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Vorwort zur zweiten Auflage’

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

H
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zur weiteren Beschéftigung mit dem

_koniglichen Spiel anzuregen. Der Ver-

fasser ist zufrieden, wenn dieses erste

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

Das vorliegende Biichlein, ,,Mein
erstes Schachbuch®, bemiiht sich, die
im Schach liegenden Schénheiten von
vielen Seiten zu beleuchten und so

(Endspiel Saavedra; siehe S. 61)

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.

Berlin, Januar 1950

Kurt Richter
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I. Wir spielen eine Schachpartie

Bei deinem Tun gedenk’ des Spriichleins stimdlich:
Eins nach dem andevn, aber griindlich!

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,
daB sich rechts vom Spieler ein weilles
Eckfeld befindet. '

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

" Weil}: Schwarz:
@  je ein Konig op
W  je eine Dame *&/

1 je zwei Tiirme x
‘* je zwei Liufer g
UM\ je zwei Springer M

je acht Bauern i

Die Bezeichnungen ,,Weif und
»Schwarz' fiir die beiden Heere haben
sich eingebiirgert; Weil ertffnet stets
die Partie.

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

Auf der untersten Reihe stehen die
., Offiziere”’, davor, gewissermaBen als
Schutztruppe, die Bauern, Die weiBe
Dame steht in der Grundstellung stets
auf einem weiBen, die schwarze stets

(Spruck sm Berliner Rathaus)
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auf einem schwarzen Feld; eine kleine
Gedachtnishilfe!

Ul

Die Gangart der Steine
.+« und alles dreht sich um den Konig-

Der Kinig wiivdevoll —
beddchtig,

Zwayr wichtig, doch nicht

tmmer mdchtig!
Beginnen wir mit der wichtigsten,
wenn auch nicht machtigsten Figur:
dem Konig. Er geht wiirdevoll iiber
das Brett, mit lJangsam abgemessenem
Schritte. Nach allen Himmelsrichtun-
gen kann er jeweils nur ein Feld vor-
riicken. Seine Kampfkraft ist also
nicht groB, um so mehr aber sein
Kampfwert. Vom Schicksal des Ko-
nigs hangt auch das Schicksal der
Partie ab. Daraus folgt, daB er sich im
Anfang der Partie hiibsch hinten zu
halten hat und nicht etwa in das Spie,
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eingreifen wird. Je mehr sich aber die
Reihen lichten, um so stirker tritt er
hervor, und im Endspiel ist er, Wiirde
und Wert vergessend, sehr oft die
Hauptfigur.

Ein Beispiel fiir den Marsch des
Konigs.

5 s 3 .
Dem weillen Konig sind hier alle
punktierten, dem schwarzen Konig
alle mit einem liegenden Kreuz be-
zeichneten Felder zuginglich.

Liuler, Turm und Dame:
ein michtiges Dreigestirn

Die Liiufer

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

Die Laufer sind flinke Gesellen, die
iiber das ganze Brett eilen. Sie be-
herrschen die schrigen Linien. Jede
Partei hat einen weiBfeldrigen 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 ihnen beliebt.

Der lernende Schachfreund erkennt
deutlich die weitreichende Wirkungs-

kraft des Liufers. Geschickt gefiihrt,
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 Lé#ufern er-
scheinen die Tiirme wuchtig, fast
schwerfillig. Sie sind die Beherrscher
der geraden Linien, ihr Tummelplatz
sind die Senkrechten und Waagrech-
ten.

Der Kampfwert der Tiirme ist gro-
Ber als der der Liufer, weil sie nicht
an eine bestimmte Farbe gebunden
sind, sondern jeden beliebigen Punkt



des Schachbrettes erreichen kénnen.
Zwei Tirme hintereinander aufge-
stellt, auf ein bestimmtes Ziel gerich-
tet, haben zermalmende Kraft. Dar-
iiber spiter.
Die Dame
Die Dame: kiniglich,
zeigl in vereinter Pracht
Des Liufers Eleganz,
des starken Turmes Macht!
Nun gibt es aber eine Figur im
Schachspiel, die wie ein Laufer auf den
Diagonalen (schriagen Linien) und wie
ein Turm auf den Senkrechten und
Waagrechten herrscht: die Dame. Sie
ist in Wahrheit die Konigin des
Schachspiels.
Die Dame verfiigt — welche Fiille an
Macht! — iiber fast die Hilfte des ge-

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 kiihnen Sitzen,
Ey liebt die Jagd,
die Halz, das Hetzen!
Wie ein Wesen aus einer anderen
Welt erscheint dem Anfanger der

7

Springer, der 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 Zugméglichkeiten hat. Schon

% S ey z A
hier klingt eine leise Erkenntnis auf
von der Wichtigkeit der Felder im
Zentrum.

Die eigenartige Bewegung macht
den Springer zu einer duBerst gefdhr-
lichen Figur, die allerlei Unheil an-
richten kann. Es wire grundfalsch, in
ihm etwa die schwichste Figur des
Schachspiels sehen zu wollen.

Die Bauern — Kampfiruppe der
vordersten Linie
. aber sie tragen den Marschall-
stab im Tornister.
Der Bauern Schar: verachlet sie mir
nicht!
Stie stiitzen die Pardie,
sind Riickgrat, sind Gesicht.
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 gefihrdet 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.

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 Fihr-
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
kénnen. Die gebriuchlichste 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 Anfanger moge nun die ,, Namen*'
der iibrigen Felder feststellen und sie
sich genau einprégen.

, 7
$1a8.

Zieht ein Bauer vom Felde e2 nach
dem Felde e4, so heilit das in der
Schachsprache

e2—ed.

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

Te2—ed.

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



(siche spiter) wird durch ein liegen-
des Kreuz angedeutet.

Da2xe6
bedeutet, daB die auf a2 stehende
Dame einen feindlichen Stein auf e6
schlagt.

Beriihrung mit dem Gegner

Hemmungen auf der Zughahn
Schlagrecht und Schlagtechnik

Doch hart im Rawme stofien sich
die Sachen. (Schiller)

Bis jetzt haben wir sozusagen am
grinen 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-
rilhrung kommen und sich die Figuren
gegenseitig im Wege stehen. Was wird
da mit dem Zugrecht?

Fiir 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 groBer
Begeisterung vornimmt. Das sind alles
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ganz einfache Regeln, die nachstehen-
des Beispiel noch einmal erldutern soll,

a b ¢ d e f g h

Hier hat WeiB folgende Schlag-
moglichkeiten: Kblxb2, Ld4xi6,
Ld4xb2 oder Sf3xh4. Schwarz konnte
schlagen: L{6xd4, Th4xd4.

Der weille Laufer d4 kann nicht in
Richtung e3—f2—g1 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 weillen Sprin-
ger f3 wire der Bauer e3 kein Hinder-
nis, sich nach d4 oder d2 zu begeben.
Da aber auf d4 der weiBe Liufer steht,
ist ihm dieses Feld verwehrt. 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
weien 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



