MEIN ERSTES SCHACHBUCH

Ein Ratgeber fiir Anfinger

von

KURT RICHTER

Mit zahlreichen Stellungsbildern
7., neu durchgesehene Auflage

.u““i.

;4

WALTER DE GRUYTER & CO.
BERLIN 1965



©

Copyright 1956, 1962, 1965 by Walter de Gruyter & Co. vormals G. J. Goschen’sche Verlagshandlung, J. G g
Vetlagsbuchhandlung, Georg Reimer, Karl J. Triibner, Veit & Comp. — Alle Rechte, einschlieBlich des Ubersetzungs-
rechtes und der Herstellung von Photokopien, vorbehalten, Archiv-Nr.: 5320651, Printed in Germany
Druck: August Raabe, Berlin-Neukslln -—— Umschlag: U. Hanisch, Berlin.




Vorwort zur vierten Auflage

Wer zum ersten Male vor dem
Schachbrett steht und soll eine Schach-
partie erdffnen —

{Anfangsstellung; siehe S. 5)

der weiB noch nicht viel von dem In-
haltsreichtum des Spiels, von seinen
Feinheiten und Kombinationen. Er ist
iiberrascht, wenn er hort, daBl auch
die ,,einfachen Stellungen'’ (s. Diagr.
rechts oben) komplizierte Gedanken
und schéne Ideen enthalten.

Das wvorliegende Biichlein, ,,Mein
erstes Schachbuch'’, bemiiht sich, die
Berlin, April 1966

im Schach liegenden Schénheiten von
vielen Seiten zu beleuchten und so
zur weiteren Beschiftigung mit dem

gff

(Endspiel Saavedra; WeiB gewinnt:
siehe S. 73)

kdniglichen Spiel anzuregen, Der Ver-
fasser ist zufrieden, wenn dieses erste
Schachbuch nicht das letzte bleibt,
wenn es vielleicht sogar den Grund-
stock zu einer kleinen Schachbiblio-
thek legt.

,,Mein erstes Schachbuch‘/ hofft, aus
Schachanfingern Schachfreunde zu ge-
winnen.

Kurt Richter

Zur sechsten und siehenten Auflage

Im wesentlichen blieb Anlage und

Aufbau des  Buches

Berlin, September 19656

unverandert,
Doch sind auf vielfachen Wunsch
einige Erdffnungsfallen neu aufge-

nommen worden, in der Hoffnung,
den Lernenden vor manchen Rein-
fdllen zu bewahren.

Kurt Richter
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I. Wir spielen eine Schachpartie

Bei deinem Tun gedenk’ des. Spriichleins stiindlich:

Eins nach dem andern,

Das Handwerkszeug

Wir brauchen zum Spielen einer
Schachpartie ein Brett mit 64 abwech-
selnd weilen und schwarzen quadra-
tischen Feldern, wie wir es auch vom
Damespiel her kennen. Bei der Auf-
stellung des Brettes achte man darauf,
dal} sich rechts vom Spieler ein weil3es
Eckfeld befindet.

Zwei Spieler sind nétig, um eine
Schachpartie zu fiihren. Jeder hat ein
Heer von 16 Steinen zur Verfiigung,
und zwar 8 Offiziere und 8 Bauern.
Hier ist es abgebildet

Weil3:

gl

Schwarz:

@
W

je ein Konig

je eine Dame

%:is,
z je zwei Tiirme l
E je zwei Liufer ‘
& je zwei Springer ‘
B je acht Bauern 3

Dic Bezeichnungen ,,WeiB"“ und

.»Schwarz' fiir die beiden Heere haben
sich cingebiirgert; Weil eroffnet stets
die Partie.

Wie werden nun die Figuren auf-
gestellt? Das sagt das folgende Bild.

Auf der untersten Reihe stehen die
., Offiziere"', davor, gewissermafBen als
Schutztruppe, die Bauern. Die weille
Dame steht in der Grundstellung stets
auf einem weilen, die schwarze stets

aber griindlich!
(Spruch sm Berliner Rathaus)
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Al
auf einem schwarzen Feld; eine kleine
Gedichtnishilfe!

Die Gangart der Steine
.. und alles dreht sich um den Kénig
Der® Konig wiivdevoll —
beddchtig,
Zwar wichtig, doch nicht
immer mdchlig!

