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VORWORT.

Wenn der Verfasser es unternimmt, zu den vielen vor-
handenen Lehrbiichern des Schachspieles ein neues in die Welt zu
setzen, so glaubt er durch die von ihm angewandte Lehrmethode
die Berechtigung hierzu zu erweisen. Seiner Ansicht nach, fiir die
auch schon J. J. RousseAu angefiihrt werden kann, lift sich das
Schachspiel nicht erlernen durch das Nachspielen und Einpauken
zahlloser Varianten — abgesehen davon, daB der Schachschiiler
wegen der damit verbundenen Langweiligkeit sich meist dazu nicht
hergeben wird — sondern nur durch aufmerksames Durchgehen
ausreichend analysierter Partieen. Hierzu wird sich der Schach-
schiiler schon eher verstehen. Ist es doch ein interessanter Kampf,
der sich vor seinen Augen abwickelt, und dessen einzelne Phasen
sich erliutern zu lassen, wenn er sie nicht schon selbst durch-
schaut, seine Aufmerksamkeit anziehen wird. Allmihlich wird er
so dahinkommen, einzusehen, worauf es beim Schachspiel ankommt:
auf eine richtige Entwickelung der Steine und auf sorgsame Aus-
nutzung des Tempo. Ja, er wird im Verfolg des Studiums sich
auch nicht scheuen, die listigen Varianten, die ithm vorher als ein
Greuel erschienen, sich niher anzusehen, und so in nicht zu langer
Zeit zu einem guten Spieler heranreifen.

Diesem Prinzip gemiil sind die ersten Partieen reichlich mit
allgemeinen, leicht falllichen Anmerkungen versehen, die spi-
teren, wo der Anfiinger schon einigermallen in den Geist des
Spieles eingedrungen sein diirfte, mehr mit speciellen. Lin-
gere, in eckigen Klammern eingeschlossene analytische Aus-
einandersetzungen, die sich an manchen Stellen vorfinden,
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konnen zunichst ruhig iiberschlagen werden, ebenso braucht vor-
liufig auf die schriigen Ziffern, die sich hie und da bei den
Anmerkungen vorfinden, keine Riicksicht zu genommen zu werden.
Dieselben korrespondieren mit dem Anhang, in dem fiir den Be-
diirfnisfall noch weitere Ausfilhrungen gegeben sind. Diese Ein-
richtung diirfte auch geiibteren Spielern zu statten kommen. Das
Hauptaugenmerk des Verfassers war darauf gerichtet, alles Ver-
altete und nicht mehr Gebriuchliche in den Hintergrund zu driin-
gen und dadurch Raum zu gewinnen, das Neue — und die letzten
Turniere boten hier reichlichen Stoff — gehiérig hervortreten zu
lassen. Niichst den Partieen ist. aber auch den Endspielen be-
sondere Sorgfalt zu teil geworden; in knapper Darstellung ist das
Notwendigste gebracht, vieles tritt ja auch schon bei den Partieen
klar hervor.

Bei dem groBen Aufschwung, den das Schachspiel in den
letzten Jahren genommen hat — in Deutschland hauptsiichlich
durch die von dem Allgemeinen Deutschen Schachbunde, der durch
die rastlosen und uneigenniitzigen Bemiihungen seines General-
sekretirs, des Herrn H. Zwaxzic in Leipzig, von Tag zu Tag an
Ausdehnung gewinnt, regelméBig veranstalteten Turniere — wird
das Biichlein manchem fiir das kénigliche Spiel gewonnenen Jiinger
eine willkommene Gabe sein. Sollten sich Irrtiimer darin vor-
finden — und wie wiire es anders moglich, denn Irren ist mensch-
lich — so bittet der Verfasser um giitige Nachsicht, ja, er wird
es mit Dank entgegennehmen, wenn er darauf aufmerksam ge-
macht wird.

Kiel, im Juni 1885.

Johannes Metger.
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Erster Abschnitt.

Theoretische Einleitung.

1. Das Schachbrett und die Aufstellung der Steine.

Das Schachspiel wird zwischen zwei Personen oder Parteien
auf einem Brett von 64 Quadratfeldern mit 32 Steinen ausgefiihrt.
Jede Partei erhiilt 16 Steine (8 Figuren und 8 Bauern), und zwar
die eine Partei 16 helle, die andere 16 dunkle Steine. Die Auf-
stellung der Steine bei Beginn einer Partie ist aus folgendem Dia-
gramm ersichtlich:

Sehwn.lme Pnrm
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Weile Partei.
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2 D1 BezeicHNUNG DER FELDER.

