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Indem ich die Zahl der bereits Vorhandenen Schachwerke um ein

neues vermehre, glaube ich doch den Verehrrt-if 'des Schachspiels
t

* ** ^ , |

keine überflüssige Gabe zu bieten. Das vorliegende Werk sucht näm-
• _

"
| in

_
^ t

lieh dem ausgedehntesten Kreise der Schachspieler Tlützheh-'zu werden,

indem es mit einer gedrängten zeitgemässen Theorie der Eröffnungen

und Endspiele eine Reihe der besten in diesem Jahrhundert gespielten

Partien vereinigt, die jedem einzelnen Spielanfang eine praktische

Erläuterung und Detailausführung gewähren. Man wird bei der Er-

örterung der Eröffnungen, in der ich den besten modernen Theore-

tikern gefolgt bin, keine Untersuchung von Wichtigkeit, ebensowenig

unter den Partien den Namen eines Meisters vermissen, der in der

Schachwelt Anerkennung gefunden.

Mit besonderer Ausführlichkeit habe ich ausserdem den elemen-

taren Theil des Buches behandelt; ebenso zu den Partien, so weit es

der Raum gestattete, erläuternde Bemerkungen hinzugefügt, und na-

mentlich alle Spielwendungen von Bedeutung durch Aufzeichnung der

Stellung illustrirt, ein Verfahren, das, wie ich glaube, das Durch-

spielen des Buches erleichtert und in dem trocknen Nebeneinander der

Zahlen und Buchstaben die wichtigsten Combinationen lebendig her-

vortreten lässt.

Berlin, im Februar 1863.

Iran fufresne.
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Indem ich die Zahl der bereits vorhandenen ächachwcrke um ein

neues vermehre, glaube ich doch 'den Vere?i?efnf "“dös Schachspiels

keine überflüssige Gabe zu bieten. jJas vorliegende Werk sucht näm-

lich dem ausgedehntesten Kreise der Scbach"spieleriTtitzHeb-> zu werden,

indem es mit einer gedrängten zeitgemässen Theorie der Eröffnungen

und Endspiele eine Reihe der besten in diesem Jahrhundert gespielten

Partien vereinigt, die jedem einzelnen Spielanfang eine praktische

Erläuterung und Detailausführung gewähren. Man wird bei der Er-

örterung der Eröffnungen, in der ich den besten modernen Theore-

tikern gefolgt bin, keine Untersuchung von Wichtigkeit, ebensowenig

unter den Partien den Namen eines Meisters vermissen, der in der

Schachwelt Anerkennung gefunden.

Mit besonderer Ausführlichkeit habe ich ausserdem den elemen-

taren Theil des Buches behandelt; ebenso zu den Partien, so weit es

der Raum gestattete, erläuternde Bemerkungen hinzugefügt, und na-

mentlich alle SpielWendungen von Bedeutung durch Aufzeichnung der

Stellung illustrirt, ein Verfahren, das, wie ich glaube, das Durch-

spielen des Buches erleichtert und in dem trocknen Nebeneinander der

Zahlen und Buchstaben die wichtigsten Coinbinationen lebendig her-

vortreten lässt.

Berlin, im Februar 18<i3.

Jtan .fufrtsnr.
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Erste Abtheilung

Erklärungen.

1. Das 5d)adjbrett uni) bie Äufftrllung Der Steine.

Das Schachspiel (Zweischachspiel) wird von zwei Personen auf einem in

64 (Quadrat-) Felder getheilten (Quadrat-) Brette gespielt. Jedem Spieler ge-

hört ein Heerlager von 16 Steinen. Die Felder des Brettes sind gewöhnlich

weiss und schwarz gefärbt; ferner unterscheidet sich auch ein Heerlager von

dem andern durch die Farbe.

Vor dem Beginn des Spiels ist die Aufstellung der Steine auf dem Brette

folgende:

%

7

l

r

5

1

I

Nach lebereiiikunft stellt man das Brett immer so auf, dass das Eckfeld

zur Rechten jedes Spielers ein weisses ist.

Eb versteht sich von selbst, dass auch mehrere Personen die Leitung je eine»

Heerlagers Übernehmen können, so dass jeder Zug, der gemacht wird, die Frucht einer

gemeinschaftlichen Bcrathung ist. Spiele dieser Art werden unter dem Namen der

Consultationspartien mehrfach angeführt werden.
Das Drei- und Vierschachspiel, Abarten des Zwcischachspiels. enthält mehr als

zwei Heerlager, deren jedes einzelne von einer Person geleitet zu werden pflegt. Man
giebt, wie angeführt, den Feldeni gewöhnlich abwechselnd die weisse und schwarze
Farbe; man könnte jedoch in gleicher Art zwei andere von einander verschiedene

Farben wählen. Auch licssc sich das Spiel auf einem Brette spielen, dessen Felder

1
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a Erste Abtheilung. Erklärungen.

gar keine Farbenuntcnjcheidung hätten
;
die Deutlichkeit würde jedoch hierunter häufig

leiden. Ferner haben sich bereite gewisse Bezeichnungen eingebürgert, die aus der

hier angegebenen Färbung der Felder hervorgegangen sind. Dasselbe Ucbereinkommen
findet in Beziehung nuf die Steine der beiden Heerlager statt. Die einen könnten

grün, die andern roth gefärbt werden. Man wählt jedoch meistens die weissc und die

schwarze Farbe. In diesem Buche werden daher die Heerlager durchgehend als:

„Schwarz und Wciss” oder „die Schwarzen und die Weissen” liezeichnet.

Die Lager der beiden Gegner unterscheiden sich von einander lediglich

durch die Farbe, und enthalten je 16 Steine. Diese 16 Steine des einzelnen

Heerlagers bestehen aus 8 Figuren und 8 Bauern.

Die Figuren sind:

ein König

eine Königin

(auch Darae genannt)

zwei Thttrme 1
zwei Springer

zwei Läufer.

Die Figuren nehmen die erste Reihe des Brettes vor jedem Spieler ein,

die zweite Reihe bilden

die Bauern. i
Wie man aus der eben gegebenen Aufstellung des Brettes ersieht, nehmen

der König und die Königin die Mittelfelder der ersten Linie ein, und jede dieser

Figuren hat zu ihrer Seite einen Läufer, einen Springer und einen Thurm.

Anfänger mögen zur Verhütung einer falschen Aufstellung sich merken,

dass der weisse König auf seinem ursprünglichen Platze ein schwarzes, der

schwarze König aber ein weisses Feld einnimmt

Die Figuren auf der Seite des Königs werden nach ihm: Königs -Läufer,

Königs-Springer, Königs-Thurm, die Bauern vor diesen: Königs-Bauer, Königs-

Läufer-Bauer, Königs-Springer-Bauer, Königs-Thunn-Bauer genannt; in gleicher

Weise heissen die Figuren auf Seite der Königin: der Königin-Läufer, -Springer,

-Thurm, und die Bauern: der Königin-Läufer-Bauer, -Springer-Bauer. -Thurm-

Bauer.

2. ßerocjjttngen bft Steine.

Die Bewegungen der Steine finden in grader und schräger Richtung statt,

nur die des Springers ist aus beiden Richtungen zusammengesetzt.

Wenn in der Richtung, in der ein Stein sich zu bewegen berechtigt ist,

ein eigener oder ein fremder Stein sich befindet, so kann er über den ersteren
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Bewegungen der Steine. 3

nicht hinweggehen, den letzteren jedoch nach Belieben schlagen (fortnehmen).

Der schlagende Stein nimmt den Platz des geschlagenen ein, und dieser wird

vom Brette entfernt. In wiefern der Springer von dieser Regel abweicht, wird

bei der Erklärung seiner Bewegung mitgetheilt werden.

Man ersieht hieraus, dass jeder Stein so schlägt, wie er geht. Der Bauer

macht jedoch eine Ausnahme, von der weiterhin die Rede sein soll.

Der Thurm.

Der Thurm bewegt sich in grader Linie nach allen Seiten, so weit das

Brett reicht, d. h. er kamt von seinem Platze aus auf jedes beliebige Feld

dieser Richtung gehen. Er beherrscht stets 14 Felder. In der Zeichnung

sind alle Felder, die er von seinem Platze aus besetzen kann, durch Punkte

angegeben.

Eine unregelmässige Bewegung, die der Thurm einmal im Spiel gemein-

schaftlich mit dem Könige macht, wird bei der Erklärung der Rochade er-

örtert werden.

Der Läufer.

Der Läufer beherrscht die schräge Linie (Diagonale), und es ist daher

klar, dass er stets die Farbe desjenigen Feldes bewahrt, das er ursprünglich

eingenommen hat. Jedes Spiel hat demnach einen weissen und einen schwarzen

Läufer.

1*
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Erste Abtheilung. Erklärungen.

Je nachdem der Läufer in seiner Stellung vom Rande aus sich der Mitte

nähert, beherrscht er 7, ‘J, 11 und 13 Felder.

W Die Königin oder Dame. «9
Diese Figur beherrscht von ihrem Platze aus alle graden und schrägen

Linien, und vereinigt demnach die Bewegungen des Thurms und des Läufers.

Je nachdem die Daine in ihrer Stelluug vom Rande aus sich der Mitte nähert,

beherrscht sie 21, 23, 25 und 27 Felder.

In der Zeichnung steht die Dame auf einem Mittelfelde, von dem aus

sie 27 Felder erreichen kann.
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Bewegungen der Steine. 5

Der Springer.

Der Springer geht über das in grader Linie anstossende Feld auf das

demnächst schräg liegende Feld, oder man könnte auch sagen, über das schräg

anstossende, auf das demnächst in grader Richtung liegende Feld. Diese aus

zwei Richtungen zusammengesetzte Bewegung lässt sich mit Worten nur um-

ständlich beschreiben. In der Zeichnung sind alle Felder durch Punkte an-

gegeben, die er von seinem Platze aus erreichen kann.

Er beherrscht auf der Mitte des Brettes 8 Felder, in der Ecke, auf

Randfeldern und auf Feldern der zweiten Linie 2, 3, 4 und 6 Felder. Es ist

zu bemerken, dass der Springer in seiner Bewegung nicht beschränkt wird,

wenn auf den Feldern, über die er hinweggeht, eigene oder fremde Steine sich

befinden. Aus der Art. in der diese Figur sich bewegt, geht hervor, dass sie

stets von einem weissen auf ein schwarzes, oder von einem schwarzen auf ein

weisses Feld sich begiebt.

Der König.

Der König, der, wie man bald sehen wird, der Mittelpunkt aller Combi-

nationen des Schachspiels ist, geht von seinem Platze aus auf jedes der an-

grenzenden 8 Felder. Zu den wesentlichen Eigenthümlichkeiten des Schachspiels

gehört es, dass der König auf kein Feld gehen darf, auf dem er geschlagen

werden kann.

Einmal im Spiele ist es ihm unter bestimmten Umständen, die bei der

Erklärung der Rochade angegeben werden, gestattet, zwei Schritte nach rechts

oder links zu machen, eine Bewegung, die mit einer gleichzeitigen des Thurms

verbunden ist.
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6 Erste Abtheilung. ErkUrungen.

Auf der Randlinie beherrscht der König 5, in der Ecke 3, und auf allen

anderen Plätzen 8 Felder.

Der Bauer. i
Der Bauer geht einen Schritt vorwärts, niemals rückwärts. Von dem

Platze, auf welchem er von Hause aus steht, ist es ihm gestattet, auch zwei

Schritte zu machen.

Er schlägt anders, als er geht, nämlich in schräger Linie einen Schritt

vorwärts.
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Bewegungen der Steine.

In der Zeichnung geben die Zahlen 1 und 2 die Felder, auf die er gehen,

die Zahlen 3 und 4 diejenigen, auf die er schlagen darf. an. Wenn der Bauer

auf das Feld Q, sich begiebt, und es befindet sich auf dem Felde neben dem

durch 2 bezeiclineten ein feindlicher Bauer, wie in der nachfolgenden Stellung,

so hat dieser das Recht ihn wegzunehmen (en passant), und sich selbst auf

das Feld 1 zu begeben.

Stellung vor dem Schlagen en paeiant.

Wein tut »in Zaire und lieht den Diner nach dem Felde *.)

Stellung nach dem Schlagen en paeiant.
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8 Erste Abtheilong. Erklärungen.

Erreicht der Bauer die Linie, auf der ursprünglich die Figuren des Geg-

ners aufgestellt waren, so muss er. indem er ein Feld dieser Linie betritt, in

eine Figur verwandelt werden, und zwar ohne Rücksicht darauf, ob das Heer-

lager, zu dem er gehört, eine solche Figur ein oder mehrere Mal bereits be-

sitzt. Es bleibt dem Spielenden überlassen, je nachdem es dem Vortheil seines

Spiels entspricht, zwei oder drei Damen, ThUnnc. Springer, Läufer u. s. w.

zu machen.

3. Der Imetk ks Spiels.

Der Zug, die Partie, Schach dem Könige, schachmatt.

Mit dem Beginn des Spiels nehmen die beiden Gegner vor dem Brett

Platz. Nachdem durch das Loos darüber entschieden, wer den Anzug hat

(siehe die Spielregeln), eröffnet einer von Beiden das Spiel, indem er einen Stein

seines Heerlagers von seinem ursprünglichen Platz auf einen andern, gemäss den

vorangegangenen Regeln, rückt. Die vollendete Bewegung wird ein Zug genannt.

Sobald ein Zug geschehen, ist der Gegner an der Reihe, ebenfalls einen Zug zu

machen. Hierauf antwortet wiederum der erste, und so reiht sich Zug an Zug

in abwechselnder Thätigkeit der Spieler, bis das Spiel sein Ende erreicht hat.

Wenn ein Spieler einen Stein so zieht, dass im nächsten Zuge der feind-

liche König weggenommen werden könnte, so Ft er verpflichtet durch den Zuruf:

„Schach dem Könige!” den Gegner hierauf aufmerksam zu machen. Tritt nun

in solchem Falle der Umstand ein, dass letzterer die Gefahr der Wegnahme

oder der Eroberung seines Königs nicht mehr verhüten kann, so ist sein König

schachmatt, und er hat das Spiel verloren. Der siegreiche Spieler mios unter

diesen Umstünden statt: „Schach dem Könige!", „schachmatt!" sagen.

Zur Deutlichkeit mögen folgende Beispiele dienen.
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Der Zweck des Spiele. 9

liier hat Wciss eben seine Dame auf ein Feld gestellt, von dem aus sie

im nächsten Zuge den schwarzen König nehmen würde, und war daher ge-

nöthigt. nach den Vorschriften des Schachspiels, jenen Zug mit dem Zuruf:

„Schach dem Könige!'’ (oder bloss Schach) zu begleiten.

Schwarz ist am Zuge, und hat keinen andern, als den auf das Nebenfeld

der Randlinie. Stände nun auf diesem Nebenfelde ein Thurm, wie in nach-

stehender Zeichnung,

so wäre der Schwarze schachmatt.

In folgender Stellung
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10 Ertte Abtheilang. Erklärungen.

bat der weisse Springer eben Scliacb dem Könige geboten, der schwarze

König muss nun auf «las Nebenfeld der Randlinie gehen. Stände aber daselbst

wie hier

ein schwarzer Bauer, so wäre der schwarze König schaclunatt. Wenn dem

Könige Schach geboten wird, so kann man auf drei Arten sich vertheidigen.

Erstens: indem man den schachbietenden. Stein wegnimmt. Würde z. B. der

Weisse jetzt
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Der Zweck des Spiele. 11

mit seinem Thurm auf die gegenüber liegende Randlinie gehen und dem schwar-

zen König Schach bieten, so würde der schwarze Thurm ihn wegnehmen, und

somit die Gefahr für den schwarzen König beseitigt sein.

Zweitens: indem man zwischen den schachbietenden Stein und den be-

drohten König einen Stein stellt, der die Richtung des schachbietenden Steines

unterbricht. So hat z. B. hier

der weisse Thurm dem schwarzen König Schach geboten. Schwarz stellt nun

seinen Thurm neben den König, wodurch die Angriffslinie des Thurmes unter-

brochen ist. Man sagt in diesem Fall: „Schwarz bat das Schach durch den

Thurm gedeckt.”

Drittens: indem man den König, wie bereits vorstehend in einigen Stel-

lungen angegeben, einen Schritt bewegt.

Ist keine von diesen drei Möglichkeiten für Schwarz vorhanden, so ist der

König schachmatt.

Die Rochade.

Diese wichtige Bewegung kann ans Gründen, die gleich ersichtlich sein

werden, erst nach der Erklärung des Scbachbietens den Lernenden mit-

getheilt werden. Jeder Spieler bat nur einmal in jeder Partie das Recht,

von der Rochade Gebrauch zu machen. Der Zug, dem man diesen Namen

giebt, besteht aus einer gleichzeitigen Bewegung des Thurms und des

Königs, und zwar nur von den Feldern aus, auf denen sie sich bei der Auf-

stellung der Steine befinden. Die Rochade kann mit dem Thurm zur Rechten,

oder auch mit dem zur Linken des Königs vollzogen werden. Die ganze Ope-

ration ist folgende:
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1* Erste Abtheilung. Erklärungen.

Der König begiebt sich von seinem Platze auf das dritte Feld der

Handlinie, auf der er stellt, und der Thurm stellt sieh auf die andere

Seite neben ihn.

Wird die Rochade nach der Seite vollzogen, auf der die Dame steht,

so wird sie die lange, im andern Fall die kurze Rochade genannt. Der

Deutlichkeit wegen werden folgende Zeichnungen gegeben.

Stellung vor der kurzen Rochade.

Stellung vor dar langen Rochade.
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Der Zweck des Spiels. 13

Vollzogene Rochade nach der knrsen Seit«.

Vollzogene Rochade nach der langen Seite.

Die Rochade ist in folgenden Fällen unzulässig:

1. Wenn der König im Schach steht, d. h. er darf sich dem Schach

nicht durch die Rochade entziehen.

2. Wenn der König bereits einen Zug gemacht hat.

3. Wenn der Thurm bereits einen Zug gemacht hat.

4. Wenn der König über oder auf ein Feld der Raudlinie gehen müsste,

auf welches ein feindlicher Stein schlagen kann.
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14 Erste Abtheilung. Erklärungen.

5. Wenn auf der Randliuie zwischen dem Könige und dem Thnnn eine

andere Figur sich befindet.

(Der Thurm kann demnach zum Rochiren benutzt werden, wenn er selbst

angegriffen ist, oder über ein angegriffenes Feld gehen muss.)

L

In No. 1. steht der weissu König im Schuch, das ihm eben der Springer

geboten, er dar!' daher nicht rochiren.

ln No. II. bestreicht der Springer das Feld neben dem König, über das

er hiuweggehcu müsste und die Rochade ist daher unzulässig.
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Der Zweck des Spiels. 15

Ebenso in No. HI., weil zwischen dem Könige und Thurm ein Läufer steht.

4. Wnentfd)iel>ene Spiele, patt.

Es ist nicht immer möglich, dass einer von beiden Spielern den andern

matt setzt, und zwar:

1. im Falle ein sogenanntes ewiges Schach gegeben wird.

In dieser Stellung z. 15.
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16 Ente Abtheilung. Erklärungen.

hat die weisse Dame eben dem schwarzen König Schach geboten. Dieser ist

genöthigt, auf das 7. Feld seines Thurms zu gehen, alsdann gieht die Dame

auf dem 4. Felde des Thurms ihres Königs Schach. Der schwarze König muss

nun auf das Feld, welches er eben verlassen, zurückkehren, und die weisse

Dame wiederholt dauu das Schach, welches sie ursprünglich gegeben u. s. w.

Wäre Weiss nicht im Stande, dieses ewige Schach zu geben, so müsste er die

Partie verlieren, denn Schwarz hat zwei Bauern mehr. Auel» in folgendem Falle

ist Weiss im Stande, ein ewiges Schach zu bieten, wie dem lernenden leicht

ersichtlich sein wird. Wäre dies nicht möglich, so würde Schwarz durch das

Uebergewieht eines Thurms das Spiel gewinnen.

2. Wenn beiderseitig dieselben Züge wiederholt werden. Es geschieht

dies, wenn jeder von beiden Spielern durch einen andern Zug. der

von dem früher im selben Falle gemachten abweicht, die Partie zu

verlieren fürchtet.

3. Wenn schliesslich ein Spieler ein numerisches Uebergewieht hat, je-

doch hiermit nicht im Stande ist. das Matt zu erzwingen. Dieser

Fall tritt /.. B. ein, wenn eiti Spieler zuletzt ausser seinem Könige

einen Springer oder einen Läufer übrig behält. Eine Anzahl der-

artiger Fälle wird bei den Endspielen erörtert.