Beginnen wir mit der wichtigsten,
wenn auch nicht machtigsten Figur:
dem Konig. Er geht wiirdevoll iiber
das Brett, mit langsam abgemessenem
Schritte. Nach allen Himmelsrichtun-
gen kann er jeweils nur ein Feld vor-
ricken. Seine Kampfkraft ist also
nicht grol, um so mehr aber sein
Kampfwert. Vom Schicksal des Ko-
nigs hingt auch das Schicksal der
Partie ab. Daraus folgt, da8 er sich im
Anfang der Partie hiibsch hinten zu
halten hat und nicht etwa in das Spiel



eingreifen wird. Je mehr sich aber die
Reihen lichten, um so starker tritt er
hervor, und im Endspiel ist er, Wiirde
und Wert vergessend, sehr oft die
Hauptfigur.

Ein Beispiel fir den Marsch des
Kénigs
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Dem weiBen Konig sind hier alle
punktierten, dem schwarzen Konig
alle mit einem liegenden Kreuz be-
zeichneten Felder zuginglich.
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Liuler, Tarm und Dame:
ein miichtiges Dreigestirn

Die Liiufer

Der Léufer: quert das ganze Feld,
Ist flink und schlank,
ein stolzer Held!

Die Léufer sind flinke Gesellen, die
iiber das ganze Brett eilen. Sie be-
herrschen die schrigen Linien. Jede
Partei hat einen weilfeldrigen und
einen schwarzfeldrigen Laufer, die in-
folge ihrer Gangart niemals die Farbe
wechseln konnen. Im Gegensatz zum
Konig konnen Liufer, Turm und Dame
inder einmal eingeschlagenen Richtung
so weit ziehen, wie es 1thnen beliebt.

Der lernende Schachfreund erkennt
deutlich die weitreichende Wirkungs-
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kxaft des Liufers. Geschlckt gefuhrt
sind die Liufer eine michtige Waffe.
Die Tiirme

Der Turm: er liebt die graden Strecken,
Verdoppelt, bringt er Furcht
und Schrecken.

Im Vergleich zu den Liufern er-
scheinen die Tirme wuchtig, fast
schwerfillig. Sie sind die Beherrscher
der geraden Linien, ihr Tummelplatz
sind die Senkrechten und Waagrech-
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Der Kampfwert der Turme ist gro-
Ber als der der Laufer, weil sie nicht
an eine bestimmte Farbe gebunden
sind, sondern jeden beliebigen Punkt




des Schachbrettes erreichen konnen.
Zwei Tirme hintereinander aufge-
stellt, auf ein bestimmtes Ziel gerich-
tet, haben zermalmende Kraft. Dar-
iiber spiter.
Die Dame
Die Dame: kéniglich,
zeigl in veveinler Prachi
Des Laufers Eleganz,
des starken Turmes Macht!
Nun gibt es aber eine Figur im
Schachspiel, die wie ein Liufer auf den
Diagonalen (schrigen Linien) und wie
ein Turm auf den Senkrechten und
Waagrechten herrscht: die Dame. Sie
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ist in Wahrheit die Konigin des
Schachspiels.
Die Dame verfiigt — welche Fiille an
Macht! — iiber fast die Halfte des ge-
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samten Brettes. Freilich ist sie im Ge-
gensatz zum Konig nicht unentbehr-
lich, und oft genug bahnt erst ihre
Aufopferung den anderen Figuren den
Weg zum Siege.
Der Springer — ein windiger Geselle
Der Springer: springt in kithnen Sdizen,
Ey liebt die Jagd,
die Halz, das Hetzen!
Ganz besondere Schwierigkeiten be-
reitet dem Anfinger der Springer, der
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nicht eigentlich zieht, sondern ,,springt*,
und zwar immer auf ein zweitnichstes
andersfarbiges Feld, wie die Tafel zeigt.

Der weile Springer thront inmitten
eines Kranzes von 8 Feldern, wihrend
der schwarze Gegenspieler in der Ecke nur
2 Zugméglichkeitcu hat. Schon hier klingt

A g o
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eine leise Erkenntnis auf von der Wich-
tigkeit der Felder im Zentrum und den
Nachteilen des Randes.

Die eigenartige Bewegung macht
den Springer zu einer AuBerst gefihr-
lichen Figur, die allerlei Unheil an-
richten kann. Es wére grundfalsch, in
ihm etwa die schwiichste Figur des
Schachspiels sehen zu wollen.

Die Bauern — Kampfitruppe der
vordersten Linie
. aber sie tragen den Marschall-
stab im Tornister.

Der Bauern Schar: verachlel sie mir

nicht!