Die 16 Steine jeder Partei bestehen aus:

o» einem Konig (K) &
W  einer Dame (oder Konigin) (D) %
I l zwei Tiirmen (T) :1 B

_ﬂ_ _ﬂ_ zwel Liufern (L) ‘._
4 A zwei Springern (S) &
bdd 88840 oomBuwem BRABEAEE

Das Schachbrett wird stets so aufgelegt, dall jeder der beiden
Spieler ein weiles Eckfeld zur Rechten hat; bei der Aufstellung
der Steine ist besonders zu heachten, dal} die Dame jeder Partei
auf dem Felde ihrer Farbe zu stehen kommt.

L_:.} :J—-r.x Eil

II. Die Bezeichnung der Felder.

Zum Zwecke der Aufzeichnung der Partien hat man die
64 Felder des Schachbrettes durch ein System von Buchstaben und
Zahlen genau bezeichnet, Die Felder der Vertikalreihen benennt
man mit Buchstaben, die der Horizontalreihen mit Zahlen. Fol-
gendes Diagramm, in dem auf jedem Felde die betreffende Bezeich-
nung angegeben ist, wird dariiber die nétige Aufklirung geben:

a8 bs (8 45 eS8 18 g8 W8
0T e 17 g
ab b6 c6 46 6 16 g6 b6 |
ab b 65 d5 ed 5 g5 b5
ad b4 ¢4 44 ed fd gd hd
43 b3 €3 3 €3 3 &3 h3
a2 b2 @ 42 hz f‘z':_.‘f 12
al bl el dl el fl gl hi




DIE GANGART DER STEINE. 3

III. Die Gangart der Steine.
1. Der Turm.

Die Bewegung des Turmes erfolgt geradlinig beliebig weit,
wenn die Felder, iiber die sich seine Bewegung erstreckt, von an-
deren Figuren frei sind. Wird sein Lauf durch eine feindliche
Figur gehemmt, so kann er dieselbe schlagen; in diesem Falle stellt
er sich auf ihren Platz. Uber
dieselbe sowie iiber Figuren der Schware,
eigenen Partei darf weder er, o
noch Liufer, Dame, Kénig oder
Bauer hinwegsetzen, dies ist nur
dem Springer gestattet, wie wir
spiater sehen werden. Natiirlich
kann keine Figur ein Feld, auf
dem ein Stein des eigenen Heer- t X %
lagers steht, betreten. Das neben- |
stehende Diagramm veranschau-
licht die Bewegung des Turmes e4.
Die mit Sternchen bezeichneten
Felder darf der Turm betreten, Weib.
den schwarzen Bauer b4 kann
er schlagen, dieser -Bauer sperrt ihm jedoch den Zutritt zum
Felde a4, ebenso wie der weille Bauer ihm die Felder ef, e7, e8
unzugiinglich macht.

B3 o
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2. Der Liufer.

Sehwarz,

Die Gangart des Liufers ist
schriiglinig beliebig weit, jedoch .
durch dieselben Gesetze be- | % : ; $
schriinkt, wie die des Turmes. ’

Es liegt in der Natur der Sache,
daBl der Liufer immer auf einem % %
Felde derselben Farbe bleiben !
muf. Nebenstehendes Diagramm
veranschaulicht seine Bewegung. |
Den schwarzen Bauer g7 darf er *
schlagen, die Felder h8, 2, g1 %

jedoch nicht hetreten.




Die GANGART DER STEINE.

3. Die Dame.

Die Dame vereinigt die Gangart des Turmes und Liiu-

Schwarz.
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Weil.

fers in sich, d. h. sie kann von
dem Felde, auf dem sie steht,
sowohl in gerader, wie schriiger
Richtung beliebig weit sich fort-
bewegen. Sie ist die gewaltigste
Figur auf dem Brette, stiirker als
Turm und Liufer zusammen, weil
sie sowohl als Turm, als auch
als schwarzer oder weiller Liufer
wirken kann. Vergl. das neben-
stehende Diagramm; stinde die
Dame auf einem weillen Felde,
so wiirde sie natiirlich als weiller
Liufer wirken.

4, Der Koénig.

Ist die Dame die stiirkste, so ist der Kénig die wichtigste

Figur auf dem Brette.

Schwarz.

Weill.

stellt wird.

Seine Bewegung ist einfach. Er kann von

seinem Standort sus jedes dem
seinigen benachbarte Feld er-
reichen, wie nebenstehendes Dia-
gramm veranschaulicht. Einmal
im Laufe des Spieles ist dem
Kénige jedoch eine grillere Be-
wegung gestattet, welche Rochade
genannt wird. Dieselbe besteht
darin, daB der Konig, wenn die
Felder zwischen ihm und dem
Turme frei sind, mit diesem wech-
selt, dergestalt, dall der Turm
an den Koénig herangezogen und
dieser dann zu gleicher Zeit auf
die andere Seite des Turmes ge-

Im V. Abschnitt (S. 7) werden wir dies noch niher

auseinandersetzen, sowie auch die Beschrinkungen angeben, denen

diese Bewegung unterworfen ist.