4. Wenn ein Spieler in gewissen Fällen, in denen das Matt sich erzwin-

gen lässt, aus Unkenntniss des richtigen Verfahrens binnen 50 Zügen

nicht matt setzt.

5. Wenn einer der beiden Könige in die Iaige gerüth, weder einen seiner

Steine ziehen zu können, noch seinen König anders, als iu die Schlage -
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Unentschiedene Spiele, patt. 17

Richtung eines feindlichen Steines, während vorher kein Schach ge-

boten ward. Einen König, der in diese Lage geräth, nennt man patt

I

In No. I. ist z. B. Schwarz am Zuge. Der Bauer kann jedoch nicht

ziehen und der König nicht anders, als so, dass er im nächsten Zuge ge-

schlagen würde. Dabei steht er aber jetzt nicht im Schach und ist daher patt

n.
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18 Erste Abtheilung. Erklärungen.

In No. IL ist Schwarz patt In No. UL und IV. kann mittelst einer

zwangweise herbeigeführten Pattstellung das Spiel unentschieden gemacht werden.

Die Lösung findet man in den Endspielen.

m.

Weiss zieht und macht remis. (Mendheim).

IV.

Weiss zieht, und macht remis.
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Einige im Spiel übliche Benennungen und AuadrQcke. 19

5. (Einige im Spiel nblidje Benennungen unb 3iuBkiidte.

Am Zuge ist derjenige, der einen Zug machen muss.

Angegriffen ist ein Stein, der von einem feindlichen genommen zu werden

bedroht ist.

Gedeckt wird er, indem man mit einem andern Stein ihm so zur Hülfe

kommt, dass der feindliche Stein, nachdem er den angegriffenen geschlagen,

gleichfalls geschlagen werden kann. Ein Stein wird häufig mehrfach ange-

griffen und gedeckt Wie bereits angeführt, deckt man ein Schach, indem man

die Angriffslinie eines feindlichen Steines auf den König durch das Dazwischen-

stellen eines Steines unterbricht.

Ein«teilt ein Stein (oder steht en prise), wenn er ungedeckt ist, und von

einem Stein des Gegners genommen werden kann.

Geopfert oder eingestellt wird ein Stein, wenn man ihn absichtlich preis-

giebt. Natürlich thut man dies nur, um sich von einer Gefahr zu befreien,

oder sich einen Vortheil zu verschaffen, der den Verlust des Steines aufwiegt.

Offiziere nennt man sämmtliche Figuren zum Unterschiede von den Bauern.

Leichte Figuren oder leichte Offiziere heissen die Springer und Läufer

im Gegensätze zur Dame und den Thürmen.

Die Qualität hat derjenige Spieler gewonnen, dem es gelingt, für eine

leichte Figur einen Thurm des Gegners einzutauschen.

Tempo heisst eigentlich Zeit. Ein Tempo gewinnen, also Zeit gewinnen.

Man versteht hierunter meistentheils die Zeit zu einem Zuge wahrnehmen, durch

den ein bestimmter Zweck früher erreicht wird, als es ohne ihn geschehen könnte.

Offene und geschlossene Partie (siche den Anfang der H. Abtheilung).

Boi deponilld. Ein Ausdruck, der jetzt bedeutungslos ist, zur Bezeich-

nung eines Königs, der sämmtliche Figuren und Bauern verloren hat

Centrwn, die Mitte, Bauern -Aufstellung auf der Mitte des Brettes.

remis, unentschieden.

Position, Stellung.

Opposition. Entgegcnstellung des Königs im Endspiele. (S. d. Endspiele).

Gambit. Preisgeben eines Bauern in den ersten Zügen des Spiels. (S. d.

Gambitspiele).

Ginooo piano. Siehe diese Eröffnung.

Fesseln, nageln. Man sagt, die Läufer fesseln oder nageln, wenn sie eine

feindliche Figur so angreifen, dass diese nicht ziehen kann, ohne den König in

Schach zu stellen, oder eine wichtigere, als die angegriffene preiszugeben.

Tauschen. Einen Stein scldagen mit einem Stein von gleichem Werthe,

der von dem Gegner genommen werden kann.

Flügel (Flanke). Man pflegt die Steine, die auf der rechten Seite des Königs

stehen, den Königsflügel, und die auf der linken, den Damenflügel zu nennen.

Mittelbauern sind die e- und d- Bauern.
2*
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20 Erste Abtheilung. Erklärungen.

en passant. Im Vorübergehen,

j’adoube. Ich stelle zurecht, ordne.

Einen Bauer stossen, ponssiren, avanciren, heisst ihn ziehen,

pion marquö. Ein bezeichneter Bauer.

Ein Doppelbauer werden zwei Bauern von derselben Farbe genannt, die

auf einer Reihe hinter einander stehen. Es bleibt sich gleich, wie viel Felder

zwischen beiden liegen.

Gebundene Bauern sind Bauern derselben Farbe auf aneinander anstossen-

den Reihen, von denen einer den andern deckt. Man nennt sie häufig auch

schon gebunden, wenn eine Stellung, in der dies stattfindet, herbeigeführt wer-

den kann. In der folgenden Zeichnung

hat Weiss drei gebundene und Schwarz zwei Doppelbauern.

Isolirt ist ein Bauer, wenn seine beiden Nachbarhauern bereits geschlagen

sind, oder ihn zu seiner Deckung nicht mehr erreichen können.

Rückständig ist er, wenn er seine Nachbarbauern nicht erreichen kann,

ohne einen feindlichen Bauer zu passiren.

Ein Freibauer heisst ein Bauer, der die Schlaglinie eines feindlichen

Banern nicht mehr zu passiren hat.

Ein Bauer geht in die Dame oder zur Dame, heisst, er hat ein Rand-

feld des feindlichen Lagers erreicht, woselbst er, wie in den Regeln vorge-

schrieben, sich in eine beliebige Figur verwandeln muss.

Eine Gabel ist die Stellung, in der ein Bauer gleichzeitig zwei Figuren

angreift.

Ein Abzugsschach giebt ein Stein, dessen gegen den feindlichen König

gerichtete Angriffslinie von einem andern Steine der eigenen Farbe unterbrochen
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Einige im Spiel übliche Benennungen und Ausdrücke. 21

ist, sobald dieser einen Zug macht Giebt letzterer ebenfalls dem Könige

Schach, so nennt man dies ein Doppelschach.

Wenn z. B. in dieser Stellung der Springer eine Bewegung macht so wird

der weisse Läufer frei und giebt dem schwarzen König Schach. Geht der

Springer aber auf ein Feld, auf dem er selbst dem schwarzen König Schach

sagt, so findet ein Doppelschach statt; denn der Läufer giebt gleichzeitig Schach.

Die Abzugsschachs gehören zu den gefährlichsten Angriffszügen, denn der ab-

ziehende Stein kann beliebige Punkte ungestraft einnehmen, weil der Gegner im

nächsten Zuge sich erst gegen das Schach der freigewordenen Figur decken muss.

In dieser Stellung z. B.
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zieht Weiss mit dem Thann ab. and greift die schwarze Dame auf der fcsivflk'hen

Bandlinie an. Da non die weisse Dame gleichzeitig Schach bietet so muss der

schwarze König vorläufig einen Zag machen, und Weis? gewinnt die Dame. In

folgender Stellung wird mit einem Doppelschach gleichzeitig Schachmatt gesagt,

wenn nämlich der weisse Thurm auf die feindliche Handlinie ireht.

Ein eraticktea Matt giebt der Springer, wenn alle Felder, die den

feindlichen König umgeben, von seinen eigenen Steinen besetzt sind. Dieser

Fall tritt namentlich auf Eckfeldern ein. Die Stellung ist etwa folgende.
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Die Bezeichnung des Brettes und der Figuren. 23

6. Die ßeietdimutg Des dßrettes uni» ber -ügnrttt.

Die Bezeichnung, die liier mitijetheilt werden soll, ist in Deutschland all-

gemein üblich und verdien! wnen ilirrr Einfachheit und Klarheit vor allen

Uebrigen den Vorzug. Mailen lune"n, der Spieler, dem das weisse Spiel ge-

hört, habe vor seinem Heerlager Platz genommen, alsdann nennt er die äusserste

Randfelderreihe zu seiner Linken a, die an diese angrenzende Felderreihe b,

die nächste c und so fort. Die äusserste Randfelderreihe zu seiner Rechten

heisst dann h. Ferner numerirt er die Felder jeder einzelnen Reihe mit den

Zahlen von 1 bis 8, und zwar nennt er 1 diejenigen Felder, auf denen seine

Figuren, 8, diejenigen, auf welchen die Figuren seines Gegners stehen. Dem-

gemäss hat jedes Feld eine doppelte Bezeichnung, bestehend aus einem Buch-

staben, der die Reihe bestimmt, zu der es gehört, und aus einer Zahl, welche

angiebt, das wievielteste Feld dieser Reihe gemeint ist. Folgendes Brett ent-

hält die Bezeichnung jedes Feldes.*)

a8 b8 c8 (18 e8 £8 g8 h8

a7 b7 c7 d7 e7 f7 S7 h7

a6 b6 c6 d6 e6 fß gc h«

a5 b5 c5 d5 e5 f5 gs hö

a4 b4 c4 d4 e4 f4 g4 h4

a3 b3 c3 d3 e3 f3 g3 h3

a2 b2 c2 (12 e2 f2 g2 h2

al bl Cl dl el fl gl hl

Um zu bezeichnen, wie gezogen ist, giebt man den Namen des Feldes

an, auf dem der Stein gestanden hat, und verbindet ihn durch einen Strich

mit demjenigen des Feldes, auf das er gegangen ist. Demnach heisst:

d2 — d4,

der auf d2 stehende Bauer geht nach d4. Wenn der ziehende Stein eine Figur

ist, so setzt man seinen Anfangsbuchstaben hinzu:

K heisst König, T heisst Thurm,

D „ Dame, L „ Läufer,

S heisst Springer.

*) Die fettgedruckten Buchstaben bezeichnen die schwarzen Felder.
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24 Erste Abtheilung. Erklärungen.

Wenn Schach gegeben wird, so wird ein Kreuz

hinter dem Zuge gemacht, der es giebt. m
Die Rochade nach der kurzen Seite! wird durch

0 —
und die nach der langen Seite durch

0 — 0 — 0 bezeichnet.

Sobald genommen ist, wird statt des Bindestriches: nimmt oder

n. geschrieben.

Wenn ein Bauer zur Dame geht, so wird hinter seinem Zuge der Anfangs-

buchstabe desjenigen Offiziers angegeben, zu dem er gemacht ist. Also z. B.

e7 — e8D heisst:

der Bauer geht von e7 nach e8 und macht eine Dame.

7. Bemerkungen über ben töertl) Der 3teine.

Man muss die Figuren im Allgemeinen so anfstellen, dass sie Angriffe auf

schwache Punkte des Gegners richten oder die schwachen Punkte im eigenen

Lager am wirksamsten vertheidigen. In den Erörterungen über jede einzelne

Figur werden die Felder, auf denen sie mit Vortheil stehen, angegeben, frei-

lich nur andeutungsweise, denn alle Eigentümlichkeiten der Figuren in diesen

und jenen Spielwendungen vollständig darzulegen, ist unmöglich. Es kann da-

her nur Dasjenige Erwähnung finden, was so häufig wiederkehrt, dass man es

sich mit Vortheil zur Anwendung für künftige Fälle einprägt.

Es ist schon mehrfach des Angriffs und der Verteidigung erwähnt worden.

In der That, da jeder Spieler zu gewinnen oder den Verlust abzuwenden sucht,

so hat das ganze Spiel den Charakter fortgesetzter Angriffe und Verteidigungen,

jedoch wechseln die Rollen sehr häufig. Der ursprüngliche Angreifer verwan-

delt sich in den Verteidiger und dieser in den Angreifer. In derselben Partie

findet solcher Wechsel der Positionen bisweilen mannigfach statt. Die Vertei-

digung hat stets auch eine mehr oder minder starke Angriffs-Tendenz, so dass

man meistens nur von Angriffen und Gegenangriffen sprechen müsste. In

manchen Spielen wird auf jeden Angriff mit einem eben so starken Gegenan-

griff geantwortet, d. h. mit einem Zuge, der die Gefahr abwehrt und mit

einer eben so grossen den Gegner bedroht. Wenn man einen Angriff consequent

durchführen will, so darf man vor allen Dingen nicht durch einen überflüssigen

Zug die Zahl der notwendigen Züge unterbrechen. Thut man dies, so giebt

der Zeit- oder Tempo-Verlust dem Gegner häufig Gelegenheit, zu seiner Ver-

teidigung Hilfsmittel anzuwenden, die ihm sonst nicht zu Gebote standen.

Man kann häufig mit sehr geringen Kräften einen energischen Angriff unter-

halten, alsdann lasse man sich nicht in der Fortsetzung desselben durch die
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Bemerkungen Ober den Werth der Steine. 85

Betrachtung der noch nicht genügend entwickelten Streitkräfte unterbrechen

und zu einem sogenannten Entwickelungszuge veranlassen, sobald mit den be-

reits entwickelten Streitkräften zwingende Positionen eingenommen werden können.

Man findet alsdann später genügende Gelegenheit, die versäumte Entwickelung

nachzuholen, oder man hat bereits matt gesetzt, ohne ihrer bedurft zu haben.

Haben die Positionen jedoch einen gleichgültigeren Charakter, so dass keine

Gelegenheit zu scharfen, in einander verketteten Angriffszügen gegeben ist, als-

dann unterlasse man nicht, sämmtliche Figuren gleichmässig zu entwickeln.

Der König.

Wie aus der Erklärung vom eigentlichen Zweck des Spiels hervorgeht, ist

der König die Seele des ganzen Spiels, und man kann daher niemals mit zu

grosser Sorgfalt die Lage, in der er sich befindet, und die Gefahren, denen

er ausgesetzt ist, einer Untersuchung unterziehen. Man hüte den König vor

Doppel- und Abzugsschachs. Wenn dem König Schach geboten wird, so decke

man. im Falle die Wahl freisteht, lieber mit einem Stein, der den schach-

bietenden Stein schlagen kann, als mit einem Stein, der dies nicht tbut. Man
gebe dem feindlichen König niemals ein zweckloses Schach. Ist man im Stande,

durch Schachbieten den feindlichen König von seinem Platze zu treiben, bevor

er rochirt hat, so thut mau meistens gut, es nicht zu unterlassen. Sobald man

Gelegenheit hat, Steine oder Figuren zu erobern, so verfehle man nicht zu

prüfen, ob diese Erwerbungen nicht Umstände herbeiführen, die die Stellung

des Königs gefährden, und ob nicht gar der Gegner mit der Absicht durch

lebhafte Angriffe auf den König sich zu entschädigen, jene Figuren oder Steine

preisgegeben hat.

Hieraus folgt selbstverständlich, dass man stets den feindlichen König im

Auge haben und stets untersuchen muss, ob die Lage nicht irgend welche

Mittel bietet, mit Aufwendung aller Kräfte seine Stellung zu verschlechtern

und das Matt herbeiführen.

Im Anfang und in der Mitte des Spiels ist nichts gefährlicher und zweck-

loser, als den König vorwärts, nach der Mitte des Brettes zu, oder gar über

diese hinaus zu bewegen. Nur zu leicht ist es alsdann den vereinigten An-

griffen der feindlichen Figuren und Bauern möglich, ihn matt zu setzen oder

seinem Spiele entscheidende Verluste zuzufügen. Wird er genöthigt schien Platz

zu verlassen, so berücksichtige man diese Gefahren, und suche ihn, wenn irgend

möglich, auf die ersten und zweiten Reihen zurückzuführen. Diese Regel hat

natürlich nur eine allgemeine Bedeutung. Es giebt viele besondere Fälle, in denen

es fehlerhaft wäre, ihr zu entsprechen. Man wird jedoch immer gut thun, genau

zu untersuchen, ob die Umstände ein Abweichen von der Regel rechtfertigen.

Zu den Ausnahmen gehören gewisse Gambit -Spiele, in denen der König früh-

zeitig seinen Platz verlässt, um hiedurch Angriffe seiner Figuren zu erleichtern.

Eine frühzeitige Rochade ist im Allgemeinen sehr vortheilhaft. und zwar, weil
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hiedurch sämmtliche Figuren mit einander verbunden werden, und der König, in

der Ecke oder auf dem Springerfelde aufgestellt, deu feindlichen Figuren weniger

Spielraum zum Angriff, als auf den Mittelfeldern darbietet. Es versteht sich von

selbst, dass auch diese sehr wichtige Regel nicht blindlings befolgt werden darf,

sondern stets genau überlegt werden muss, ob der König nicht nach der Rochade

in eine schlimmere Lage gerüth, als diejenige ist, in der er sich befindet. Die

Rochade nach der kurzen Seite ist meistens die günstigere und zwar, weil

wegen der frühzeitigen Entwickelung des Königs -Springers und -Läufers die

Gelegenheit zu ihr zuerst sich bietet. Bisweilen ist jedoch die Rochade nach

der langen Seite vorzuziehen, und zwar, wenn die Königsseite durch feindliche

Angriffe gefährdet ist, oder aber, wenn man selbst die Bauern des Königs-

Flügels zu Angriffen gegen den feindlichen König, der nach derselben Seite

rochirt hat, verwenden will. Meistentheils bilden die vollzogenen Rochaden

den Uebergang von der Eröffnung zur Mitte der Partie, denn alsdann wissen

die Gegner, wohin sie ihre Angriffe* zu richten haben. Das Spiel hat eine

feste Gestaltung angenommen, und es kann der Schwerpunkt aller Combina-

tionen nicht mehr plötzlich von dem einen Ende des Brettes zum andern ver-

legt werden. Es giebt Umstände, unter denen es nachtheilig ist, überhaupt

zu rochiren, indem die Stellung auf dem Mittelfelde die meiste Sicherheit

bietet. Man sage sich daher von dem Yorurtheile los, dass man durchaus

und unter allen Umständen rochiren müsse, man betrachte vielmehr die

Rochade als eine vortheilhafto Befugniss, von der man meistentheils guten Ge-

brauch machen kann, deren man jedoch auch, wenn cs andere Interessen ge-

bieten, entrathen muss. Es giebt Fälle im Gambit und in einigen andern

Spielen, in denen der König vortheilhaft von seinem Platze aus nach f2 oder

f7 geht. Mit diesem und ähnlichen Zügen wird zwar die Rochade freiwillig

aufgegeben, jedoch häufig das eigentliche Ziel der Rochade erreicht, nämlich

den Thurm mit den andern Figuren zu verbinden. Es geschieht dann wohl

nicht selten, dass in der weiteren Folge der Züge der König in dieselbe Lage

geräth, als ob eine Rochade stattgefuuden hätte. Man pflegt eine solche

Situation eine künstliche Rochade zu nennen.

Sobald der König rochirt hat, muss man eine besondere Aufmerksamkeit

den ihn deckenden g- und h-Bauem schenken. Es ist bisweilen sehr erspriess-

lich, sie gar nicht in Bewegung zu setzen, indessen ist beinahe in den meisten

Spielen die Bewegung des h-Bauem einen Schritt vorwärts notliwendig, und

zwar zur Vertlicidigung gegen gewisse Angriffe, und auch zur Freimachung des

Feldes, das er eingenommen, für den König selbst. Jedoch der Zug h2—h3

darf nicht ohne klare Begründung gemacht und nicht, wie dies oft

von Seiten schwächerer Spieler geschieht, als eine unerlässliche Ergänzung des

Rochadezuges angesehen werden. Andererseits ist die Abneigung, welche neuer-

dings von guten Spielern gegen diesen Zug im Allgemeinen gehegt wird, und

zwar wohl gerade deshalb, weil er zu den Gemeinplätzen schlechter Spieler ge-
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hört, eine übertriebene. Oft timt man besser, den li-Bauer nach h4, als nach

h3 zu ziehen, um einen Angriff zu unternehmen, oder zu unterstützen. Es

hiingt dies von besondern Umständen ab. Auch bringen es diese oft mit sich,

dass man sowohl den h-, als auch den g-Bauer zum Angriff auf die gegen-

über liegende feindliche Flanke in Bewegung setzt. Diese Unternehmungen

gehören zu den kühnsten und gefährlichsten, weil der entblösste König nur zu

leicht das Opfer feindlicher Gegenangriffe werden kann. Sobald die Rochade

nach der kurzen Seite geschehen ist, und der feindliche Läufer das Feld f2

oder f7 bestreicht, bringe man, wenn es irgend geht, den König in die Ecke,

oder auf ein anderes, etwa ihm freistehendes Feld, um den f-Baucr stossen

und ihm die häufig nur zu wichtige Betheiligung an dem Zusammenspiel der

übrigen Steine zu gewähren.