Sie stiitzen die Parlie,

sind Riickgrat, sind Gestcht.

Den bisher behandelten Figuren war

es gestattet, sowohl vor- als riickwirts
zu ziehen. Das ist den Bauern nicht
gegeben. Wo sie einmal stehen, da
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miissen sie bleiben. Wenn ihre Position
etwa gefahrdet erscheint, so diirfen sie
sich nicht nach riickwirts retten, son-
dern miissen ausharren oder vorgehen.

Die Bauern ziehen in gerader Rich-
tung, von Feld zu Feld, jeweils nur
einen Schritt. Damit sich indessen das
Spiel schneller entwickelt, ist es dem
Spieler gestattet, vom Ausgangsfelde
der Bauern sie je nach Bedarf auch
um zwel Felder vorzuriicken.
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Der weille Bauer, der sich hier noch
in der Anfangsstellung befindet, kann
entweder einen oder zwei, der schwarze
Bauer, der schon gezogen hat, indessen
nur einen Schritt tun.

Gelingt es einem Bauern, alle Fahr-
nisse des Mittelspiels zu iiberstehen
und Reihe um Reihe vorzudringen, so
winkt ihm eine besondere Belohnung:
auf der ersten Reihe des Gegners (auf
der zu Beginn des Spiels dessen Offi-
ziere standen) verwandelt sich der
Bauer in eine beliebige Figur seiner
Partei (mit Ausnahme des Konigs).
Hierbei ist es gleichgiiltig, welche Offi-
ziere schon vom Brett verschwunden
sind. Rein theoretisch kann also jeder
Spieler zu seiner anfinglich vorhan-

denen Dame noch acht andere dazu
bekommen. Dieser Fall wird sich
freilich niemals ereignen.

Die Bezeichnung der Felder

Wir miissen nun daran denken, die
Felder des Schachbrettes niher zu be-
zeichnen, um die folgenden Erliute-
rungen besser verstindlich machen zu
konnen, Die gebrauchlichste Artist die,
die senkrechten Linien mit den Buch-
staben a—h und die waagrechten Rei-
hen mit den Zahlen 1—8 zu versehen.

Wir haben die Bezeichnung einiger
Felder in das Stellungsbild eingesetzt.
Der Anfinger moge nun die ,,Namen"
der ibrigen Felder feststellen und sie
sich genau einprigen.
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Zieht ein Bauer vom Felde e2 nach
dem Felde e4, so heiBt das in der
Schachsprache

e2—ed.

B W e T

Macht ein Turm den gleichen Zug,
so wird sein Anfangsbuchstabe davor-
gesetzt:

Te2—e4.

Ebenso ist es bei den anderen Fi-
guren. Das Schlagen feindlicher Steine



(siehe spéter) wird durch ein liegen-
des Kreuz angedeutet.

Da2xe6

bedeutet, daB die auf a2 stehende
Dame einen feindlichen Stein auf e6
schligt.

Beriihrung mit dem Gegner

Hemmungen auf der Zugbahn
Sechlagreeht und Schlagtechnik

Doch havt im Raume stofien sich
die Sachen. (Schiller)

Bis jetzt haben wir sozusagen am
griinen Tisch betrachtet, wie sich die
Figuren auf dem freien Brett bewe-
gen. Die Sache kompliziert sich aber
sofort, wenn in einer wirklich ge-
spielten Partie beide Heere in Be-
rithrung kommen und sich die Figuren
gegenseitig im Wege stehen. Was wird
da mit dem Zugrecht?

I‘iir alle Steine mit Ausnahme des
Springers bildet ein in ihrer Zugbahn
stehender eigener Stein ein natiirliches
Hindernis, das sie weder besetzen
noch iiberschreiten diirfen. Der Sprin-
ger aber iiberwindet solche Hinder-
nisse springend; auch er darf sich je-
doch auf kein Feld stellen, das bereits
von einem eigenen Stein besetzt ist.

Stehen auf den Zugbahnen feind-
liche Steine, so konnen diese ge-
schlagen werden (beim Springer nur
der feindliche Stein, der etwa auf sei-
nem Zielfeld steht). Ein Zwang zum
Schlagen besteht nur dann, wenn
keine andere Zugmoglichkeit vorhan-
den ist. Der feindliche Stein wird vom
Brette genommen und der eigene an
dessen Stelle gesetzt, eine Handlung,
die besonders der Anfinger mit grofBer
Begeisterung vornimmt. Das sind alles
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ganz einfache Regeln, die nachstehen-
des Beispiel noch einmal erldutern soll.
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Hier hat Wei folgende Schlag-
moglichkeiten: Kblxb2, Ld4xi6,
Ld4xb2 oder Si3xh4. Schwarz kdnnte
schlagen: Li6xd4, Thdxd4.

