBt sich
unschwer ableiten, daB es drei verschiedene Weisen der Abwehr gibt:

1. Der angreifende Stein wird geschlagen.
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2. Der Konig begibt sich auf ein Feld, auf dem er nicht angegnffen ist. Die Rochade ist
dabei unzulissig,

3. Die Wirkungslinic des angreifenden Steines wird durch das Dazwischenstellen cines
eigenen Steines unterbrochen. DaB eine derartige Unterbrechung nicht méglich ist, wenn
der schachbietende Stein ein Springer oder ein Bauer ist, ergibt sich aus der Eigenart
dieser Steine.

Ist keine dieser drei Arten gegeben, um dem ,,Schach® entgegenzutreten, dann ist der Konig
matt und die Partie aus. Tatsichlich kommt es also nicht dazu, daB der Kénig geschlagen wird.

= D Wk v = @®©

In Stellungsbild 12 bietet der schwarze Liufer dem weiBen Konig Schach. WeiB kann die
Gefahr beseitigen, indem er entweder mit Tcl X ¢6 den Liufer schligt oder mit f2—f3 die
Liuferlinic unterbricht oder schlieBlich den Kénig mit Kg2—gl oder Kg2—g3 usw. in
Sicherheit bringt.

-k W e Ot & =1 ®
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Die vorstehenden vier Stellungen sind Mattstellungen.
Das Matt in Bild 13 ist das Ergebnis einer Uberrampelung, die als ,,Schifermatt** bekannt
ist. Es hat sich aus der Grundstellung wie folgt entwickelt

1. c2—cd e7—eb
2. Lfl—cd Lf8—cb
3. Dd1—f3 Sb8—cb
4, DI3xf7t Mate

Zu Bild 16 ist zu sagen, daB der schachbietende Springer g3 nicht vom Bauer h2 geschlagen
werden kann, weil dadurch der weile Kénig dem Angriff der schwarzen Dame ausgesetzt
wiirde. Es ist aber klar, daB der Konig sich nicht selbst cinem ,,Schach* aussetzen darf.

18

= W R 1@ =3
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Eine besonders gefihrliche Art des Schachgebotes ist das ,,Abzugsschach” und ferner
das ,,Doppelschach®,

In Stellungsbild 17 demaskicrt Weil am Zuge mit Lh6—8 den weiBen Turm (,,Abzugs-
schach®) und blist damit dem Gegner das Lebenslicht aus. In Stellungsbild 18 hat die