Die Umstände, unter denen die Rochade nachtheilig ist, lassen sich nicht

specialisiren. Jedoch halten wir den Fall für erwähnenswerth, wenn der feind-

liche Springer und Läufer den Punkt f2 (f7) angreifen und der feindlichen

Dame das Feld h5 oder h4 zugänglich ist, der h-Bauer aber weiter keine

Deckung hat. In diesem Falle hüte man sich vor der Rochade, weil die

Dame sich dann auf das Feld h5 (h4) begiebt, und auf h7 (h2) Matt droht,

gleichzeitig aber auch den Bauer f7 (f2) zum dritten Male angreift. Diese

Stellung kehrt häufig wieder, und die Rochade führt beinah immer zum Ver-

luste der Partie. Die Rochade nach der langen Seite hat die Eigenthümlichkeit,

dass der König nach ihr ein Feld weiter von der Ecke entfernt ist, als nach

der kurzen Rochade, und dass daher der Bauer a2 (a7) durch den König

keine Deckung erhält. Es ist bisweilen gut, zu prüfen, ob nicht der feindliche

Damenläufer nach geschehener langen Rochade die Felder bl (b8), c2 (c7)

auf eine verderbliche Art bestreichen kann.

Im Endspiele wird die Art, in der der König sich am Spiel betheiligf,

eine andere. Die Vorsicht, mit der man bis dahin nöthig hatte, ihn vom

Kampfplatze fern zu halten und vor den Angriffen zahlreicher Figuren sicher

zu stellen, wird durch die Vereinfachung des Spiels, und die leichte IJeber-

schaulichkeit deijenigen Gefahren, die er auch jetzt noch zu vermeiden hat,

beschränkt. Hierdurch wird es ihm möglich, die Kräfte, die er selbst als

Figur besitzt, zur Unterstützung seines Spiels zu benutzen. Er wird als ein

starker Offizier zum Avancement und zur Deckung der Bauern, auch zum

Angriff gegen feindliche Figuren, deren zwei er oft mit Vortheil angreift, ver-

wandt, und meistens hängt in diesem Theile der Partie von seinen Bewegungen

ihr Schicksal ab. Namentlich findet dies statt, wenn auf beiden Seiten nur

noch Bauern übrig sind, alsdann entscheidet der Umstand, welche Stellung ein

König dem andern gegenüber einnehmen kann (Opposition). Hierüber findet

man in dem Abschnitt über Endspiele genauere Auskunft. Die Stärke des

Königs ist der einer kleinen Figur etwas überlegen.
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Die Königin oder Dame.

Diese Figur ist die stärkste, indem sie auf jedem Platze, den sie ein-

nimmt, so viel Felder beherrscht, wie ein Thurm und ein Läufer gemein-

schaftlich auf demselben beherrschen würden. Dazu kommt, dass sie ab-

wechselnd, je nachdem sie ein weisses oder schwarzes Feld einnimmt, bald die

Kraft des weissen, bald die des schwarzen Läufers besitzt Man thut nicht

gut, die Dame zu frühzeitigen Angriffen von ihrem Platze zu entfernen. Sie

wird dann leicht von den kleinen Figuren des Gegners zurückgedrängt, und

der voreilige Angriff bestraft sich durch Tempo- und andere Verluste. Im
Allgemeinen möge namentlich der Anfänger sich vor Doppelschachs hüten, deren

Opfer die Dame leicht wird. Ferner vor den Schachs, die der Springer, oder

der Läufer gleichzeitig der Dame und dem Könige geben können. Je wichtiger

das Eingreifen der Dame in die Verwicklung der Combinationen ist, desto sorg-

fältiger muss der Zeitpunkt ihrer Betheiligung hieran erwogen werden. Es ist

gleich schädlich dies zu früh oder zu spät geschehen zu lassen. Vor allen

Dingen entferne man nicht die Dame zu weit aus dem Spiele und lasse sich

nicht durch den Gewinn von Bauern, ja selbst von Figuren verleiten, sie von

solchen Combinationen fern zu halten, bei deren Mitwirkung sie nothwendig

ist. Ein sehr starkes Angriffsfeld der Dame ist h5 (h4), tlieils um daselbst

vor der Rochade des Gegners verderbliche Schachs zu geben, theils um nach

der Rochade desselben gegen das Feld h7 (h2) Angriffe zu richten. In ge-

wissen Gambit -Spielen, namentlich im Gambit des Königs -Läufers muss die

Dame sogar schon frühzeitig mit Schach das Feld h5 (h4) eiunehmen. (Siehe

hierüber die Gambit -Spiele.)

Zu Anfang des Spiels gehört das Feld b3 (b6) zu demjenigen, die sie mit

Vortheil zur Eröffnung eines Angriffs benutzt, besonders wenn der Läufer auf

c4 (c5) steht Alsdann giebt sie dem Angriff desselben auf den Punkt f7 (f2)

den eigentlichen Nachdruck und greift gleichzeitig den Punkt b7 (b2) an. In

den sogenannten geschlossenen Spielen nimmt die Dame auf b6 (b3) ein für

den Nachziehenden zu seiner Vertheidigung und Eröffnung eines Gegenangriffs

besonders werthvolles Feld ein, indem sie die Stützung des vorgeschobenen

Königsbauern durch den d-Bauer und gleichzeitig den Punkt b2 (b7) gefährdet.

Wenn man mit der Dame frühzeitig auf das Feld e2 (e7) geht was oft mit

Vortheil gescliicht, damit der Gegner in der Bildung eines Centrums verhindert

sei, oder auch um einen Mittelbauer zu decken, so berücksichtige man stets,

im Falle der Gegner bereits rochirt hat die Gefahr eines der Dame und dem
Könige gleichzeitig zu gebenden Schachs durch den feindlichen Thurm. Auch
lasse man nicht ausser Acht, ob sie von einem feindlichen Läufer auf a6 (a3)

verdrängt werden kann. Auf dem Felde ß. 2 <87 )
nimmt die Dame bisweilen

vortheilhaft Platz, um Angriffe des Läufers gegen die Rochade des feindlichen

Königs zu unterstützen, namentlich, wenn der Bauer h7 (h2) bereits nach h6

(h3) gegangen ist. Das Feld c2 (c7) ist der Dame besonders zu empfehlen
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zu Angriffen gegen das Feld h7 (h2), sobald der Gegner rochirt hat. Der

Angriff der Dame ist auf diesen Punkt um so nachhaltiger, je schwieriger -es

meistens den feindlichen Figuren ist, sic von diesem Platze zu vertreiben.

Aehnlich verhält es sich mit dem Felde d3 (d6). Auch auf a4 (a5) nimmt

sie wichtige Angriffs- und Vertheidigungsstellen ein, und gefährdet, daselbst

Schach bietend, direct oder indireet den feindlichen auf a5 (a4) postirten

Damenspringer. Meistens nimmt die Dame in den Eröffnungen auf dem Felde

f3 (f6) keinen sehr vortheilhaften Platz ein, indem sie daselbst den Königs-

Springer und den f-Bauer im Vorrücken behindert. Eine Ausnahme machen

das Zweispringer-Spiel und einige Gambits, in denen die Dame dieses Feld mit

Vortheil einnimmt. Auch ist es in gewissen Verthcidigungen der Springerspiele

(des schottischen und Evans Gambits) für die Dame nützlich, zur Deckung der

f-Bauern sich nach f6 (f3) zu begeben. Die zweite Felderlinie ist für die

Dame besonders zur Deckung ihrer eigenen Bauern günstig, ebenso gefährlich

ist sie den feindlichen Bauern, wenn sie auf die 7te Linie gelangt ist.

Die Dame allein kann den entblössten feindlichen König nicht Matt setzen.

Sie braucht jedoch zu ihrer Unterstützung, um diesen Zweck zu erreichen, nur

ihres eigenen Königs oder eines Bauern. Die meisten Partien werden bereits

in der Mitte durch die Operationen der Dame entschieden, und mit ihrem

Verlust ist meistens die Partie verloren. Um den Verlust der Partie aufzu-

halten, einer verderblichen Situation ein Ende zu machen, ist man häufig ge-

nöthigt, die Dame für einige feindliche Figuren hinzugeben. Der Tausch der

Dame gegen zwei Thürme ist in der Regel kein nachtheiliger, dagegen er-

zwingt die Dame meistens gogen zwei kleine Figuren, oder gegen einen Thurm

und eine kleine Figur den Sieg.

Ein Thurm imd ein Bauer kann unter bestimmten Umständen gegen die

Dame remis halten. (Siehe die Endspiele.)

Der Thurm.

Zu Anfang des Spiels ist der Thurm sehr wenig geeignet, durch seine

Bewegungen mit Vortheil in das Spiel cinzugreifen. Erst nach der Rochade

kann er gut verwerthet werden zur Besetzung der e- und d-Linic. Je freier

das Brett wird, um so grösser die Wirksamkeit der Thürme. Ihre Stärke

wächst, wenn sie sich mit einander verbinden. Auf der d- und e-Linie sind

sie neben einander sehr wirksam zur Unterstützung oder Erhaltung eines An-

griffs. Wenn man beide frei bewegen kann, und es handelt sich darum ein

bestimmtes Mittelfeld zu besetzen, so wähle man denjenigen Thurm, der dem

andern Gelegenheit lässt, das zweite Mittelfeld zu besetzen, damit den Thürmen

Gewalt über beide Mittelreihen gegeben ist. Ist man in der Rochade verhin-

dert, so suche man den Thünnen durch Vorrücken des h- und a-Bauem Platz

zu schaffen. Man hüte sich den Thurm ins Spiel zu bringen, sobald das Brett

noch mit Figuren besetzt ist, denn er ist alsdann sehr unbehilflich, und kaim
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leicht von feindlichen Figuren oder Bauern erobert werden. Mau Übersehe

jedoch keine Gelegenheit ihm eine freie Linie zu verschaffen. Namentlich nach

geschehener Rochade suche man den f-Bauer zwei Schritt und weiter zu stossen.

Häufig geht er über f, um auf g oder h die Angriffe seiner Dame oder anderer

Figuren mit Nachdruck zu unterstützen. Man thut häufig gut, wenn der

feindliche König rochirt hat, die eigenen seiner Rochade gegenüber stehenden

Bauern zu opfern und zwar um den Thürmen Bresche zu machen. Sie sind

unter solchen Umständen sehr gefährliche Angriffs -Figuren und geben häufig

durch Opferungen ihrem Spiele einen siegreichen Erfolg.

Man suche Stellungen zu vermeiden in denen eine leichte Figur den

König oder die Königin und den Thurm gleichzeitig angreift. Ebenso vermeide

man einen auf beide Thürmc gerichteten Doppelangriff eines Läufers oder

eines Springers.

Auf den zweiten Linien steht der Thurm häufig sehr vorteilhaft, um die

eigenen Bauern zu decken, oder um die feindlichen anzugreifen. Er greift

meistens zwei Bauern an, und ist daher in ihrer Eroberung sehr geschickt.

Man hat stets einen grossen Werth auf die Verdoppelung der Thttrme zu

legen, dass heisst auf Besetzung freier Linien mit zwei Thtirmen, die sich ge-

genseitig decken. In solchen Stellungen haben die beiden Thürme mindestens

die Stärke einer Dame. Wenn ein Thurm eine freie Linie beherrscht, ein

feindlicher Thurm aber sich ihm gegenüber stellt, um ihn zu verdrängen, so

thut man gewöhnlich besser, diesen Thurm durch den andern zu decken, als

ihn zu entfernen. Im Endspiel ist der Thurm im Stande, im Verein mit seinem

Könige den entblössten feindlichen König matt zu setzen, was unter gleichen

Umständen weder der Springer noch der Läufer vermag. Er hat auch in

demselben die Kraft, den feindlichen König von der Ueberschreitung ganzer

Linien zurück zu halten, ein Umstand, der im Endspiel von besonderer

Wichtigkeit ist, sobald es sich dämm handelt, den feindlichen König von der

Unterstützung seiner Bauern abzuhalten.

Der Thurm ist etwa um die Hälfte stärker als der Springer oder der

Läufer, etwas schwächer, als zwei Springer, oder ein Springer und ein Läufer;

dagegen erheblich schwächer als zwei Läufer. Eine leichte Figur und ein

Bauer ist ein wenig schwächer als der Thurm, dagegen eine leichte Figur und

zwei Bauern mindestens eben so stark. Vier bis fünf Bauern sind an Stärke

dem Thurm gleich, unter Umständen sind jedoch schon zwei vorgerückte, ge-

bundene Bauern ihm überlegen.

In den meisten Fällen macht schliesslich der Läufer oder der Springer

gegen den Thurm remis. Ebenso der Thurm gegen zwei Springer, oder

Springer und Läufer; gegen zwei Läufer, ja selbst gegen Thurm und Läufer

und gegen Thurm und Springer. (Siehe hierüber die Endspiele.) Im Interesse

einer Verbesserung der Stellung ist es bisweilen vortheilhaft, einen Thurm für

eine kleine Figur, d. h. die Qualität, zu geben.
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Wenn im Endspiele Thtlrmc gegen die Dame übrig bleiben, so halte man

sie gebunden, oder auf gedeckten Plätzen, weil die Dame sehr leicht Gelegen-

heit hat, sie durch Schachs zu erobern.

Der Springer.

Der Springer greift in alle Theile des Spiels beinah mit gleicher Leb-

haftigkeit ein. Er ist die einzige Figur, die sich noch vor den Bauern in

Bewegung setzen kann.

Der Königs -Springer pflegt mehr zum Angriff, der Damen -Springer mehr

zur Vertheidigung benutzt zu werden, jedoch wechseln sic im Laufe der

Partie häufig die Rolle. Der Königs-Springer nimmt in den meisten Spielen

am besten auf f3 (f6) Platz. Auf diesem Felde beherrscht er die sehr wich-

tigen Felder d4 (d5) e5 (e4) gö (g4) h4 (h5). Das Feld gö (g4) ist für

ihn ein sehr vortheilhafter Angriffspunkt auf die Felder f7 (f2) h7 (h2), be-

sonders, wenn der feindliche König bereits nach seiner kurzen Seite rochirt

hat. Philidor pflegte diesen Springer nicht eher auf das Feld f3 zu setzen,

als bis der Bauer f2 bereits von seinem Platze entfernt war. Wie sich je-

doch herausgestellt hat, ist dieses Princip ein irrthümliches. Es giebt indessen

einige Spiele, in denen man den Springer auch über e2 (e7) oder über

h3 (h6) ins Spiel bringt. Ersteres thut man, wenn man Gelegenheit hat den

f-Bauer bald in Bewegung zu setzen, woran ihn die Stellung des Springers

auf f8 (f6) behindern würde, auch wenn man ihn nach g3 (g6) c8 (c6) brin-

gen will, und in Fällen, in denen besondere Umstände ihn auf diesem Felde

günstig wirken lassen. Letzteres geschieht namentlich in geschlossenen Partien,

aus Gründen, die bei Erörterung derselben ersichtlich sein werden. Zur Ver-

theidigung bringt man ihn bisweilen vortheilhaft, wenn der f-Baucr bereits

gegangen ist, über h3 auf das Feld f2 (f7), wo er den König und gleichzeitig

den Königs-Thunn deckt, ln Gambit -Spielen benutzt er häufig auch das

Feld c5 (e4) zu Angriffen auf den f-Baucr.

Der Damen -Springer setzt sich vorzugsweise über c6 (c3) und über d7

(d2), seltener über a6 (a3) in Bewegung. Auf c6 (cS) deckt er den Punkt

e5 (e4), d4 (d5). Oft kann er auch von dem c-Fcldo aus mit Vortheil nach

a5 (a4) gezogen werden, um den feindlichen Königs -Läufer anzugreifen, gegen

den er gern abgetauscht wird, was namentlich dann häufig gelingt, wenn er

gleichzeitig die auf b3 (b6) stehende feindliche Dame angreift. Auch kann er,

wenn die Dame schon gegangen ist, auf den Rand nach d8 (dl) zurückkehren,

die Punkte f7 (f2) 1>7 (b2) schützen und dann gelegentlich über e6 (c3) sich

wieder in Bewegung setzen. Häufig gebieten cs auch die Umstände, den Damcn-

Springer über d7 (d2) zu entwickeln. Er deckt hier den auf f6 (f3) stehen-

den Springer und kann, wenn dieser schon gezogen hat, an seine Stelle treten,

ausserdem kann er von hieraus unter Umständen auf c5 (c4) b6 (b3) ein

günstiges Posto fassen. Von den Punkten c6 (c3) oder d7 (d2) sucht er
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auch das Feld eö (e4) zu erreichen, um von da, wenn die Umstände es

gestatten, auf d3 (d6) oder f3 (f6) Platz zu nehmen und verderblich in das

feindliche Spiel einzugreifen. Der auf c oder d stehende Springer wendet sich

häufig mit Nutzen nach d4 (d5), c5 (e4), um gemeinschaftlich mit dem

Damen -Läufer, der auf g4 (g5) den feindlichen Königs -Springer fesselt, gegen

den Punkt, den dieser einnimmt, zu wirken. Das Feld f5 (f4) ist fllr die

Springer zu Angriffen auf die feindliche Rochade sehr geeignet. Ueberhaupt

muss man bemüht sein, mit dem Springer Punkte einzunehmen, von denen aus

starke Figuren des Feindes gleichzeitig angegriffen werden können. Es ist ein

Vorzug des Springers, dass er, sobald er Schach giebt und nicht genommen

wird, den feindlichen König seinen Platz zu verlassen nöthigt, während dieser,

im Falle andere Steine ihm Schach bieten, sich decken kann. Im Endspiele

vermag der Springer, der mit seinem Könige allein gegen den feindlichen ent-

blössten König übrig bleibt, nicht Matt zu setzen. Auch zwei Springer ver-

mögen dies unter gleichen Umständen nicht, wemi der feindliche König die

richtigen Gegenztige macht.

Der Springer hat ungefähr die Stärke von drei Bauern, jedoch gebe man
ihn nicht ohne reifliche Ueherlegung gegen dies Aequivalent, zumal im Anfang

oder in der Mitte der Partie, weil alsdann die Macht der Bauern häufig

nicht genug ins Gewicht fällt, um die fehlende Figurenkraft zu ersetzen. Der
Gegner kann leicht den Mehrbesitz der Figur zu Combinationen benutzen, die

ihm den Verlust der Bauern reichlich ersetzen. Wenn die Partie sich ihrem

Schlüsse nähert, wird ein solcher Austausch weniger gewagt, und man kann

häufig den Springer selbst für zwei Bauern alsdann geben. Im Endspiel hat

der Springer vor dem Läufer den Vorzug, dass er Bauern auf Feldern ver-

schiedener Farbe angreifen und decken kann, was der Läufer nicht vermag.

Hingegen greift dieser wiederum im Unterschiede vom Springer Bauern an und
deckt sie, wenn diese in weiter Entfernung von ihm stehen. Zwei Springer

halten unter Umständen gegen die Dame remis. In gewissen Fällen kann

Springer und Bauer gegen den entblössten feindlichen König nicht gewinnen.

Wenn der König mit Springer und Läufer gegen den feindlichen König übrig

bleibt, so kann das Matt erzwungen werden. (Siehe Endspiele). Man darf den

Springer und den Läufer für Figuren von gleicher Stärke anschcn. ln beson-

dern Fällen bleibt es immer dem Urthcile über die Natur der ganzen Stellung

anheim gestellt, ob es vortheilhaft ist, den einen gegen den andern abzutauschen.

Man giebt gern den Damen -Springer gegen den Königs -Läufer und den

Damen -Läufer gegen den Königs - Springer des Gegners. Es lassen sich je-

doch in dieser Beziehung keine allgemeinen Regeln geben.

Der Läufer.

Der Königs-Läufer dient in vielen Spielen zum Angriff, der Damen-Läufer

zur Vcrtheidigung. Es giebt jedoch Spiele, in denen das Umgekehrt^ statt-

Digitized by Google



Bemerkungen Uber den Werth der Steine. 33

findet. Oft wechseln sie in demselben Spiele die Rollen, oder dienen gemein-

schaftlich zum Angriff oder zur Vertheidigung. Der Königs -Läufer nimmt in

den ersten Zügen sehr vortheilhaft auf c4 (c5) Platz, indem er von diesem Felde

ans den feindlichen f-Bauer angreift, der vom Könige allein gedeckt, der

sehwache Punkt ist, gegen den die erfolgreichsten Angriffe gerichtet werden

können. Demnächst übt er eine sehr starke angreifende Wirkung auf d3 (d6),

namentlich, wenn der feindliche Köuig nach g rochirt hat, oder rochiren will,

indem er dann den schwachen Punkt h7 (h2) bedroht. Man stellt jedoch im

Allgemeinen den Läufer erst dann auf d8, wenn der Bauer d2 bereits von

seinem Platze entfernt ist, weil sonst der Damen -Läufer eingesperrt bleibt,

und der ganze Flügel in seiner Entwickelung behindert wird. Auf c4 hält der

Läufer auch häufig den feindlichen d-Bauer vom Vorrücken nach d5 (d4) ab.