Der weiBe Liufer d4 kann nicht in
Richtung e3—f2—gl ziehen, weil ihm
der eigene Bauer e3 im Wege steht.
Der schwarze Turm h4 kann in Rich-
tung h5—h6—h7—h8 nur bis h6 ziehen,
weil er seinen eigenen Konig respek-
tieren muB. Fiir den weilen Sprin-
ger 3 wire der Bauer e3 kein Hinder-
nis, sich nach d4 oder d2 zu begeben.
Da aber auf d4 der weile Liufer steht,
ist ihm dieses Feld wverwehrt. Nach
d2 kann er ohne weiteres.

Wieder aber ist es der Bauer, der
aus der Reihe tanzt. Nach den bis-
her erlduterten Regeln miiBte auf obi-
gem Bild der schwarze Bauer b2 den
weiBen Konig mit Schlagen bedrohen,
weil dieser auf seiner Zugbahn steht.
Der Bauer jedoch schligt — als ein-
ziger Stein im Schachspiel! — anders
als er zieht. Er kann nur einen ein




10

8

T

6 ]

! w "3*/ %I
3| % %/Z »
// //y _
‘f/% %/’// //“ %

a b ¢ d f g h

Feld schrag links oder schrag rechts
vor ihm stehenden feindlichen Stein
schlagen.

Der Bauer c2 kann nach c3 ziehen,
aber nicht nach c4. Er ist ferner be-
rechtigt, entweder den schwarzen Lau-
fer auf b3 oder den schwarzen Sprin-
ger auf d3 zu schlagen, indem er sich
an deren Stelle setzt.

Der schwarze Bauer g7 hat nur eine
Zugmdglichkeit: den feindlichen Turm
auf f6 zu schlagen. Die Felder g6 und
gb sind ihm wegen des weiBen Bg6
nicht zuginglich.

Das Ziel der Schachpartie

Das Matt bringt die Enischeidang
Patt und andere Remisspiele
Wer vom Ziel nicht weif3,
kann den Weg nicht haben.
(Christian Morgenstern)

Schach und Matt

Sieger ist, wer den feindlichen Ko-
nig mattsetzt. Der Konig ist unver-
letzlich; er darf nicht geschlagen wer-
den. Er darf sich aber auch nicht in
den Zugbahnen feindlicher Figuren
aufhalten. Wenn eine Figur oder ein

Bauer den gegnerischen Konig mit
Schlagen bedroht, so steht dieser im
»ochach” und mufB sofort darauf re-
agieren. Niemals darf der Kénig ,,im
Schach' stehenbleiben oder sich in
ein ,,Schach' hineinstellen.

Hier hat der schwarze Liufer, etwa
von d8 kommend, dem weiBen Konig
nSchach' geboten, d. h., ihn ange-
griften. WeiB hat drei Moglichkeiten,
darauf zu antworten.

B2 W e Tt @ =]

Flucht des Konigs (nach b4,
b3, ¢2 oder d2; nicht etwa nach c4,
denn dort kime er in den Schlag-
bereich des feindlichen Bauern b5);

Schutz des Konigs (durch Da-
zwischenwerfen eines eigenen Steins,
hier durch d3—d4);

Vernichtung des
(hier durch Se4x{6).

Ist keine der drei Moglichkeiten vor-
handen, so ist der Konig mattgesetzt
und die Partie zu Ende.

In der linken Diagrammbhilfte ist
der schwarze Konig auf b8 mattge-
setzt; Weill hat die Partie gewonnen.
Der Kénig kann weder flichten (die

felder ¢7, b7, a7 nimmt ihm der weiBe

Angreifers
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Konig), noch sich durch einen anderen
Stein schiitzen, noch den Angreifer
(den Turm d8) vernichten.

In der rechten Diagrammbhilfte be-
drobt der ILed4 den weiBen Konig.
Kann dieser fliichten? Nein! (Feld gl
beherrscht der schwarze Springer,
Feld h2 der schwarze Konig.) Kann
der Angreifer vernichtet werden?
Nein! WeiB kann sich aber voriiber-
gehend durch Sf4—g2 schiitzen, doch
erzwingt Schwarz dann mit Le4xg?2
endgiiltig das Matt.