Ist es aber nicht möglich dies zu verhindern, so zieht er sich den Umständen

entsprechend nach b3 (b6), d3 (d6) zurück. In einigen Spielen nimmt auch

der Läufer schon in der Eröflhung der Partie auf b5 (b4) einen vortheilhaften

Platz ein. (Siehe das Lopez- Spiel, das Giuoco piano, und einige Varianten des

Evans-Gambit.) In andern Spielen, namentlich geschlossener Art, bringt man

ihn, lediglich der Entwickelung wegen, bei der Eröffnung auf e2 (e7). Im

Fall er weiter vorgehend, leicht znrückgedrängt und genöthigt werden könnte,

ungünstige Plätze einzunehmen, thut man gut, ihn jene abwartende Stellung

auf e2 (g7) einnehmen zu lassen, bis ihm Gelegenheit geboten wird, auf andern

Feldern sieh mit grösserem Nachdruck am Spiel zu betheiligen. In einigen

Eröffnungen wird dieser Läufer auch, nachdem der g-Bauer in Bewegung ge-

setzt, auf g2 (g7) gestellt. Dies geschieht namentlich im Gambit Philidor zur Ver-

teidigung des Thurms und zur Deckung des Gambit- Bauern. Der Damen-

Läufer wird gern benutzt, um dem feindlichen Königs -Läufer auf e3 (e6)

sich entgegen zu stellen. Ferner ist es häufig vortheilhaft. mit demselben auf

g4 (g5) den feindlichen Königs - Springer zu fesseln. Auch auf f5 (f4) ist es

oft gut, ihn dem feindlichen auf d3 (dG) postirten Königs -Läufer entgegen zu

stellen. Zum Angriff gegen die feindliche Rochade ist er oft auf b2 (b7)

sehr wirksam, ebenso auf a3 (a6). Es ist von grosser Wichtigkeit, beide Läufer

vereinigt so aufzustellen, dass sie ihre Angriffslinien gegen den feindlichen

König, besonders wenn dieser rochirt hat, gerichtet halten, indem diese Ver-

einigung ihre Wirksamkeit erheblich steigert. Von diesem Gesichtspunkte aus-

gehend vermeidet man den Abtausch eines derselben gegen eine feindliche

Figur. Man hüte sich mit dem Läufer den Bauer a7 (a2). h7 (h2) zu nehmen,

wenn der Gegner mit b2— b3 (b7— b6) ihm den Rückzug abschneiden kann,

indem eine feindliche Figur ihn in dieser Lage leicht erobert. Im Endspiel

ist der Läufer sehr geschickt zum Decken der eignen, und zur Verhinderung

des Avancements der feindlichen Bauern. Er kann unter Umständen drei und

mehreren Bauern in dieser Beziehung hinderlich sein, wenn sie nämlich so

gestellt sind, dass jeder von ihnen, um vorzugehen, ungedeckt die Läuferlinie

3
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berühren müsste. Will man hingegen die eignen Bauern vorwärts bringen, so

thut mau gut, sie auf Felder von der dem Läufer entgegengesetzten Farbe zu

stellen, damit dieser feindliche Steine, namentlich den König, welche ihr Vor-

dringen verhindern könuten, zurückhalte. Hat man mehrere Bauern gegen

einen feindlichen Läufer, so ist es meistens vortheilhaft, die Bauern auf Felder

von der des Läufers entgegengesetzter Farbe zu bringen.

Ein Vorzug des Läufers besteht darin, dass er Bauern au sehr entfernten

Punkten des Brettes decken und angreifen kann.

Auch im Endspiele haben zwei Läufer vereinigt eine sehr grosse Kraft.

Wenn ein Spieler einen Läufer und Bauern, sein Gegner ebenfalls Bauern, je-

doch einen Läufer von entgegengesetzter Farbe hat, so werden die Spiele

leicht unentschieden. Dies findet aber selten statt, wenn die Läufer von der-

selben Farbe sind. Wie bereits anderweitig gesagt, kann der Läufer allein mit

seinem König den feindlichen entblössten König nicht Matt setzen. Selbst der

Läufer und der Eckbaucr vermögen dies unter gewissen Umständen nicht, die

bei den Endspielen Erwähnung finden werden. Gleich dem Springer hat der

Läufer etwa den Werth von drei Bauern und in Beziehung auf den Austausch

gilt für ihn, was Uber jene Figur gesagt ist.

Der Bauer.

Die Führung der Bauern ist so wichtig, wie die der Figuren, denn sie

unterstützen nicht nur den Angriff, brechen den Figuren Bahn, und sind an-

dererseits eben so geschickt dem Angriff des Gegners Hindernisse in den Weg
zu legeu, sondern sie erreichen auch zu Ende des Spiels dadurch, dass sie, zur

Dame gelangt, sich in beliebige Offiziere verwandeln, eine besondere Bedeut-

samkeit. Man könnte beinah sagen, dass man während des ganzen Verlaufes

der Partie neben dem Ziel, das Matt, möglichst schnell herbei zu führen, noch

ein zweites im Auge haben müsse, nämlich die Bauern so zu leiten, dass sie

früher in die Dame gelangen können, als die des Gegners. Weil nun die

Bauern einen doppelten Werth haben, einen, als Mittel zum Angriff und zur

Vertheidigung, einen andern in Rücksicht auf die Bedeutung, die sie schliesslich

erlangen können, so ist ihre Führung besonders schwer und ihre geschickte

Verwertliung ist ein Beweis für die vollendete Kenntniss des Spiels. Der

Königs- und der Damen -Bauer, gewöhnlich Mittelbauern genannt, sind die

stärksten, weil sie auf der Mitte des Brettes vorgerückt, neben einander stehend,

geeignet sind, ihr Spiel sehr stark zu machen, und auch auf diesen Feldern

von Figuren sehr leicht unterstützt werden können. Wenn die genannten

Bauern ein Centrum bilden, so wehren sie viele feindliche Angriffe ab. während

sie selbst in das feindliche Spiel einzudringen drohen. Man sucht stets sich

das Centrum zu verschaffen, oder wenn dies nicht angeht, das feindliche Cen-

trum zu zerstören. Die u- und h-Baueru sind die schwächsten. Ueberhaupt

nimmt die Stärke der Bauern von der Randseite nach der Mitte zu. Hat
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man daher die Wahl zu schlagen, so thut man es nach diesem Princip. Ein

Doppel -Bauer unterscheidet sich dadurch in seiner Kraft von zwei andern

Bauern, dass die beiden Bauern, aus denen er besteht, sich nicht decken

können, ausserdem ihm viele Vortheile anderer Bauern, die auf verschiedenen

Linien stehen, verloren gehen. Wenn Doppel -Bauern mit andern Bauern in

Verbindung stehen, so sind sie häufig unschädlich, bisweilen sogar vortheilhaft,

wenn sie leicht wieder aufgelöst werden können. In allen Thcilen des Spiels

ist es sehr wichtig, die Bauern gebunden zu halten. Im Endspiel ist dieser

Umstand von noch erhöhterer Bedeutung, sie sind alsdann, wenn sie neben

einander fortschreiten und bis zu vorgerückten Linien gelangen können, einem

Springer, ja selbst einem Thurm an Kraft überlegen, lieber die Art, wie

Bauern geopfert werden, kann man keine allgemeine Regeln geben. Man thue

es nie leichtsinnig in der Hoffnung auf Figuren- Angriffe, ohne deren Durch-

führbarkeit genau erwogen haben, aber man unterlasse sic auch nie, im Falle

hierdurch siegreiche Figuren - Combinationen erzielt werden können. Im Inter-

esse eines solchen Princips pflegt man die sogenannten Gambitbauern zu geben.

Man sucht durch das Aufgeben eines Bauern den Mittel -Bauern das Centrum

und den eigenen Figuren gute Stellung zu verschaffen. Die Vortheile der

Banemfllhrung lernt man am besten in den Gambit- Spielen kennen. Der

König und ein Bauer gewinnt gegen den entblössten feindlichen König, wenn

er sich diesem grade gegenüber stellen kann, so dass zwischen beiden nur

ein Feld liegt. (Siehe die Endspiele.)

8. ftotljfdjläge für Die prohtifdjc Partie.

Das Schachspiel ist eine gute Schule der Selbstbeherrschung. Mit Un-

ruhe und Leidenschaftlichkeit erreicht man Nichts, nur mit einer Ruhe, die

bei vortheilhaften Wendungen des Spiels nicht zur Lässigkeit wird, und selbst

in den schlimmsten Lagen Wege der Rettung zu suchen nicht aufhört, gelangt

man zum Ziel. Am besten spielt derjenige, der am weitesten und richtigsten

rechnet. Wer indessen auf Gcrathewohl, mit halber Ueberlegung zieht, spielt

sicher schlecht. Man gönne im Spiel dem Zufall keinen Spielraum, als den

einen, dass der Gegner etwa schlechte Züge macht. Man rechne stets auf die

besten Züge von seiner Seite und denke niemals, dass er diese oder jene

Feinheit nicht durchschauen werde. Man suche vielmehr nach reiflicher Ueber-

legung den besten Zug zu machen.

In der ruhigen Erwägung der 'Stellung lasse man sich durch keinen

Kunstgriff, den der Gegner etwa um zu stören, anwendet, beirren und ver-

wende zu seiner Ueberlegung so viel Zeit, als man für nöthig hält, um zur

Klarheit zu gelangen, und die richtige Entscheidung zu treffen. Während dieser

Zeit beschäftige man sich jedoch mit der Sache, und nicht mit Betrachtungen

3 *
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über Dinge, die ausserhalb des Spiel liegen, alsdann wird man gewiss nicht zu

langsam spielen, und mit der Zeit eine Klarheit gewinnen, die der Schnellig-

keit des Spiels förderlich ist. Im Bewusstsein, niemals ohne Grund sehr lang-

sam zu ziehen, gestatte man dem Gegner nicht ein Antreiben zur Beschleuni-

gung, und kümmere sich nicht um die Zeichen, durch die er seine Ungeduld

zu erkennen giebt. Mit einem Spieler, der, wenn er verliert, erklärt: er sei

nicht aufgelegt gewesen, höre man auf, Schach zu spielen und mit einem, der

bereits bei der Eröflhung der Partie erklärt: er sei nicht aufgelegt, fange

man gar nicht an.

Man suche stets den Angriff sich zu verschaffen, und den Gegner in

Lagen zu bringen, in denen man ihn zu bestimmten Zügen zwingen kann. Es

ist dies jedenfalls vortbeilhafter, als von seinen Unternehmungen abhängig zu

sein. Die meisten Spieler machen in der Vertheidigung leichter Fehler, als im

Angriff. Man hüte sich jedoch auch vor Uebersttlrzungen im Angriff, denn

ein vorschneller Angriff führt, zurückgeschlageu, zu den schlimmsten Niederlagen.

Die Entscheidung über die Wahrnehmung des richtigen Momentes erwirbt

man sich durch die Kenntuiss der Schachtheorie und die Uebung im prakti-

schen Spiel.

Ein Gesichtspunkt, den man im Allgemeinen wahren muss, ist der, dass

man in jeder Stellung die Position im Auge habe, und auf diese mehr Werth

lege, als auf den numerischen Besitz von Steinen; denn mittelst der Position

wird häufig selbst unter Aufopferung vieler Steine ein Matt erzwungen, und

dies Ziel ist doch wichtiger, als schliesslich dem Gegner an Steinen überlegen

zu sein. Ohne ersichtlichen Vortheil einer Verbesserung der Position gebe

man jedoch auch nicht einen Bauer preis. Man hat also jeder Zeit nöthig,

sein Spiel nach zwei Seiten hin zu prüfen, nämlich in Beziehung auf die

Position, und in Beziehung auf den numerischen Machtbesitz. In dem beson-

deren Falle zu Gunsten des einen oder des andern Princips entscheiden, ist

Aufgabe des guten Spiels. Ein Spieler, der zu erheblicher Stärke gelangen

will, muss vor allen Dingen Selbständigkeit des Urtheils sich ausbilden, und

sich daran gewöhnen, unbeirrt durch die etwaige Ueberlegenheit seines Gegners

stets denjenigen Zug zu machen, der ihm der richtigste zu sein scheint Hat

er sich alsdann geirrt, so wird die Erwiderung des Gegners die beste Be-

lehrung für ihn sein, und ihn veranlassen, in ähnlichen Fällen Umstände

zu erwägen, die er bei dem Fehlzuge ausser Acht gelassen.

9. Spiel- (Befere.

Die folgenden Gesetze haben nach reiflicher Prüfung der besten Spieler

Gültigkeit gefunden. Sie werden von allen Schach-Gesellschaften Deutschlands,

Englands und Frankreichs anerkannt, und der einzelne Spieler hat sich daher

nach ihnen unbedingt zu richten.
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1. Das Schachbrett muss so aufgestellt werden, dass jeder Spieler zu

seiner Rechten ein weisses Eckfeld hat. Ist das Brett unrichtig aufgestellt

worden, und sind gegenseitig nicht mehr als 4 Züge gemacht worden, so müssen

die Steine umgestellt werden.

2. Ist ein Stein zu Anfang des Spiels falsch aufgestellt worden, so kann

jeder Spieler die Berichtigung des Irrthums verlangen, wenn er ihn entdeckt,

bevor er seinen vierten Zug macht, jedoch nicht später.

3. Dasselbe findet statt, wenn ein Spieler hei der Eröffnung des Spiels

einen oder mehrere seiner Steine aufzustellen vergessen hat.

4. Wenn ein Spieler, der einen Stein vorgiebt, ihn vom Brett zu ent-

fernen vergisst, so hat sein Gegner nach den ersten vier Zügen, die gegenseitig

gemacht worden sind, die Wahl, das Spiel weiter fortzusetzen oder wieder von

Neuem anzufangen.

5. Wenn keine Vorgabe stattfindet, so haben die Spieler abwechselnd den

Anzug, und das Loos entscheidet darüber, wer in der ersten Partie den Anzug

hat Wenn eine Partie unentschieden geworden ist, so bleibt der Anzug dem

Spieler, der ihn in derselben gehabt hat.

6. Wer einen Stein vorgiebt, hat das Recht des Anzuges, wenn nicht

ausdrücklich ein anderes Uebereinkommen getroffen wird. Unter der Vorgabe

eines Bauern wird immer die des Königsläufer-Bauem verstanden.

7. Ein berührter Stein muss gezogen werden, im Falle nicht der Spieler

im Augenblicke der Berührung: „j’adoube” oder Aehnliches sagt; wenn aber

ein Stein zufällig von seinem Platz verrückt oder umgeworfen worden ist, so

kann er ohne Weiteres zurecht gestellt werden.

8. So lange ein Spieler den berührten Stein noch festhält, so kann er

ihn auf ein beliebiges ihm zustehendes Feld stellen, hat er ihn aber losge-

lassen, so kann der Zug nicht mehr rückgängig gemacht werden.

9. Nimmt ein Spieler einen Stein seines Gegners ohne: „j’adoube’’ oder ein

ähnliches Wort zu sagen, so kann sein Gegner ihn zwingen, denselben zu neh-

men. Kann er aber gesetzlich nicht genommen werden, so darf der Gegner

ihn zwingen, einen Zug mit dem Könige zu machen. Sollte sein König in-

dessen sich nicht in der Lage befinden, einen Zug machen zu können, so kann

weiter keine Strafe auferlegt werden.

10. Zieht ein Spieler mit einem Stein seines Gegners, so hat dieser die

Wahl, ihm eine von den drei folgenden Strafen aufzuerlegen:

1) Den Stein auf seinen Platz wieder zurück zu stellen und einen Zug

mit dem König zu machen.

2) Den Stein auf seinen Platz zurück zu stellen und ihn zu nehmen.

3) Den Stein auf dem Felde zu lassen, auf welches er gespielt worden

ist, als wenn der Zug ein richtiger gewesen wäre.

11. Wenn ein Spieler einen Stein seines Gegners mit einem seiner eignen

nimmt, der ihn nicht nehmen kann, ohne einen falschen Zug zu machen, so
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liat sein Gegner das Hecht ihn zu zwingen, denselben mit einem Stein zu

nehmen, der dies wirklich vermag, oder mit seinem eignen berührten Stein

einen Zug zu machen.

12. Nimmt ein Spieler einen seiner eignen Steine mit einem andern seiner

eignen Steine, so hat der Gegner das Recht ihn zu zwingen, mit einem von

beiden einen Zug zu machen.

13. Macht ein Spieler einen falschen Zug, d. h. spielt er einen Stein auf

ein Feld, wohin er nach den Gesetzen des Spiels nicht gezogen werden kann,

so hat sein Gegner das Recht, ihm eine von folgenden drei Strafen aufzu-

erlegen:

1) Den Stein auf dem Felde zu lassen, wohin er gezogen wurde.

2) mit ihm einen richtigen Zug nach einem andern Felde' zu machen.

3) den Stein auf seinen Platz wieder zurückzustellen, und einen Zug mit

dem Könige zu machen.

14. Macht ein Spieler, der nicht an der Reihe ist, einen Zug, so kann

der Gegner verlangen,' dass beide Züge bleiben, oder dass der zweite zurück-

genommen wird.

15. Rochirt ein Spieler in einem derjenigen Fälle, in denen die Rochade

nicht zulässig ist, so hat der Gegner das Recht ihn zu zwingen, entweder den

Zug bestehen zu lassen, oder einen Zug mit dem Könige, oder einen Zug mit

dem Thurm zu machen.

16. Wenn ein Spieler einen Stein berührt, der, wenn er gezogen wird,

den König im Schach lässt, so muss er den Stein znrüekstelleu und einen Zug

mit seinem Könige machen. Kann dieser aber nicht gehen, so darf weiter

keine Strafe auferlegt werden.

17. Wenn ein Spieler den feindlichen König angreift, ohne Schach zu

sagen, so ist sein Gegner nicht verpflichtet, aus dem Schach zu gehen; wenn

aber der erstere bei seinem nächsten Zuge Schach sagt, so muss jeder Spieler

seineu letzten Zug zurücknehmen, und der im Schach Stehende gegen das Schach

sich decken.

18. Wenn der König während mehrerer Züge im Schach gestanden hat,

und der Hergang nicht mehr ermittelt werden kann, so muss der Spieler, dessen

König im Schach steht, seinen letzten Zug zurücknehmen und seinen König

aus dem Schach bringen. Sind aber die Züge, die dem Schach folgten, zu er-

mitteln, so müssen sie zurückgenommen werden.

19. Sollte ein Spieler Schach sagen, ohne es zu geben, und der Gegner

hierauf mit seinem Könige ziehen, oder zur Deckung einen Stein berühren, so

kann ein solcher Zug zurückgenommen werden.

20. Wenn in einer Partie zu Ende des Spiels ein Thurm und ein Läufer

gegen einen Thurm, zwei Läufer, Springer und Läufer u. s. w. übrig bleiben,

so muss der Spieler, der diese Steine hat, seinen Gegner spätestens innerhalb

von fünfzig Zügen matt setzen. Geschieht dies nicht, so gilt das Spiel als un-
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entschieden. Die fünfzig Züge beginnen, sobnkj der Gegner erklärt, dass er

die Züge gezählt haben will. Dies Gesetz gilt für alle Schachmatte, die nur

von Figuren gegeben werden, z. B. von der Königin oder dem Thurm allein,

der Königin gegen einen Thurm allein u. s. w.

21. Wenn ein Spieler einen falschen Zug macht, unrichtig rochirt u. s. w.,

so muss der Gegner den Verstoss zur Sprache bringen, bevor er einen Stein

berührt, andernfalls geht er des Rechtes eine Strafe aufzuerlegen verlustig.

22. Entsteht eine Streitfrage über irgend einen Umstand, der in den Ge-

setzen nicht erwähnt ist, oder über die Auslegung eines Gesetzes, so müssen

die geschicktesten unparteiischen Zuschauer zu Rathe gezogen werden, und ihre

Entscheidungen als maassgebend gelten.

10. fcinttje Partien jur erften Änleitnng.

Damit der Anfänger eine deutliche Vorstellung von dem Gange einer

Schachpartie gewinne, möge er die folgenden Spiele, die mit Erläuterungen ver-

sehen sind, sorgfältig durchspielen.

Erste Partie.

Weist. Schwarz.

1. e2—e4.

Einer der üblichsten und besten Erüffnungs-

züge. Der Bauer nimmt auf e4 einen Platz

im Centram ein. Ausserdem hat nun der

weisse Lauter und die weisse Dame Gelegen-

heit sich zu entwickeln. Genaueres über den

Zug e2—e4 enthält der folgende Abschnitt.

1

e7—e5.

Aus denselben Grün-

den ein guter Vertheidigungszug.

2. Sgl—fö.

Einer der besten Züge, mit denen VVciss

sein Spiel fortsetzen kann. Der Springer fl!

greift den Bauer c5 an, d. h. er droht ihn

im nächsten Zuge zu schlagen, wenn Schwarz

zu seiner Vcrtheidigung nichts thnt.

2

Sb8—c6.

Auf diesem Felde ver-

theidigt der Damenspringer den angegriffenen

Baner c5. Dieser ist nun gedeckt ; denn,

wenn Wciss im 3. Zuge den Bauer e5 den-

noch nimmt, so nimmt ihn der schwarze

Damenspringer; alsdann hat Schwarz eine

Figur für einen Bauer gewonnen. Weiss

wird daher einen solchen Fehler nirht

machen.

Weiu. Schwarz.

3. Lf 1—c4.

Der Läufer nimmt aus den Gründen, die

bei der Erklärung dieser Fignr angegeben

sind, das Feld c4 ein.

3

Lf8—c5.

Eine ebenfalls rich-

tige Antwort, die einen Gegen- Angriff auf

den Punkt f2 beabsichtigt.

4. c2—c3.

Ein guter Vorhcreitungszng, um im näch-

sten Zuge den d-Bauor zwei Schritte zu

stossen und mit ihm das Centrum cinzu-

nehmen; denn, wenn ihn alsdann der feind-

liche e-Baner schlägt, so nimmt ihn der c-

ßauer wieder. Damit ist das Centrum ge-

bildet. Die Bauern d4 und e4 stehen neben

einander, und der ersterekann nicht genommen

werden, ohne dass Schwarz eine Figur verliert.

4

Dd8—e7.

Ein Vertheidigungs-

zug. der gleichzeitig einen direoten Angriff

enthält.

Würde nämlich Wciss ziehen 5) d2—d4,

so autwortet Schwarz mit 3) c5 n. d4 und auf

6)c3n. d4 folgt I)e7 n. c4t und damit hätte

Schwarz einen Bauer gewonnen.
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Würde aber Weise statt 5) d9—d4 einen

gleichgültigen Zug machen, z. B. h2— h3,

so folgt Lc5 n. f2t, Kel n. f2, De7—c5t und

erobert im nächsten Zuge mit Gewinn des

Bauern f2 den Läufer c4 zurück.

5. 0—0.

Wciss beabsichtigt den Bauer d2 - d4 zu

stossen, da er jedoch cinsiclit, weswegen

Schwarz die Dame anf c" gestellt hat, so

rochirt er, um zu verhindern, dass die Dame
den Bauer e4 im 6. Zuge fort nimmt. Als-

dann würde nämlich im 7. Zuge Tfl -cl

der Dame und dem Könige Schnell bieten,

und die Dame erohern.

5 d7—d6.

Schwarz beabsichtigt

auf d2—d4 mit Lc5— b6 zn antworten, um
dem Weissen die Mitte streitig zu machen,

wie der weitere Verlauf des Spiels zeigen

wird.

6. d2—(14.

Die Entwicklung dieses Bauern nach d4

ist für das weisse Spiel jedenfalls vorthcil-

haft. Er ist daselbst hinlänglich gedeckt,

droht, sobald eine gute Gelegenheit sich

bietet, e5 zu schlagen, und macht ausserdem

dem Länfer cl Luft, womit die Entwicke-

lung des ganzen Flügels ungebahnt ist.

6 Lcä—b6.

Schwarz hätte auch

mit dem Bauer e5 den Bauer d4 schlagen

können. Dies wäre jedoch schlechter, als

der Rückzug des Läufers; weil Weis« dann

mit c3 n. d4 ungehindert das Centrum ein-

nehmen. den Läufer zurückdrängen, und eine

sehr rorthcilhnfte Angriffsstellung erlangen

würde.

7. Lei—gö.

Eine richtige Fortsetzung des Angriffs.

Wciss führt den Läufer auf das ihm jetzt

günstige Feld gö, um später gelegentlich den

Springer bl nach d2 entwickeln zu können.

7

f7—f6.

Dieser Zug ist nicht

vortheilhaft. Der Läufer g5 wird zwar zu-

rück gedrängt, aber dem weissen Läufer c4

die Diagonale bis g8 geöffnet, und damit der

eigenen Rochade ein Hindemiss in den Weg
gelegt.

8. Lg')—h4.

Der Läufer zieht sich auf dieses Feld zu-

rück, uni später auf g3 Platz zu nehmen.

8

g7—g5.

Ein Felder, der zn

dem folgenden Opfer des Weissen Gelegen-

heit giebt.
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Wetaa. Schwarz.

9.

Sf3 11. gä.

Dieser Zug ist ein Opfer; uns welchem

Grunde Weiss, im Interesse einer Verbesse-

rung seiner Position, es bringt, ergiebt sich

bald.

9 f6 n. g5.

10.

Ddl—h5f
Um mit der Dome dies wichtige Schach

geben zu können, das gleichzeitig den An-

griff auf den Bauer g5 verdoppelt, hat Weiss

seinen Springer preisgegeben.

10 Ke8—d7.

Das Schach der Dame
zwingt den schwarzen König, seinen Platz

zu verlassen, da er nur mit der Dame auf

f7 decken und diese daselbst von der foind-

NVelaa. Schwarz,

liehen Dame oder dem Läufer genommen

werden würde. Der König konnte auch

nach f8 oder d8 gehen, in beiden Fällen

blieb er jedoch ebenfalls heftigen Angriffen

ausgesotzt.

11.

Lh4 n. g5.

Besser als mit der Dame zu nehmen, denn

thätc Weiss dies, so würde Schwarz die

Damen abtauschcn, und eine Figur gegen

zwei Bauern erobert haben. Dadurch, dass

der Läufer nimmt, wird die Dome dem Spiel

und mit ihr die Heftigkeit des Angriffs er-

halten.

11 De7—g7.

Ein Fehlzug. der

Weiss Gelegenheit giebt, ein Matt in drei

Zügen zu erzwingen.

12 . 1x4—e6 f 13. Dh5—e8f
Der Anfänger nntereuche diesen und die

nächstfolgenden Züge sorgfältig.

Der Läufer wird gegeben, um den König

auf e6 zu treiben, und um nachher auf e8

mit der Dame Schach geben zu können.

12 Kd7 n. e6.

Er hat keinen an-

dern Zug.

Schwarz kann jetzt mit einem beliebigen

Stein das Schach auf e7 decken, immer er-

folgt:

14. <14—d5. Schachmatt.

Es wäre jedoch dies nicht möglich ge-

wesen, wenn Weiss nicht den Läufer auf e6

geopfert hätte.
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Zweit« Partie.

W«!u. Schwärs.

1. c2—c4. e7—co.

2. Sgl—f3. Sl>8—c6.

3. Lfl—c4. IifS- -c5.

4. c2—c3. «17—d6.

Ein Entwicklungscug,

der den Damenläufer frei macht, ausserdem

den d-Bauer auf einen guten Vertlieidigungs-

punkt stellt.

5. «12—d4.

Um das Centrum cinzunehmcn.

5 eö n. «14.

6. c3 n. «14. Lc5—b4f
Dieser Zug ist nicht

zu empfehlen. Der Läufer zieht sich besser

noch b6 zurück.

7. Sbl—c3. Sg8—f6.

Eine richtige Ent-

wicklung des Springers. Nur darf Schwarz

den Plan nicht verfolgen, im nächsten Zuge

mit diesem Springer «len c-Baner zu nehmen.

Weiu. Schwsr*.

8. 0—0. Lb4 n. c3.

9. b2 n. c3. Sf6 n. e4.

Ein Fehler, wie aus

den folgenden Zügen sich ergiebt.

10. Tfl—el. <16—d5.

Wenn Schwarz statt

denen f7— f5 oder Lc8— f5 zieht, so setzt

Weiss den Angriff auf den Springer mit

Lc4— «15 und später SfS— g5 fort.

11. Tel n. e4f

Weiss giebt die Qualität, um den Angriff

kräftig fortsetzen zu können.

11 d5n. e4.

12. Sf8—g5. 0—0.
Statt dieses Zuges

hätte Schwarz besser gethan, den Springer

c6 auf e& zu ziehen. Er konnte auf diesem

Felde nicht genommen werden, weil dum die

weisse Dame mit Dd8 n. dl verloren ginge.

Auf Lei—b3 würde folgen h7—h6.

Jeder Anfänger präge sielt diese Stellung wohl ein, denn sie kehrt häufig

wieder. Wie «die nächsteu Züge ergeben, ist mit der Rochade der Verlust der

schwarzen Partie entschieden.
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Weits. Schwarz.

13. Ddl—h5.

Die Dame greift auf diesem Felde den

Punkt h7, unterstützt vom Springer, mutt-

drohend an. Ausserdem aber greift sie den

Punkt f7 zum dritten Male an. Schwarz

vermag beide Gefahren nicht zu beseitigen.

13 Ii7—U6.

Auf Läufer c8— f5

antwortet Weise am besten.

14. Lc4 n. f7 f Kg8—h8.

15. Sg5 n. h7. Lfr> n. h7.

16. Lf7— g6 und Weiss giebt im näch-

sten Zuge matt.

14. Sg5n.f7. Tf8n.f7.

Schwarz muss ent-

weder. wie hier geschieht, mit dem Thurm

den Springer nehmen, oder mit der ange-

griffenen Dame einem Zug machen. In

letzterem Falle verliert Schwarz durch einen

Abzug des Springers nach hC das Spiel.

(Siehe a.)

Wslss. Schwarz.

1 5. Lc4 n. f7 1 Kg8—h8.

16. Lei n. h6.

Wenn der Bauer g7 diesen Läufer nimmt,

so nimmt die Dame br> den Bauer h6 und

sagt schachmatt.

16

Lc8—g4.

Um, wenn Weiss mit

dem Läufer einen Abzug macht, mit dem

Läufer g4 die sehachbietcude Dame zu

nehmen.

17. Lh6n.g7t
Dies ist ein Doppclsclmch, Schwarz muss

daher mit dem Könige ziehen.

17

Kh8n. g7.

18. Dhft—g6f Kg7—f8.

19. Lf7—b3. Dd8— e8.

um das Matt auf f7

zu decken. Besser wäre Dd8— d7.

20. Dg6—f6 1 Def—f7.

21. Df6 n. f7. und sagt matt.

a.

14 Dd8—f6.

Der beste Platz, den

die Dame unter diesen Umständen einnchmen

kann.

15. Sf7 n. h6f Kg8—h8.

16. Sh6—f7f Kh8—g8.

17. Dh5—h8. Schachmatt
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Dritte Partie.

Wein. Schwert.

1. e2—e4. c7—e5.

2. Sgl—f3. d7—d6.

Ebenfalls eine sichere

Deckung für den Bauer e5.

8. Lfl—c4. Lc8—g4.

Statt dessen thäte

Schwan besser, diesen Läufer auf e6 dem

feindlichen Königsläufer entgegen zu stellen.

4. h2—h3. Lg4—liö.

5. c2—c8.

Als Vorbereitung zu da— d4.

5

Sg8—f6.

6. d2—d3.

Um den Baner e4 zu decken.

6

Lf8—c7.

Die Rochade vorbereitend.

7. Lei—es.
Ein correcter Entwicklungszug für den

Läufer. Weiss beabsichtigt nicht nach gl

zu rochiren, vielmehr mit den g- und h-Bauem

einen Sturm gegen die feindliche Rochade

zu unternehmen.

7

0 0.

8. g2—g4. Lli5—gf>.

9. Sf8—h4. c7—cß.

Um mit d6—d5 den

feindlichen Länfer znrQckzudrängcn und dns

Centrum einznnehmen.

10. Sli4n. g6. Ii7 n. g6.

Wels«. Schwan.

11. h3—h4.

Weiss beabsichtigt mit dem h- Bauer noch

weiter rorzudringen und dem Thurm eine

freie Linie zu machen.

11 b7—bö.
Schwarz würde besser

statt dieses und des folgenden Zuges mitdß—ds

den Läufer zurück drängen und wenn e4 n.

ds geschieht, mit Sf6—d5 wieder nehmen.

12. Lc4—b3. a7—a5.

13. a2— a4.

Um aS—a4 zu verhindern.

13 b5—b4.

Ein beinah zweck-

loser Zug, der dem Weissen Gelegenheit giebt,

seinen Angriff auf das Kräftigste fortzusetzen.

14. h4—h5. g6 n. h5.

15. g4—-g5.

Ein feiuer Zug, denn wenn statt dessen

der Bauer g4 deu Bauer h5 schlägt, so ist

die h- Linie für deu weissen Thurm nicht

frei, g4—g5 drängt jedoch den Springer von

f6 und zwingt ihn, nach g4 zu gehen, da-

mit die Dame nicht den Bauer hS nimmt. Hie-

durch gelingt es dem Thurm den Bauer hS zu

nehmen, und die ganze h-Linie zu beherrschen.

15 Sf6—g4.

16. Thl n. h5. Sg4 n. e3.
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Wels». Schwere.

Es war für den Schwarzen sehr verfüh-

rerisch, den Läufer mit dem Springer zu

nehmen, wenn nämlich 17) Pin. e3 geschieht,

so folgt mit Vortheil Lei n. g5.

17. Th5—h8 f
Ein Opfer, dessen Gelegenheit in vielen

Spielen sich darbictet. Es kommt hier dar-

auf an, der Dame mit Schach einen Platz

auf der h-Linie zu verschaffen.

17 Kg8 n. h8.

18. Ddl—h5 f Kh8—g8.

19. g5—g6.

Man sieht jetzt, weswegen die Dame das

Welss. Schwarz.

Feld h5 zu erreichen gesucht hat. Der

Bauer f7 kann den Bauer g6 nicht nehmen

und auf h7 droht Schachmatt.

19 Tf8—e8.

Um das Matt noch

einen Zug aufzuhalteu. Springer 08—g2f
wurde auch nur das Matt einen Augenblick

verzögern. Jedoch muss sich Wciss hüten,

nach e2 oder d2 zu gehen. Aus welchen

Gründen, möge der Lernende selbst zu er-

forschen suchen.

20. Dh5—h7f Kg8—f8.

21. Dh7—li8. Schachmatt.

Vierte Partie.

Wel**. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e6.

Eine gute Vcrtheidi-

gttng gegen den Königsbauer. Man verhin-

dert hierdurch den Läufer fl nach c4 zu

gehen und ssinen Angriff anf f7 zu richten,

weil d7—d5 ihn sofort zuriiekdrängen würde.

2. d2—<14.

Weise bemächtigt sich des Centrums.

2

Sg8—ffi.

Hier ist d7-—d5 der

bessere Zug, wie bei der Erörterung dieser

Eröffnung gezeigt werden wird.

3. Lfl—d8.

Für den Läufer der beste Punkt, sobald

es für ihn nicht förderlich ist, auf c4 Platz

zu nehmen.

3

Sb8—c6.

Zum Angriff auf den

Bauer d4.

4. Sgl—f3. Lf8—e7.

Auch jetzt wäre es

b»»er d7—d5 zu ziehen. Folgt dann e4

—

eS, so geht Springer f6 nach e4.

5. h2—h4.

Ein nicht correcter Angriffszug, d7—d5

wärt dagegen zu empfehlen.

Wein. Schwarz.

5 0—0.
Ein Fehler, der den

Absichten des Weissen entgegen kommt.

6. e4—e5. Sf6—dö.

7. Ld3 n. h7 f Kg8 n. h7.

Ginge der König nach

h8, so folgt Springer fl—g5, und später

Ddl—h5.

8. Sf8—g5f Kh7—g6.

Wenn jetzt der König

nach g8 geht, so folgt 9) Ddl—h5, ubd

nach Le7n.g5, geschieht 10) h4 n. gS. Um
dann dos Matt auf h7 zu decken, ist Schwarz

genüthigt, den fBatiern zu stossen, alsdann

erfolgt 11) g5— g6, und in den nächsten

Zügen Dh5—h7 f und — h8 Matt.

Ebenso würde das Spiel enden, wenn

Schwarz gleich in diesem Zuge mit dem

Läufer e7 den Springer g5 nehmen würde.

9. h4—h5 f Kg6

—

(5.

10. g2—g4. Schachmatt.

Wenn Schwarz im

9. Zuge mit dem Könige von g6 auf h6

ginge, so gewinnt Weiss mit Sg5 n. e6 die

Dame und später das Spiel.

Fünfte Partie.

Wein. Schwarz.

1. e2—e4. c7—c5.

2. Lfl—c4. Lf8—cö.

Beiderseitig eine richtige Spieleröflhung.

Weiss. Schwarz.

3.

Ddl—h5.

Einer jener übereilten Damenangriffe, vor

denen bei der Erklärung dieser Figur ge-

warnt worden ist.
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Vt. .» Schwant.

X Dd8—e7.

Die richtige Entgeg-

uuu* »uv Deckung der Bauern f7 u. e5.

4. Sbl—c3.

Um mit Sc3- d5 den Angriff fortzusetzen.

4 c7—c6.

Ein oft nothwendiger

Zug. um den feindlichen Springer von dem

Felde d5 zurückzuhaltcn.

5. Sgl—f3. Sg8—f6.

Dieser Zug geschieht in

Weit«. Schwär*,

der Hoffnung, den Weissen zu dem starken

Fehlzug zu verleiten, durch den er auch in

diesem Spiele erliegt.

6. Dh5n. e5. Lc5n.f2f

7. Kel n. f'2.

Ein grobe* Versehen, statt dessen musste

Weis* mit seinem König nach fl gehen.

7 Sf6—g4 +
und erobert im näch-

sten Zuge die Dame.

Sechste Partie.

WeU».

1. e2—c4.

2. Sgl— f3.

3. Lfl—c4.

4. Sbl—c3.

Schwarz.

e7—e5.

d7—dt».

h7—h6.

Lc8—g4.

5. d2—d4. Sb8—c6.

Schwarz beabsichtigt,

wenn der Bauer d4— c5 nimmt, mit Sc6

W«l«a. Schwarz,

wieder zu nehmen, womit das schwarze

Spiel eine gute Entwicklung hätte.

6. <14 n. cö. Sc6 u- e5 -

Schwarz sicht die ihm

drohende Gefahr nicht.

7. Sf3 n. eö.

Weiss lässt mit Absicht die Dame ein-

stchcn.

7 Lg4 n. dl. 8. Le4n.f7 +
Hiedurch wird Schwarz in <J. Sc3—do.

zwei Zügen matt. Geschieht statt dessen d6 n.

e5, so erobert Weiss mit Ddl n. g4 eine Figur.

Ke8—e7.

Schachmatt.
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Siebente Partie.

Schwarz.

1. e2—e4. c7—eö.

2. Sgl—f8. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—cö.

4 . 0—0 .

Diese Kochadc geschieht zwar sehr früh-

zeitig, ist jedoch ein vortheilbafter Entwick-
Inngszug.

* Sg8—f6.

Die richtige Vorthei-

dignng. Schwarz entwickelt diesen Springer,

nm ebenfalls bald rochircn zn können.

5. Sf3—g5.

Ein voreiliger Angriff, den Schwarz ge-

schickt zurückschlägt.

5

0—0.
6. Kgl—hl.

Weist will mit f2— f4 den Angriff fort-

etxen, was für ihn vortheilhaft wäre. Der
Läufer c5 behindert jedoch da* Vorrücken
da f-Bauern. Aus diesem Grunde geht der
König nach hl.

6

d7—d5.

Dieser Zug vereitelt

den Angriff des Läufers c4 auf den Punkt f7.

7. e4 n. d5.

Würde statt dessen der Läufer den Bauer

Welss. Schwarz,

nehmen, so folgt Sf6 n. d5 und auf e4 n.

d5, Dd8 n. g5.

7

Sc6—a5.

Um den Damenspringer

gegen den feindlichen Künigsläufer zu tauschen.

8. Lc4—d8.
Ein mittelmässiger Zug. Auf diesem Felde

hemmt der Läufer deu Bauer d2, und da-

mit die Entwicklung des ganzen Flügels.

Statt dessen hätte Weis* wohl besser d2—d3
ziehen können.

8

h7—h6.

9. Sgö—e4. Sf6 n. e4.

10. Ld3n. e4. f7— f5.

11. fö—f3.

Ein grobes Versehen, Weiss verliert eine

i igur ohne Zweck. Der Läufer konnte nach
f3 oder d3 sich zurückziehen. Das Spiel wird

nur nusgeführt, um den Anfänger zu zeigen,

wie man den Vortheil einer gewonnenen
Fignr auf das Nachdrücklichste ausbeutet.

11 fö n. e4.