Fiihrt eine Partie zu keiner Ent-
scheidung, so wird sie als unentschie-
den, ,,remis’, abgebrochen. Das ist
z. B. der Fall, wenn das noch vorhan-
dene Material zum Mattsetzen nicht
geniigt, oder aber beiderseits Figuren
und Stellung sich die Waage halten.
Zwangsliufig remis wird eine Partie
beim ewigen Schach und beim Patt.
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Hier kann Weill das Schach nur
durch Kbl-—al parieren, muBl aber
nach Db3-—-a3t wieder nach bl zuriick
und nun wiederholt sich das gleiche
Spiel: Da3--b3t Kbl—al Db3—a3t,
und so fort. Die Partie muf} als un-
entschieden abgebrochen werden, da
WeiBl dem ewigen Schach (man sagt
auch Dauerschach) nicht entrinnen
kann.

Einige Verwandtschaft mit dem
Matt hat das Patt.

Links (Schwarz am Zuge) sehen wir
eine ganz einfache Form des Patts:
der schwarze Ko6nig kann nicht ziehen,
er ist aber (im Gegensatz zum Matt)
nicht angegriffen.

B W e Ot & 1 @
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Rechts (WeiB am Zuge) cin etwas
verwickelteres Beispiel: von der wei-
Ben Armee kann kein Stein ziehen;
auch hier ist der Konig nicht direkt
bedroht.

In beiden Fillen haben wir die merk-
wiirdige Tatsache vor uns, daB keine
Entscheidung gefallen ist, das Spiel
aber nicht fortgesetzt werden kann.
Es gilt als unentschieden.
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'Wir spielen eine Schachpartie

Am Anfang einer Schachvergniigung
Steh’n viele Ziige zur Verfiigung.
Allméhlich wird die Auswahl enger —
Und dein Gesicht wird lang und linger!
(A. Stoltenhoff)
Weil macht den ersten Zug, indem
er einen Stein auf ein anderes, ihm
zugangliches Feld setzt; Schwarz ant-
wortet in.gleicher Weise. So geht das
im selben ZeitmaB weiter, bis die Ent-
scheidung fillt. Niemals darf ein Spie-
ler zwei Ziige hintereinander machen!
Versuchen wir es mit einer kleinen
Probepartie.
Weil
1. e2—ed el—ed
GemiB den vorher erlauterten Re-
geln bedrohen sich die beiden Bauern
nicht, sondern hemmen sich nur gegen-
seitig.

Schwarz

2.  Sgl—18 ....
Greift den Bauern e5 an.
2. — d7—deé

Schwarz schiitzt (,,deckt”) ihn; bei
3. Si3xe5 d6xe5 wiirde Weil einen
schlechten Tausch machen.

8. Lfl—e4

Der Liufer steht auf c4 sehr gut;
er beobachtet dort einen schwachen
Punkt des Gegners (schwach =
schlecht geschiitzt), ndmlich 7. Frei-
lich droht nicht sofort etwas, denn
Lc4xf7t (f = Schach!) wiirde nach
Ke8x{f7 zn materiellem Vorteil fiir
Schwarz fiihren.

3. o h7—h6

Einer der typischen Angstziige des
Anfingers; er fiirchtet Sf3—g5 mit
nochmaligem Angriff auf den Bauer
f7. Dabei hitte er den Springer mit

Dd8xg5 vernichten kénnen, falls die-
ser sich vorgewagt hitte.
4. Sbl—e3  LeS—g4

Bindet scheinbar den Sf3 (,,fesselt*
ihn), denn zége der Springer, kdnnte
Schwarz die weile Dame schlagen.
‘WeiB macht nun aber eine ,, Kombi-
nation” (Berechnung), er gibt die
Dame her und erobert dafiir den feind-

lichen Konig.
7 77 T
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5. Sf3xeb5!

(! bedeutet guter Zug, im Gegensatz

zu ?, das einen schlechten Zug an-

kreidet.) Uberraschenderweise setzt

WeiB Dame und Springer dem Zugriff
des Gegners aus.

B ki Lgax d1

Er entscheidet sich fiir den fetten
Happen und geht zugrunde. Besser
war déxe5, worauf sich Weil mit 6.
Ddlxg4 schadlos gehalten und nur
einen Bauern erobert hitte.

6. LedxI?f Ke8—e?
‘Wie zu sehen, bleibt dem bedrohten
schwarzen Kénig keine andere Wahl.
Den Liufer kann er nicht schlagen, da
ihn der Springer deckt.