12. f3 n. c4. Lc8—g4.

Schwarz hätte gleich

die Thürme nbtausclien können, er benutzt

jedoch die günstige Gelegenheit, deu Läufer
nach g4 zu entwickeln.
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fl—rft.

Veiss r*w i«s 'T»ei auf.

Tf8 n. fl j

Ta8—f8.

Lc5 il d4.

lil—ii

rrr, fmr '*»’ t?»en nenne Ge-

i t - • -itiinie • mee Hauern.

Sf8 il eä.

^ f — um ui 1eIII 0W18C ‘J

^ ^ liWllll i rn - -nten. «Till hierdurch her
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, „• ...» Schach Je» -chwaaea

.. ... wurde.

Seo n. t*j.

-- >. Tfl—el.

DerThum hat keme

c

-a «iag, um »ich zu retten.

. 7:w_o8. Lc2—f3.

Läufer cl—

U

wäre

or ier richtige Zug gewesen, denn Weis»

M .uutn nicht bloe Jen Springer angegntfer

. iu in einem Entechcidungszuge gezwungen,

ansern anch den Damenthurm mit dem

;nngen Spiel in Verbindung gesetzt.

Dd8—W>.

er- -*«1 bei den Erklärungen gesagt.

^ Punkt für die Dame häufig be-

f wichtig. Im vorliegenden Falle wird

* am, zweiten Male angegriffen, »uieerdem

-m eg mit dem Thurm aR in Yer-

möBg gesellt.

.... Tel 11. e8 f

Weise muss f2 noch

decken, Ddl-dl war nur eine

KiaEUr» Deckung, denn der Läufer würde

Digitized by Google



Einige Partien tar erbten Anleitung, 49

Schwarz. W«i«.

den Bauer dennoch schlagen, und auf l)d2

n. fä mit Te8 den Thurm ei fortnehmen.

Da« auch die Vertheidigung, die Weis* mit

dem Abtausch de* Thurms jetzt versucht,

nicht ausreicht, geht aus dem Folgenden

hervor.

Schwärs. Weil«.

16. Ta8 n. e8. Ddl—d2.
Weis« hätte jetzt auch

einige andere Vertheidigungsziige, z. B. Sc3
—e4—e2— a4. Schwarz wurde jedoch immer
die Oberhand behalten. Der Zag Ddl—d2
kostet die Dame und das Spiel.

17. Lcdn. f2f Dd2 n. f2. 21. Sfl—(12 f Tal n. el.

Würde statt dessen
22. Df2n. elf Khl—h2.

der König nach h2 geben, so folgt Sg8

—

fl f

and erobert die Dame. 23. Sd2n. f3f g2 n. f3.

18. Te8—elf Kgl—h2.
24. Del—f2f Kh2—hl.

19. Db6 n. f2. Lei— f4.
25. I,g6—hö. beliebig.

20. Sg3—fl f Kh2—hl.
26. Lhö n. f3. Schachmatt.

Neunte Partie.

Wela. Schwarz. Weins, Schwarz.

1. e2—e4. c7— efl. 4. c2 -c3. Sb8—c6.

2. Sgl— f3. d7—<16. Hätte Schwarz s

3. h‘2— h3. *
dessen den Bauer e4 mit dem Springer

nommen . so würde ihn Ddl—a4f
Ein schwacher Zug, der, wenn Schwarz

wonnen haben.
neblig spielte, ihm Gelegenheit xu einer

gwsögen Entwickelung seines Spiels geben 5. d2—d4. Sf6 n. e4.
wurde.

Ein starker Fehler,

3 Sg8-f6. sich gleich ergiebt.
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6 .

7.

8.

1 .

2.

3.

4.

5.

Weis*.

d4—d5.

Ddl—a4f
d5 n. c6.

Schwarz.

Sc6—e7.

c7—c6.

Se4—c5.

Schnurr hofft durch

Welsi. Schwer*,

diesen Zug den Springer *u retten. Dies

ist jedoch, wie sich gleich leigt, ein Irrthum.

9. c6 n. b7 f Sc5 n. a4.

1 0. 1)7 n. a8 D. u. hat einen Thurm gew.

Zehnte Partie.

e2—c4. c7—e5. 6. d2—d8. h7—h6.

Sgl— f3.

Lfl—c4.

c2— c3.

Sf3-g5.

Sb8—c6.

Lf8— c5.

Sg8—f6.

0—0.

7. h2—h4.
.

Wciss giebt den Springer preis, um dem

Thurm die h- Linie *u öffnen, im Falle der

Springer genommen wird.
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2. f2— f4.

Der sogenannte Gambitzug. Der Bauer

wird in der Hoffnnng auf Wiedergewinn bei

guter Entwicklung der Bauern und Figuren

gegeben.

2

c5 n. f4.

3. Sgl—f3.

Um das Schach auf h4 zu decken. Ucher

diesen Zug und einige folgende siehe die

Gambitspiele de« Königsspriugers.

3

g7—g5.

Zur sofortigen Deckung

des gewonnenen Bauern.

4. Lfl—c4. Lf8—g7.

Ein guter Verthcidi-

gungsplatz für den Läufer in den Gambit-

spielen.

5. d2—(14.

Weis» hat jetzt dns Centrum, Schwarz

den Mehrbesitz eines Bauern, jedoch ein

den Angriffen des Gegner» geöffnete» Spiel.

Um das weitere Vor-

rücken des Königsbauern zu verhindern und

um dem Läufer c8 eine Linie zu öffnen.

6. Sbl—c3. c7—c6.

Um den Springer von

dem Punkte d5 zurück zu halten.

7. h2— h4. h7—h6.

Wenn Schwarz den

h- Bauer nimmt, so folgt Lei n. f4 mit

gutem Spiele, und auf g5—g4 ebenfalls sehr

vortheilhaft Sf3 gb.

8. h4 n. gö. h6 n. g5.

9. Thln. h8. Lg7 n. h8.

Man sieht, dass Schwarz

gut gethan hat, mit dem Läufer den Thurm
zu decken.

10. Sf3

—

CÖ.

Ein sehr geistreicher, jedoch nicht ganz

richtiger Angriffszug. der gegen einen

schwächeren Spieler meistens guten Erfolg

haben wird.
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52 Erste Abtheilung. Erklärungen.

Weil» Schwer».
10

<16 n. e5.

11. Ddl—hö.

Die Dame droht auf f7 Schachmatt und

greift gleichzeitig den Läufer h8 an.

11

Dd8— f6.

Die richtige Deckung.

12. d4n. e5. Df6—g7.

Wurde die Dame den

Baner nehmen, so folgt Dh5 n. f7f.

13. e5—e6. Sg8—f6.

Schwan kann den

Wciu. Schwei».

Bauer mit dem Läufer nicht nehmen, weil

Läufer c4 ihn wieder nehmen wurde. Hier

könnte auch Sg8— h6 geschehen.
14.

e6 n. f7 f Ke8—f8.

Ein Fehler, statt dessen

hätte der König nach e7 geben müssen. Die

meisten Spieler werden jedoch, wie dies hier

geschieht, geneigt sein, mit dem Könige nach

ft! zu gehen, weil sie den entscheidenden

Zug des Wcissen nicht voraus sahen.

1 5. 1x1 tl. f4. den Läufer nehmen, so Bagt die Dame auf

Weiss lässt die Dame mit Absicht einstehen. c5 Schachmatt.

15 Sf6n. hö. 16. Lf4—d6. Schachmatt
Würde der Bauer g5

Zwölfte Partie.

Wel*». 8chwar*.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. e5 u. f4.

3. Sgl— f3. h7—h6.

Ein schwacher Verthcidigungszng.

4. Lfl—c4. g7—g5.

5. h2—h4. f7—f8.

Ein Fehler, statt dessen

hätte der Läufer f8 nach g7 gehen müssen.

5. Sf6 n. g5.

Ein grober Fehler, den Schwarz jedoch

WelM. Schwär»,

nicht benutzt. Weiss hätte mit dem Springer

nach e5 gehen müssen.

5 f6 n. g5.

Ein noch stärkerer

Fehler des Schwarzen. Es musste h6 n. g5
geschehen.

6. Ddl—h5+ Ke8—e7.

7. Dh5—f7f Ke7—d6.

8. Df7—d5f Kd6— e7.

9. Dd5—e5 Schach und matt.
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Zweite Abtheilung

Die Eröffnungen.

Ein von den beiden Gegnern bis zu ihrem Schluss geführtes Spiel pflegt

man eine Partie, und die einleitenden Züge derselben ihre Eröffnung zu nennen.

Die einfachste Art der Eintheilung für die Eröffnungen besteht in der Ordnung

derselben unter die zwei Klassen der offnen und der geschlossenen. Man
charakterisirt die offnen am besten als solche, in denen der Königs -Bauer

von beiden Seiten zwei Schritt gezogen ist, die geschlossenen als diejenigen,

in denen ein Spieler seinen Königs -Bauer in den ersten Zügen des Spiels nur

einen Schritt zieht

Die offnen Spiele sind sehr reich an lebhaften Combinationen, weil die

f-Bauern den gegenseitigen Angriffen preisgegeben sind. Die geschlossenen

Spiele haben ans dem entgegengesetzten Grunde einen ruhigen Charakter, in-

dem der nur einen Schritt bewegte e-Bauer, namentlich gegen Läufer- Angriffe

den schwachen f- Bauer deckt.

Im Inufe des Spiels gehen die geschlossenen Partien häufig in offne über,

und die Krisis, in der dies geschieht, pflegt für das Schicksal des Spiels ent-

scheidend zu sein. Mcistentheils hat in den Eröffnungen, die die geschlossenen

genannt werden, eine Partei und zwar gewöhnlich die angreifende ein offnes,

die andere, also die des Nachziehenden, ein geschlossenes Spiel, d. h. man

pflegt sich der offnen Spiele zum Angriff, der geschlossenen zur Yertheidigung

zu bedienen. Seltener wird von beiden Seiten die geschlossene Spielart ange-

wandt. Ob es angemessener sei, gegen das offene Spiel sich mit einem eben-

falls offenen Spiele zu vertheidigen, das den starken Angriff mit einem gleich

starken Gegenangriff erwidert; oder aber ihm die geschlossene Verteidigung

entgegen zu setzen, die dem feindlichen Angriff weniger Spielraum, jedoch auch

nicht so günstige Gelegenheiten zum Gegenangriff gewährt, ist eine Frage,

über die man bis jetzt noch zu keiner Entscheidung gekommen ist.

In den Abschnitten 1 bis 4 werden die offnen Spiele, in dem Abschnitt 5

die geschlossenen behandelt. Man sieht schon aus der grösseren Zahl der

enteren, dass sie sich leichter als diese klassificiren lassen.
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52 Erste Abtheilung. Erklärungen.

Wels«. Schwan.
10

d6 n. e5.

11. Ddl—h5.

Die Dame droht auf f7 Schachmatt und

greift gleichseitig den Läufer h8 an.

11

Dd8—f6.

Die richtige Deckung.

12. d4n. e5. Df6—g7.

Würde die Dame den

Bauer nehmen, so folgt Dh5 n. f7+.

13. eö—e6. Sg8—f6.

Schwans kann den

Wels«. Schwan.

Bauer mit dem Läufer nicht nehmen, weil

Läufer c4 ihn wieder nehmen würde. Hier

konnte auch Sg8— h6 geschehen.
14.

e6 n. f7 f Ke8—f8.

Ein Fehler, statt dessen

hätte der König nach e7 gehen müssen. Die

meisten Spieler werden jedoch, wie dies hier

geschieht, geneigt sein, mit dem Könige nach

fS zu gehen, weil sie den entscheidenden

Zug des Wcissen nicht voraus sahen.

1 5. Lei n. f4. den Läufer nehmen, so sagt die Dame auf

Weiss lässt die Dame mit Absicht einstehen. c5 Schachmatt.

15 Sf6 n. hö. 16. Lf4—d6. Schachmatt.
Würde der Bauer g5

Zwölfte Partie.

WeUs. Schwär*.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2—f4. e.5 n. f4.

3. Sgl—f3. h7—h6.

Ein schwacher Vertheidigungszug.

4. Lfl

—

C4. g7—gö.

5. h2— h4. f7—f6.

Ein Fehler, statt dessen

hätte der Läufer f8 nach g7 gehen müssen.

5. Sf6 n. g5.

Ein grober Fehler, den Schwarz jedoch

Weits. Schwärs,

nicht benutzt. Weiss hätte mit dem Springer

nach e5 gehen müssen.

5 f6 n. g5.

Ein noch stärkerer

Fehler des Schwarzen. Es musste h6 n. g5

geschehen.

6. Ddl—h5f Kc8—e7.

7. Dh5—f7f Ke7—d6.

8. Df7—döf Kd6— e7.

9. Dd5—e5 Schach und matt.
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Zweite Abtheilung

Die Eröffnungen.

Ein von den beiden Gegnern bis zu ihrem Schluss geführtes Spiel pflegt

man eine Partie, und die einleitenden Züge derselben ihre Eröffnung zu nennen.

Die einfachste Art der Eintheilung für die Eröffnungen besteht in der Ordnung

derselben unter die zwei Klassen der offnen und der geschlossenen. Man
charakterisirt die offnen am besten als solche, in denen der Königs -Bauer

von beiden Seiten zwei Schritt gezogen ist, die geschlossenen als diejenigen,

in denen ein Spieler seinen Königs -Bauer in den ersten Zügen des Spiels nur

einen Schritt zieht

Die offnen Spiele sind sehr reich an lebhaften Combinationen, weil die

f-Bauern den gegenseitigen Angriffen preisgegeben sind. Die geschlossenen

Spiele haben aus dem entgegengesetzten Grunde einen ruhigen Charakter, in-

dem der nur einen Schritt bewegte e-Bauer, namentlich gegen Läufer- Angriffe

den schwachen f- Bauer deckt.

Im Laufe des Spiels gehen die geschlossenen Partien häufig in offne über,

and die Krisis, in der dies geschieht, pflegt für das Schicksal des Spiels ent-

scheidend zu sein. Mcistentheils hat in den Eröffnungen, die die geschlossenen

genannt werden, eine Partei und zwar gewöhnlich die angreifende ein offnes,

die andere, also die des Nachzichenden, ein geschlossenes Spiel, d. h. man

pflegt sich der offnen Spiele zum Angriff, der geschlossenen zur Vertheidigung

zu bedienen. Seltener wird von beiden Seiten die geschlossene Spielart ange-

wandt. Ob es angemessener sei, gegen das offene Spiel sich mit einem eben-

falls offenen Spiele zu vertheidigen, das den starken Angriff mit einem gleich

starken Gegenangriff erwidert; oder aber ihm die geschlossene Vertheidigung

entgegen zu setzen, die dem feindlichen Angriff weniger Spielraum, jedoch auch

nicht so günstige Gelegenheiten zum Gegenangriff gewährt, ist eine Frage,

aber die man bis jetzt noch zu keiner Entscheidung gekommen ist.

In den Abschnitten 1 bis 4 werden die offnen Spiele, in dem Abschnitt 5

die geschlossenen behandelt. Man sieht schon aus der grösseren Zahl der

ersteren, dass sie sich leichter als diese klassificiren lassen.
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Erste Abtheilung. Erklärungen.

Dritte Partie.

Well». Schwirl.

1. e-2—e4. e7—e.
r
>.

2. Sgl—f8. d7—d6.

Ebenfalls eine sichere

Deckung für den Bauer c5.

3. Lfl—c4. Lc8—g4.

Statt dessen thäte

Schwan besser, diesen Läufer auf e6 dem

feindlichen Königsläufer entgegen zu stellen.

4. h2—h3. Lg4—b5.

5. c2—c3.

Als Vorbereitung zu d2—d4.

5

Sg8—f6.

6. d2—d8.

Um den Bauer e4 zu decken.

6

Lf8—c7.

Die Rochade vorbereitend.

7. Lei—e3.

Ein correcter Entwicklnngszug für den

Läufer. Weiss beabsichtigt nicht nach gl

zu rochiren, vielmehr mit den g- nnd h-Banem

einen Sturm gegen die feindliche Rochade

zu unternehmen.

7

0—0.
8. g2—g4. Lh5

—

g6.

9. Sf8— h4. c7—c6.

Um mit d6—d5 den

feindlichen Läufer zurückzudrängen nnd das

Centrum einzunehmen.

10. Sh4 n. g6. h7u. g6.

Welss. Schwarz.

11. h8—h4.

Woiss beabsichtigt mit dem h- Bauer noch

weiter vorzudringen und dem Thurm eine

freie Linie zu machen.

11 b7—bö.

Schwan witrde besser

stattdiesesunddes folgenden Zuges mitd6—dS

den Läufer zurück drängen und wenn e4 n.

d5 geschieht, mit SfB—d5 wieder nehmen.

12. Lc4—b3. a7—a5.

13. a2—a4.

Um a5—a4 zu verhindern.

13 b5—b4.

Ein beinah zweck-

loser Zng, der dem Weissen Gelegenheit giebt,

seinen Angriff' auf das Kräftigste fortzuaetzen.

14. h4—h5. g6 n. h5.

15. g4—g5.

Ein feiner Zug, dcun wenn statt dessen

der Bauer g4 den Bauer h& schlägt, so ist

die h- Linie für den weissen Thurm nicht

frei. g4—g5 drängt jedoch den Springer von

f6 und zwingt ihn, nach g4 zu gehen, dn-

mit die Dame nicht den Bauer h5 nimmt. Hie-

dnreh gelingt es dem Thurm den Bauer h5 zu

nehmen, und die ganze h-Linie zu beherrschen.

15 Sf6

—

g4.

16. Thl n. h5. Sg4 n. e3.
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Einige Partien zur ersten Anleitung. 45

Welse. Schwarz.

Ee war für den Schwarzen »ehr verfüh-

rerisch, den Läufer mit dem Springer zu

nehmen, wenn nämlich 17) f2n.e3 geschieht,

so folgt mit Vortheil Le7 n. g5.

17. Th5—h8 f
Ein Opfer, dessen Gelegenheit in vielen

Spielen sich darbietet. Es kommt hier dar-

auf an, der Dame mit Schach einen Platz

auf der h-Linie zu verschaffen.

17 Kg8 n. hö.

18. Ddl—h5+ Kh8—g8.

19. g?>—g6.

Man sieht jetzt, weswegen die Dame das

Welz». Schwarz.

Feld h5 zu erreichen gesucht hat. Der

Bauer f7 kann den Bauer g6 nicht nehmen

und auf h7 droht Schachmatt.

19 Tf8

—

C8.

Um das Matt noch

einen Zug aufznhalten. Springer e8—g2f
würde auch nur das Matt einen Augenblick

verzögern. Jedoch muss sich Weiss hüten,

nach e2 oder d2 zu gehen. Aus welchen

Gründen, möge der Lernende selbst zu er-

forschen suchen.

20. Dh5—h7 f Kg8— f8.

21. Dh7—li8. Schachmatt.

Vierte Partie.

Weis*. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e6.

Eine gute Vertheidi-

gung gegen den Königsbauer. Man verhin-

dert hierdurch den Läufer fl nach c4 zu

gehen und sainen Angriff auf f7 zu richten,

weil d7—d5 ihn sofort zurückdräugen würde.

2. d2—(14.

Weiss bemächtigt sich des Centrums.

2

Sg8—f(>.

Hier ist d7—d5 der

bessere Zug, wie bei der Erörterung dieser

Eröffnung gezeigt werden wird.

3. Lfl—d3.

Für den Läufer der beste Punkt, sobald

es für ihn nicht förderlich ist, auf c4 Platz

zu nehmen.

3

Sb8—c6.

Zum Angriff auf den

Bauer d4.

4. Sgl—f3. I,f8—e7.

Auch jetzt wäre es

besser d7—d5 zu ziehen. Folgt dann c4

—

e5. so geht Springer f6 nach e4,

5. h2—h4.

Ein nicht correcter Angriffszug, d7—d5

wäre dagegen zn empfehlen.

Welas. Schwara.

5 0—0.
Ein Fehler, der den

Absichten des Wcissen entgegen kommt.

6. e4—eö. Sf6—d5.

7. Ld3 u. h7 + Kg8 n. h7.

Ginge der König nach

h8, so folgt Springer fS—g5, und spater

Ddl—h5.

8. Sf3—g5t Kh7—g6.

Wenn jetzt der König

nach g8 geht, so folgt 9) Ddl—h5, uhd

nach Lo7n.g5, geschieht 10) h4 n. g5. Um
dann dos Matt auf h7 zn decken, ist Schwarz

genüthigt, den fBauern zu stossen, alsdann

erfolgt 11) g5— g6, und in den nächsten

Zügen Dh5—h7f and — h8 Matt.

Ebenso würde das Spiel enden, wenn

Schwarz gleich in diesem Zuge mit dem

Läufer e7 den Springer g5 nehmen würde.

9. h4—höf Kg6—15.

10. g2—g4. Schachmatt.

Wenn Schwarz im

9. Zuge mit dem Könige von g6 auf h6

ginge, so gewinnt Weiss mit Sg5 n. e6 die

Dame und später das Spiel.

Fünfte Partie.

Weit«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. IJ1—c4. Lf8—c5.

Beiderseitig eine richtige Spieleröffhung.

Weiss. Schwarz.

3.

Ddl—h5.

Einer jener übereilten Damenangriffe, vor

denen bei der Erklärung dieser Figur ge-

warnt worden ist.
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46 Erst« Abteilung. Erklärungen.

Wels». Uchwari.

3

I)d8—e7.

Die richtige Entgeg-

nung zur Deckung der Bauern fT u. e5.

4. Sbl—c3.

Um mit Sc3- d5 den Angriff fortzusetzen.

4

c7—e6.

Ein oft nothwendiger

Zug, um den feindlichen Springer von dem

Felde d5 znrückzuhalten.

5. Sgl—f3. Sg8—f6.

Dieser Zug geschieht in

Wels«. Scbwsrz.

der Hoffnung, den Weissen zu dem starken

Fehlzug zu verleiten, durch den er auch m
diesem Spiele erliegt.

6. Dh5 n. e5. Lcö n. £2 +
7. Kcl n. f2.

Ein grobes Versehen, statt dessen musste

Weibs mit seinem König nach fl gehen.

7 Sf6—g4 f
und erobert im näch-

sten Zuge die Dame.

Sechste Partie.

Weis».

1. e2—e4.

2. Sgl—f3.

3. Lfl—c4.

4. Sbl—c3.

5. d2—d4.

Schwarz.

e7—e5.

d7—d6.

h7—li6.

Lc8—g4.

Sb8—c6.

Schwarz beabsiclitigt,

wenn der Bauer d4— e5 nimmt, mit Sc6

Wels«. Schwarz,

wieder zu nehmen
,

womit das schwarze

Spiel eine gute Entwicklung hätte.

G. d4 l). cö. Sc6 n. c5.

Schwarz sieht die ihm
drohende Gefahr nicht.

7. Sf3 n. eo.

Weis« lasst mit Absicht die Dante ein-

stehen.

7 Lg4n. dl. 8. Lc4n. f7f
Hiedurch wird Schwarz in <J. Sc3 dö.

zwei Zügen matt. Geschieht statt dessen d6 n.

eb, so erobert Weiss mit Ddl n. g4 eine Figur.

Ke8—c7.

Schachmatt.

Digitized by Google



Einige Partien zur ereten Anleitung. 47

Siebente Partie.

WeiM. Schwär*.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f8. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. 0—0.
Diese Rochade geschieht zwar sehr früh-

zeitig. ist jedoch ein rortheilhafter Entwick-

Inneszug.

4

Sg8—f6.

Die richtige Verthei-

itignng. Schwarz entwickelt diesen Springer,

am ebenfalls bald rochiren zn können.

5. Sf3—g5.

Ein voreiliger Angriff, den Schwarz ge-

schickt zurückschlägt. •

5

0—0.

6. Kgl—hl.

Wciss will mit f2— f4 den Angriff fort-

setzen, was für ihn vortbeilhaft wäre. Der

Läufer c5 behindert jedoch das Vorrücken

des f- Bauern. Aus diesem Grande geht der

König nach hl.

6

d7—<15.

Dieser Zug vereitelt

den Angriff des Läufers c4 auf den Punkt fr.

7. e4 ii. d5.

Würde statt dessen der Läufer den Bauer

Weits. Schwarz,

nehmen, so folgt Sf8 n. d5 und auf e4 n.

d5, Dd8 n. g5.

7 Sc6—a5.

Um den Damenspringer

gegen den feindlichen Künigslänferzu tauschen.

8. Lc4—d3.

Ein mittelmässiger Zug. Auf diesem Felde

hemmt der Läufer den Bauer d2, und da-

mit die Entwicklung des ganzen Flügels.

Statt dessen hätte Weiss wohl besser d2—d3
ziehen können.

8. h7—U6.

9. Sgö—e4. Sf6 n. e4.

10. L<13 n. e4. f7—fö.

11. f2—f8.

Ein grobes Versehen, Weiss verliert eine

Figur ohne Zweck. Der Läufer konnte nach

f3 oder d3 sich zurückziehen. Das Spiel wird

nur ausgeführt, um den Anfänger zu zeigen,

wie man den Vortheil einer gewonnenen

Fignr auf das Nachdrücklichste ausbeutet.

11 fön. e4.

12. f3n.e4. Lc8-g4.
Schwarz hätte gleich

die Thürme nbtauschen können, er benutzt

jedoch die günstige Gelegenheit, den Läufer

uach g4 zu entwickeln.

Digitized by Google



48 Erste AbtheiluDg. Erklärungen.

Weiss. Schwert.13.

Ddl—el.

Wenn die Dame den Läufer nähme, so

sagt TfB n. fl Schachmatt. Nimmt aber der

Thurm den Thnrm, so nimmt die Dame ihn

wieder und die Dame dl kann ebenfalls den

Läufer g4 nicht nehmen.

13 Dd8—b4.

Diese Dame kann

Achte

Schwärt. Wehs.

1. e7—c5. e2—e4.

2. Sg8—f6. Sbl—c3.

3. d7—d5.

Schwär* beginnt mit dem Opfer diese»

Bauern einen Angrift', der unter dem Namen

des schottischen Gambits bei den Eröffnun-

gen genauer erörtert wird.

3 e4 n. d5.

4. Lf8—c5.
' Sgl—f8.

Ein Gegenangriff auf

den Bauer e5, der für die beste Verthei-

digung in dieser Stellung gehalten wird.

Weist. Schwärt,

nicht genommen werden weil Tf8n.fl Schach

matt folgen würde.

13. d2—d4. Tf8 n. flf

15. Del n. fl. Ta8—f8.

16. Dfl—gl. Lc5 n. d4.

Weiss giebt das Spiel auf.

Partie.

Schwarz. Wein

9. Lg4— h5. 0—0.

10. Lh5—g6. d2—d3.

11. Sf6—h5.

Schwär* giebt dem Weissen hiermit Ge-

legenheit *ur Eroberung eines Bauern.

11

Sf3u. e5.

12. Sh5—g3.

Der Springer kann von dem Bauer fü

nicht genommen werden, weil hierdurch der

weisse König in das Schach des schwanen

Läufers gesellt würde.

12

Se5n. c6.

5. 0—0.
Schwan beabsichtigt, wenn Weiss mit dem

Springer f3 den Bauer e5 nimmt, den Thurm

nach e8 tu ziehen.

5

Lfl—c2,

*ur weitern Entwicke-

lung des Spiels.

6. c7—c6.

üm entweder mit c6 nach d5 tu schlagen,

oder, wenn Weise c6 nimmt, Springer b8

tu entwickeln.

6

d5 n. c6.

7. Sb8 n. c6. a2—a3.

Weiss könnte hier wohl

ohne Gefahr den Bauer c5 wegnehmen.

13. b7n.c6. Tfl—el.

Der Thurm hat keinen

andern Zug, um sich tu retten.

14. Tf8—e8. Le2—f3.

Läufer cl—f4 wäre

hier der richtige Zug gewesen, denn Weiss

hätte dann nicht blos den Springer angegriffen

und iu einem Entscheidungstuge gezwungen,

sondern auch den Damenthnrm mit dem

übrigen Spiel ln Verbindung gesetzt.

15. Dd8—b6.

Wie schon bei den Erklärungen gesagt,

ist dieser Punkt für die Dame häufig be-

sonders wichtig. Im vorliegenden Falle wird

f2 zum zweiten Male angegriffen, ausserdem

der Thurm e8 mit dem Thurm a8 in Ver-

8. Lc8 g4.
bindung gesetzt.

Um, wenn im nächsten Zuge der Springer Tel n. e8f
den Bauer o5 nimmt, mit Thnrm f8—e8 Weiss muss fä noch

den Angriff fortsetzen zu können. einmal decken, Ddl— d2 war nur eine

8 h2—h3. scheinbare Deckung, denn der Läufer würde
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Einige Partien zur ersten Anleitung.

Schwär*. Weis*,

den Bauer dennoch schlagen, und auf Dd2
n. ß mit Te8 den Thurm el fortnehmen.

Dass auch die Vertheidigung, die Weis« mit

dem Abtausch des Thurms jetzt versucht.,

nicht ausreicht, geht aus dem Folgenden

hervor.

Schwarz.

16. Ta8n. e8.

Weise hätte jetzt auch
einige andere Vertheidigungsziige, z. B. Sc3
—*4—eS— a4. Schwarz würde jedoch immer
die Oberhand behalten. Der Zug Ddl—d2
kostet die Dame und das Spiel.

Weis».

mm

17. Lcö n. föf Dd2 n. f2.

Würde statt dessen

der König nach h2 gehen, so folgt Sg3—fit

und erobert die Dame.

beliebig.

Schachmatt.

Neunte Partie.

Schwarz. Schwarz.

Hätte Schwarz statt

dessen den Bauer e4 mit dem Springer ge-

nommen, so würde ihn Ddl— a4f ge-

wonnen haben.
Ein schwacher Zug, der, wenn Schwarz

richtig spielte, ihm Gelegenheit zu einer

günstigen Entwickelung seines Spiels geben

würde.
Ein starker Fehler, wie



Ernte Abtheilung. Erklärungen.SO

Welu. Schwan. Weis*. Schwurs.

6. d4—d5. Sc6—e7. diesen Zug den Springer su retten. Dies

7. Ddl—a4t c7—c6.
ist jedoch, wie sich gleich zeigt, ein Irrthum.

8. d5 n. c6. Se4—c5.
9. c6 n. b7

-f-
Sc5 n. a4.

Schnarr hofft durch 10. b7 n. a8 D. u. hat einen Thurm gew.

Zehnte Partie.

1. c2—c4. e7—e5. ß. il2—d8. h7—hß.

2. Sgl-f3. Sb8—c6. 7. h2—h4.
.

3 . Lfl—c4. Lf8—c5. Weiss giebt den Springer preis, um dem
4 . c2— c3. Sg8— f6. Thurm die h- Linie zu öffnen, im Falle der

5 . Sf3—g5. 0—0. Springer genommen wird.
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Einige Partien zur ersten Anleitung.

Weis». Schwarz.

7 h6 n. gö.

Sehr schlecht.

8. h4 n. gö. Sf6—h7.

Mit diesem Zuge ist das

Spiel fürSchwarz verloren. Besser wäre d7—d5.

Eilfte Partie.

Weis*. Schwarz. Weiis.

1. e2—e4. e7—e5. 5. ...

2. f2— f4. Um das weitere Vor-

Der sogenannte Gambitzug. Der Bauer rücken des Königsbauern za verhindern und

wird in der Hoffnnng auf Wiedergewinn bei um dem Läufer c8 eine Linie zu öffnen.

guter Entwicklung der Bauern und Figuren fi. Sb 1—c8. o7 c6.

gegeben. Um den Springer von

2

c5 n. f4. dem Punkte d5 zurück zu halten.

3. Sgl—f3.

Um das Schach auf h4 zu decken. Ucher

diesen Zug und einige folgende siehe die

Gambitspiele des Königsspringers.

3

f?7—g5.
Zur sofortigen Deckung

des gewonnenen Bauern.

4. Lf 1—c4. Lf8—g7.

Ein guter Verthcidi-

gungsplatz für den Läufer in den Gambit-

ipielen.

5. d2 d4. F.in sehr geistreicher, jedoch nicht ganz

Weiss hat jetzt das Ccntmm, Schwarz richtiger Angriffszng, der gegen einen

den Mehrbesitz eines Bauern, jedoch ein schwächeren Spieler meistens guten Erfolg

den Angriffen des Gegners geöffnetes Spiel. haben wird.

Schwarz.

9. Ddl—h5. Tf8—e8.

10. Dhön. f7 + Kg8—h8.

11. Thln.h7t Kh8n.h7.

12. I)f7—h5 Schach und matt.

Schwarz.

Wenn Schwarz den

h- Bauer nimmt, so folgt Lei n. f4 mit

gutem Spiele, und auf g5—g4 ebenfalls sehr

vortheilhaft Sf3— gb.

8. li 4 u. gö. h6 n. gö.

9. Thln. h8. Lg7n. h8.

Man sieht, dass Schwarz

gut gethan hat, mit dem Läufer den Thurm
zn decken.
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53 Erste Abtheilung- Erklärungen.

WeUs. Schwarz.
10

d6n. e5.

11. Ddl—h5.

Die Dame droht auf f7 Schachmatt und

greift gleichzeitig den Läufer h8 an.

11

Dd8—f6.

Die richtige Deckung.

12. d4n. eö. Df6—g7.

Würde die Dame den

Bauer nehmen, so folgt Dh5 n. f7+.

13. e5—e6. Sg8— f6.

Schwarz kann den

Wclss. Schwzrz.

Bauer mit dem Läufer nicht nehmen, weil

Läufer c« ihn wieder nehmen würde. Hier

könnte auch Sg8 -h6 geschehen.
14.

e6n.f7+ Ke8—f8.

Ein Fehler, statt dessen

hätte der König nach e7 gehen müssen. Die

meisten Spieler werden jedoch, wie dies hier

geschieht, geneigt sein, mit dem Könige nach

fB zu gehen, weil sie den entscheidenden

Zug des Wcissen nicht voraus sahen.

15. Lei n. f4. den Läufer nehmen, so sagt die Dame auf

Weiss lässt die Dame mit Absicht einstehen. c5 Schachmatt.

15 Sf6 n. h5. 16. Lf4—d6. Schachmatt
Würde der Bauer g5

Zwölfte Partie.

Wels«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. Sgl—f3. h7—b6.

Ein schwacher Vertheidigungszng.

4. Lf1—c4, g7—g5.

5. h2—h4. f7—f6.

Ein Fehler, statt dessen

hätte der Läufer f8 nach g7 gehen müssen.

5. Sf6 n. g5.

Ein grober Fehler, den Schwarz jedoch

W«ts>. Schwan,

nicht benutzt. Weiss hätte mit dem Springer

nach eS gehen müssen.

5 f6 n. g5.

Ein noch stärkerer

Fehler des Schwarzen. Es musste h6 n. g5

geschehen.

6. Ddl—h5f Ke8—e7.

7. Dh5—f7 f Ke7—d6.

8. Df7—d5 f Kd6—e7.

9. Dd5—e5 Schach und matt.
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Zweite Abtheilung

Die Eröffnungen.

Ein von den beiden Gegnern bis zu ihrem Schluss geführtes Spiel pflegt

man eine Partie, und die einleitenden Züge derselben ihre Eröffnung zu nennen.

Die einfachste Art der Eintheilung für die Eröffnungen besteht in der Ordnung

derselben unter die zwei Klassen der offnen und der geschlossenen. Man
charakterisirt die offnen am besten als solche, in denen der Königs -Bauer

von beiden Seiten zwei Schritt gezogen ist, die geschlossenen als diejenigen,

in denen ein Spieler seinen Königs -Bauer in den ersten Zügen des Spiels nur

einen Schritt zieht

Die offnen Spiele sind sehr reich an lebhaften Combinationcn, weil die

f- Bauern den gegenseitigen Angriffen preisgegeben sind. Die geschlossenen

Spiele haben aus dem entgegengesetzten Grunde einen ruhigen Charakter, in-

dem der nur einen Schritt bewegte e-Bauer, namentlich gegen Läufer- Angriffe

den schwachen f- Bauer deckt.

Im laufe des Spiels gehen die geschlossenen Partien häufig in offne über,

nnd die Krisis, in der dies geschieht, pflegt für das Schicksal des Spiels ent-

scheidend zu sein. Mcistenthcils hat in den Eröffnungen, die die geschlossenen

genannt werden, eine Partei und zwar gewöhnlich die angreifende ein offnes,

die andere, also die des Nachziehenden, ein geschlossenes Spiel, d. h. man

pflegt sich der offnen Spiele zum Angriff, der geschlossenen zur Vertheidigung

zu bedienen. Seltener wird von beiden Seiten die geschlossene Spielart ange-

wandt. Ob es angemessener sei, gegen das offene Spiel sich mit einem eben-

falls offenen Spiele zu vertheidigen, das den starken Angriff mit einem gleich

starken Gegenangriff erwidert; oder aber ihm die geschlossene Vertheidigung

entgegen zu setzen, die dem feindlichen Angriff weniger Spielraum, jedoch auch

nicht so günstige Gelegenheiten zum Gegenangriff gewährt, ist eine Frage,

über die man bis jetzt noch zu keiner Entscheidung gekommen ist.

In den Abschnitten 1 bis 4 werden die offnen Spiele, in dem Abschnitt 5

die geschlossenen behandelt Man sicht schon aus der grösseren Zahl der

ersteren, dass sie sich leichter als diese klassiticiren lassen.
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54 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Erster Abschnitt.

Daß Äötiigs- Springer -Spiel.

Wenn ilie Königs -Bauern zwei Schritte gegenseitig gemacht liaben, so

empfiehlt sich der Zug Sgl—f3 als ein sehr starker. Er bringt eine sehr

wichtige Figur ins Spiel, die einen sofortigen Angriff auf den Bauer eö richtet.

In den nachfolgenden Spielen werden die bemerkenswerthesten zur Verteidi-

gung desselben angewendeten Züge mitgetheüt. Die besten Verteidigungen sind

:

I. Sb8—c6.

II. d7—d6.

III. Sg8—f6.

Nicht zu empfehlen sind die Vertheidigungen:

I. f7—f6

II. Lf8—d6.

III. Dd8—f6 oder e7.

IV. f7—f5.

V. d7—d5.

Erste Verteidigung. Das Spiel des Damiano.

Sgl- (8.

Erstes

Weist. Schwärt.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl— f3. f7— f6.

Dies ist ein Zug, den

Anfänger gern machen. Er gehört tu den

schlechtesten Vertheidigungs- Zügen. Der

spanische Schach -Autor Damiano hat ihn

zuerst erörtert, und das Spiel wird daher

nach ihm genannt.

3. Sf3 n. e5. f6 n. e5.

Indem Schwarz die-

sen Springer nimmt, ist sein Spiel verloren.

Das dritte Spiel zeigt, wie er sich besser

hätte vertheidigen können.

4. Ddl—höf g7—g6.

Das zweite Spiel be-

handelt die Variante. Ke8— e7.

5. Dh5 n. e5 1 Dd8—e7.

6. De5n.h8.
Hiermit hat Weis« einen Thurm und das

Spiel gewonnen.

e7— s5.

ft-».

Spiel.

Weits. Schwarz.

6 Sg8—f6.

Schwarz macht den

unausführbaren Versuch, die weisse Dame

einzusperren und zu erobern.

7. d2—d4. De7 n. e4 f

8. Lei—e3. De4—e7.

Nimmt die Dame e4

den Bauer e2, so folgt:

9. Bh8 n. fB. Dc2 n. b2.

10. Lfl—c4.

und gewinnt.

9. Lfl—e2.

Um den Läufer e8 noch g5 oder h6 zu

bringen und auf f8 oder f6 den Abtausch

der Damen zu erzwingen.

9 Ke8— f7.

10.

Lei—go. und gewinnt das Spiel.
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I. Abschnitt. Das König« -Springer- Spiel.

Zweites Spiel.
Schwärs.

e7—e5.

f7—f6.

ffi n. e5.

Ke8—e7.

Ke7—f7.

d7—d5 am besten.

Kf7—g6.

Ii7—h5 am besten.

55

WalM.

1. e2—e4.

2. Sgl— f3.

3. Sf3 n. e5.

4. Ddl—höf
5. Dh5 n. eöf

6. Lfl—c4f
7. Lc4n. döf

8. h2—h4.

Auf 8)LfB—d6 folgt h4— H5f. Der schwarze

König mnss dann nach h6 gehen und Wciss

gewinnt leicht mit d2—d4f. — Geht aber

8) Dd8—fS, so folgt Deö—c8f, der schwarze

König muss nach h6 gehen und WcisB er-

zwingt ebenfalls mit d2 — d4 f den Gewinn.

Drittes
Weil«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. f7— f6.

3. Sf3 n. e5. Dd8—e7.

4. Se5—f3.

Fehlerhaft wäre es statt dessen zu spielen:

4. Ddl—h5f. Es würde folgen:

g7— g6 und da-

mit eine Figur für Schwarz gewonnen sein,

denn auf:

5. Se5 n. g6 würde De7 n. elf ge-

schehen, und somit der Springer gß verloren

gehen.

8*1 -ß.
Weis«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—eö.

2. Sgl—f3. Lf8— d6.

Diese Vertheidigung des Bauern ist eben-

falls sehr schlecht. Schwarz hält durch den

Läuferzng den Bauer d7 zurück, und lähmt

hiedurch seinen Damen - Flügel.

3. Lfl—c4. Sg8— f6.

4. d2—d4. Sb8—c6.

Wenn statt dessen der Königsspringer den

Bauer e4 nimmt, so folgt:

5. d4 n. eB. Läufer beliebig.

6. Ddl—dB und gewinnt eine Figur.

Wein. Schwarz.

9. De»—g3 f Kg6—h7.
Weis« kann hier auch ziehen:

9. Ld5 n. b7. LfB—d6.

(Lc8 n. b" kann nicht geschehen, wegen
De5~f5f, und später d2—d4f).

10. Dc5-d5. c7— c6.

11. Lb7 n. c6. Sb8 n. c6.

12. IMS n. c6 und Wciss hat bei besserer

Stellung 5 Bauern für oinc Figur.

10. Ld5—f7. Dd8-f6.

11. Lf7n.h5. Lf8—d6.

12. Dg3—f3. g7—g6.

13. Df3n.f6. Sg8 n. f6.

14. I.h5— f8. Weiss hat 4 Bauern
gegen eine Figur und muss gewinnen.

i Spiel.

Weil«. Schwarz.

4 d7—dö.
Besser als gleich mit

der Dame zu nehmen, weil sonst Weiss mit

Lfl— e2 sich sehr günstig entwickelt.

5. d2—d8. dö n. e4.

6. d3 n. e4. De7 n. e4f

7. Lfl—e2. Lc8—fö.

8. Sf8—d4. Sb8—c6.

9. Sd4 n. f5. De4 n. fö.

10. 0—0. Lf8—d6.

11. Le2—d3 und Weiss hat ein treff-

lieh entwickeltes Spiel.

rtheidigung.
i7— ®5.

UB-d«.
Wein. Schwär*.

5. d4 u. eö. Ld6 n. eö.

Wenn statt desseu

der Springer nehmen würde, so wünle das

Spiel sich wie folgt, gestalten:

B Sc6 n. eB.

6. Sf3 n. eö. Ld6 n. eB.

7. f2 - f4. Le 7—d6.

8. e4— e6. Dd8- e7.

9. Ddl— c2 u. hat eine Figur gewonnen.

6. Sf3—gö. 0—0.

7. f2—f4. Leö—d4.

8. e4—eö. Dd8—e7.

Macht der Springer
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56 Zweite Abtheilnng. Eröffnungen.

Wein. Schwere

statt dessen einen Zug. bo gewinnt Wciss

durch Ddl—h5.

9.

Ddl—e2. Sf6—e8.

10.

Lc4—d5.

Weiss droht mit dem Läufer d& den

Springer c6 zu nehmen und dann mit der

Weiss. Schwerz.

Dame e2— e4, auf h7 Matt drohend, den

Läufer d4 zu erobern.

10 Ld4—b6.

11.

Sbl—c3 und Weiss hat eine

sehr vortheilhafte Stellung.

Dritte Vertheidigung.
eS— st. e7— e#.

Sgl-B.
Welse. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Dd8—f6.

Wie schon in den

Erklärungen erwähnt, ist es sehr unvor-

theilhaft, die Dame frühzeitig ins Spiel zu

bringen, indem sie von den leichten Figuren

des Gegners zurückgedrängt und hierdurch

die Zeit zu wichtigen Entwickelungszügen

versäumt wird.

3. Lfl—c4. Df6—g6.

Schwarz würde hier

besser Lffc— c5 oder Sb8—c6 ziehen. Als-

dann rochirt Weiss und Schwarz hat ciue

etwas schlechter entwickelte Stellung.

4. 0—0.
Wenn Weiss statt dessen d2—d8 zöge,

so wäre es doch für Schwarz unvortheilhaft

den Bauer g2 zu nehmen, denn:

4.

d2—d3. Dg6 n. g2.

DdS-m.
Wells. Schwarz.

5. Lc4 n. f 7 f Ke8 n. f7 oder a.

6. Thl—gl Dg2—h8.

7. Sf3—g5f und gewinnt die Dame.

a.

5 Ke8—e7— d8.

6. Thl—gl. Dg2—hS.

7. Tgl—g8 und erobert die Dame.

4 Dg6 n. e4.

5. Lc4 n. f 7 f Ke8—d8 öd. A.

Es ist klar, dass der König den Läufer

wegen Sf8— g& Schach der Dame und dem
Könige nicht nehmen kann.

6. Sf3 n. e5. Sg8—f6.

Würde die Dame den Springer ge-

nommen haben, so gewinnt Weiss mitTfl—el

.

7. Tfl—cl. De4—f5.

8. Lf7—g6. Df5—e6,

9. Se5—f 7 f und gewinnt die Dame-
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I. Abschnitt. Das Königs -Springer -Spiel. 57

Wslss.

5

6. Tfl—el.

7. Tel u. e5f

Schwan.

Ke8—e7.

De4—f4.

Ke7 n. f7.

nach d6, so folgt:Geht der König

8. Te6-d6f
9. Ddl-elt

10. Sf3-g5f
11. d2-d4.

12. h*—h3.

IS. Del—eSf
14. De6—e8f

Der Springer oder

ft matt.

Kd6—e7 oder b.

Ke7 n. ft oder a.

Kf7—f6 am besten.

Df4—g4.

Dg4-h5-h4.
KfB—g6.

KgS-h6-f6.

die Dame sagt auf

a.

9 Ke7-f6.

10.

d2—d4. Df4—e4.

Ginge sie auf g4, so

treibt der Bauer h2—h3 sie anf e4.

Weiis. Schwert.

11. Sbl—c8. De4-e7.

Ginge sie nach g4.
so würde sie vom Bauer h2—hS erobert.

12. Lei—g5f und gewinnt die Dame.

b.

8 Kd6— c6.

9. Sf3-d4t Kc6-b6.
10. Td6—b5f Kb6—a6.

11. Ddl—e2 und sagt mit dem zweiten
Zuge matt.

Geht der König aber nach f6, so folgt:

8. d2—d4. Df4—g4.

9. h2—h8 und gewinnt die Dame.

8. d2—d4. Df4—f6.

9. Sf8—g5 f Kf7—g6.

10. Ddl—d3f Kg6—h5.

ff- f?2—g4f und im nächsten Zuge
matt.

Vierte Vertheidigung. Das Spiel des Philidor.

ca— »4. «7— es.

Sgl-ra. 47—40.

Erstes

Wels». Schwan.

1. e2—e4. e7—eö.

2. Sgl—f3. d7—d6.

Dieser Vertheidigungs-

Zug wurde von dem Ix*rühmten französischen

Schachautor Philidor in seiner „Analyse du
Jeu des Echecs” für den besten erklärt, in-

dem er der Meinung war, mittelst desselben

ein Centrum begründen zu können. In-

dessen ist seine Ausführung keine ganz rich-

tige. Jedoch gewährt d7—d6 eine gute

Verthekligung, die neben Sb8— c6 als die

beste gegen den Springer-Angriff angesehen
werden kann.

3. d2—d4.

Utber Lfl— c4 siche V. Spiel.

3 f7—f5.

Mit diesem Zuge ant-

wortete Philidor und glaubte der schwarzen

Partei das üebergewicht zu verschaffen.

Spiel.

Well». Schwarz.

4. d4 n. e5.

Schlecht wäre e4 n. f5, wegen ei— ei,

Sf8— g5, Lc8 n. f5, später d6— d5, womit
die schwarzen Bauern das Centrum ein-

nehmen.

4 f5 n. e4.

5. Sf3—g5. d6—dö.

6. e5—e6.

Um mit dem Springer anf f7 Dame und
Thurm angreifen zu können.

6 Sg8—h6.

7. fi—f3.

Dieser Zug ist von Herrn von Heydebrand
zuerst angegeben. Früher pflegte man zu

spielen.

7. Ddl—h5f g7--g6.

8. Dh5—hS.

Auch diese Spielart ist nicht unvortheil-

haft. Schwarz bringt es jedoch mit 8) Dd8—
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56 Zweite Abtbeilung. Eröffnungen.

Welt«. Schwer»

statt dessen einen Zug. so gewinnt Wciss

durch Ddl—hö.

9.

Ddl—e2. Sf6—e8.

10.

Lc4—d5.

Wciss droht mit dem Läufer d5 den

Springer c6 tu nehmen und dann mit der

Weis». Schwer».

Dome e2— e4, auf h7 Matt drohend, den

Läufer d4 zu erobern.

10 Ld4—bG.

11.

Sbl—c8 und Weiss hat eine

sehr vortheilhafte Stellung.

Dritte Vertheidigung.
e2—*e4. e7— eö.

Sgl— C8. Dd8 — fi.

WeiM. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl— f3. Dd8—f6.

Wie schon in den

Erklärungen erwähnt, ist es sehr unvor-

thcilhaft, die Dame frühzeitig ins Spiel zu

bringen, indem sie von den leichten Figuren

des Gegners zurückgedrängt und hierdurch

5.

Weis*.

Lc4 n. f7f

Schwarz,

Ke8 n. f7 oder a.

6. Thl-gl Dg2—h8.

7. Sf3—g5f und gewinnt die Dame.

5.

a.

Kc8—e7—d8.

6. Tlil—gl. Dg2—h3.

7. Tgl—g8 und erobert die Dame.

die Zeit zu wichtigen Entwickclungszügen

versäumt wird.

3. Lfl—c4. Df6—g6.

Schwarz würde hier

besser Lf8— c6 oder Sb8—c6 ziehen. Als-

dann rochirt Weiss und Schwarz hat eine

etwas schlechter entwickelte Stellung.

4. 0—0.
Wenn Weiss statt dessen d2—d3 zöge,

so wäre es doch für Schwarz unvorteilhaft

den Baner g2 zu nehmen, denn:

4. d2—-d3. Dg6 u. g2.

4 Dg6 n. e4.

f». Lc4 n. f 7 f Ke8—d8 od. A.

Es ist klar, dass der König den Läufer

wegen SfS— g5 Schach der Dame und dem
Könige nicht nehmen kann.

6. Sf3 n. e5. Sg8—f6.

Würde die Dame den Springer ge-

nommen haben, so gewinnt Weiss mitTfl—ei.

7. Tfl—el. De4—f5.

8. Lf7—g6. Df5—e6.

9. Sc5—f7f und gewinnt die Dame.
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Welss. Schwan.

5 Ke8—e7.

6. Tfl—el. De4—f4.

7. Tein. e5+ Ke7n.f7.

Geht der König noch d6, so folgt:

8. Te5—d5f Kd6—e7 oder b.

9. Ddl-elt Ke7 n. f7 oder a.

10. 8f3—g5f Kf7— f6 am besten.

11. d2-d4. Df4-g4.
12. h2—h8. Dg4—h5—h4.

1 J. Del—e6t KfS—g6.

14. De6—e8f Kg6-h6— f6.

Der Springer oder die Dame sagt auf

f7 matt.

a.

9 Ke7— flj.

10.

d2-d4. Df4—e4.

Ginge sie auf g4, so

treibt der Bauer h2—h3 sie auf e4.

Vierte Vertheidigung.

t'J-H.

Sgl— f3.

Erstes

Schwurt-

1. e2—e4. e7—eö.

2. Sgl—f8. d7—d6.

Dieser Vertheidigungs-

Zug wurde von dem berühmten französischen

Schachsntor Philidor in seiner „Analyse du
Jeu des Echecs" flir den besten erklärt, in-

dem er der Meinung war, mittelst desselben

ein Centrum begründen zu können. In-

dessen ist seine Ausführung keine ganz rich-

tige. Jedoch gewährt d7—d6 eine gute

Vertheidigung, die neben Sb8— cG als die

bette gegen den Springer-Angriff angesehen
»erden kann.

3. d2—d4-

Ueber Lfl— c4 siehe V. Spiel.

3 f7—f5.

Mit diesem Zuge ant-

wortete Philidor und glaubte der schwarzen

Partei dos Uebergewieht zu verschaffen.

Welss. Schwarz.

11. Sbl—c8. De4— e7.

Ginge sie noch g4,
so würde sie vom Bauer h2—h8 erobert.

12. Lei—g5f und gewinnt die Dame.

b.

® Kd6— c6.

9. Sf3—d4f Kc6-b6.
10. Td6-b5f Kb6—a6.

11. Ddl—e2 und sagt mit dem zweiten
Zuge matt.

Geht der König aber nach f6, so folgt:

8. d2—d4. Df4—g4.

9. h2—h8 und gewinnt die Dame.

8. d2—d4. Df4—f6.

9. Sf3—göf Kf7—g6.

10. Ddl—d3f Kg6—hö.

11. g2—g4f und ira nächsten Zuge
matt.

Das Spiel des Philidor.

•7— «S.

47— 48 .

Spiel.

Wet«. Schwarz.

4. d4 n. e5.

Schlecht wäre e4 n. f5, wegen e5— e4,

Sf8— g5, Lc8 n. f5, später d6—d5, womit
die schwarzen Bauern das Centrum ein-

nchmen.

4 f5 n. e4.

5. Sf8—gö. d6—dö.

6. eö—e6.

Um mit dem Springer auf f7 Dame und
Thurm angreifen zu können.

6 Sg8—h6.
7. £2—f3.

Dieser Zug ist von Herrn von Heydebrand
zuerst angegeben. Früher pflegte mau zu

spielen.

7. Ddl—h5f g7—g6.

8. Dh5—h8.

Auch diese Spielart ist nicht unvortheil-

haft. Schwarz bringt es jedoch mit 8) Dd8—
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Walsa. Schwere.

f6, und 9) mit d5— d4 7.u einem gleichen

Spiel. Die beste Spielart 7) Sbl -c3 behan-

deln das zweite und die folgenden Spiele.

7 Sb8—c6.

Der richtigere Zug

ist hier c4— c8.

7 e4—c8.

8. ß— f4 am bestell. Dd8- dfi.

Und die Spiele sind

etwa gleich.

Wenn Schwarz statt dessen den Bauer

nimmt, oder mit dem Läufer f8 nach e7

geht, so zeigen die folgenden Spielarten,

wie er hierdurch verliert.

Weiu. Schwär*.

L

7. c4 n. f3.

8. l)dl n. ß. Th8— g8.

9. DfS—f 7 f Sh6 n. f 7.

10. e6 n, f 7 f nimmt im nächsten

den Thurm und macht eine Dame.

n.

7. Lß-e7.

8 . f'8 n. c4. Le7 n. g5.

9. Ddl-hSf g7-gß-

10. Dh 5 n. gö. Dd8 n. g&.

11. Lei n. g5. beliebig.

IS. e4 n. d6 und gewinnt.

8. Lfl—b5. Dd8— d6.

9. Sbl—c3 am besten.

Auf e4 n. f5, folgt Dd8 — b4f und das

schwarze Spiel bekommt einen Gegenangriff.

9 Lc8 n. e6.

10. Sg5 n. e6. Dd6 n. e6.

11. Ddln. d5. De6 n. dö

12. Sc8n.d5. 0—0—0.

18. f3 n. e4, liat einen Bauern mehr

und eine gute Stellung.
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Zweites Spiel.

^iitug dem

8. Zage des Schwanen

im ersten Spiel

Welte.

7. Sbl—c3.

Ein Angriff der noch lebhaftere Chancen

für das weisse Spiel herbeiiuhrt und stärker

als ft— f3 ist.

7 c7—c6 am besten.

Anf 7 LfS— f>4 würde folgen:

12. Lfl —c4 u.Weiss hat das bessere Spiel.

8. Sg5 11. e4. Weniger entscheidend, je-

doch auch nicht nnvortheilhaft ist:

8. Sg5 n. h7. Lc8 n. e6 am besten.

Nimmt der Thurm den Springer, so ge-

winnt Ddl -h5f.
8. Ddl -h5f Ke8 — f8. 9. Sh 7 n. f8. Ke8 n. f8.

9. Sg5-—f7. Dd8-e8. 10. Sc8 n. e4. Sh6—g4.

10. Dh5 n. dä. Sh6 n. f 7. 11. Se4— g6 und hat das bessere Spiel.
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Weis*. Schwan.

8 d5 n. e4.

9. Ddl-höf g7—g6.

10. Dh5—e5. Tb8—g8.

11. Lein. h6. Lf8n. h6.

12. Tal—dl. Dd8—e7.

Uebcr den bessern

Zng Dd8 — g 5 siehe das m. Spiel.

13. Sc3n. e4.

Statt dessen bietet Lfl— c4 wegen Lh6

—

g7 und später Lg7 n. e8 f eine weniger gün-

stige Fortsetzung des Angriffs für Weiss.

Ginge jetzt:

13

Lh6—g7. so ant-

wortet Weis« mit:

14.

Se4—d6f und wenn der König auf

das Feld des Läufers gegangen ist,

De5— f4f.

Auch 13 De7 n. e6 wurde

«lurch De5—d4 ein für Weiss günstiges

Spiel herbeiführen, nämlich:

18 De7 n. e6.

14. De5—d4. De6—e7 oder a.

16.

Lfl— e2 und Weiss muss, nachdem

er rochirt, bei der gefährlichen Stellung,

in der Schwarz sich Itefindet, den Sieg

davon tragen.

a.

14

b7— b5.

15. Lfl— e2. Dame d4—d8f würde zu

nichts fuhren.

15

Lc8-d7.

16. Le2—g4. De6—e7.

17. 0—0 Ld7 n. g4.

18. Se4—dG f Ke8— fi>.

19. Dd4 n. g4 und muss gewinnen.

13 Lc8 n. e6.

14. Tdl—d6. Le6— f5.

Zieht er statt dessen

:

14 Ke8—f7 so nimmt

der Thurm den Läufer, und wenn die

Walas. Schwarz.

Dame ihn wieder nimmt, so geht sie

durch Lfl — c4 und nachher Se4— d6

1

verloren.

Zieht er:

14 Le6— f7.

so folgt Se4—f6f Ke8—f8.

Td6—d8f De 7 n. d8.

Sf8 n. h7 schachmatt.

Geht:

14

Le6—d7, so folgt

16. Se4—f6f.

Geht nun der König nach f8, so folgt:

Sf6n.h7f Kf8-e8.

(Die Dame kann den Springer nicht

nehmen, weil sie sonst verloren geht.)

Sh7-f6f Kc8-f8.

De6 n. e7 f KfB n. e7.

Sf6n. g8f Kc7 n. d6.

Sg8 n. h6 und Weiss hat zwei Bauern

mehr bei besserer Stellung.

Geht aber:

15

Ke8—d8, so spielt

Weiss gauz eben so, behält jedoch bei

besserer Stellung nur einen Bauer mehr

übrig als Weiss.

Zieht Schwarz:

14 Le6—d5,ao folgt

:

15. Td6 n. d5. c6 n. d5.

16. Se4—f6f K beliebig.

17. Dc5n. e7f K n. e7.

18. Sf6n. g8f K beliebig.

19. Sg8n. hG und gewinnt.

15. Se4—f6+ Ke8— f8.

16. Td6—d8f Kf8—f7 am besten.

Geschieht statt dessen:

16

De7n.d8, so folgt

17. Sf6n. h7f Kf8— f7.

18. Lfl— c4f und gewinnt.

17. Lfl—c4t Lfö—e6.

1 8. Sf6 n. g8 und gewinnt.
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Drittes Spiel.

Stallung nach dem IS. Zage de« Weinen in dem zweiten Spiel.

W«itt. Öchwarr.

12 Dd8—g5.

13.

De5—c7 am besten.

Die Dame droht Matt anf f7 und greift

gleichzeitig den Läufer c8 an.

Geechieht statt dessen;

18. De6—d4, so antwortet Schwant mit

Vortheil «4— e3.

Anf 13. De5 n. g& geschieht Lh6 n. g5.

14. Sc8 n. e4. Lg5— e7.

15. Lfl— c4. b7— b5.

IS. Lc4—b3. a7—a5.

17. a2-a4. b5 n. a4.

18. Lb3—c4. Sb8 — a6 und

Schwarz gewinnt auf die Dauer den

Bauer c6 und das Spiel.

13 Lc8 n. e6.

14.

Sc3n.e4.

lieber Dc7 n. b7 siehe das 4. Spiel.

Wels«. Schwarz.

14 Dgo—e7 am besten.

15. Tdl— d8f De7 n. d8.

Geht der König statt dessen nach f7, so

erzwingt Springer c4— dB— e4 ein unent-

schiedenes Spiel,

16. Se4—d6f Dd8n.d6.

Ginge der König nach f8, so wäre die

Dame, ohne Gegengewinn einer Figur, rer-

loren.

17. Dc7n.d6. Ke8—f7.

18. Dd6—c7 f Sb8—d7.

19. Dc7n.b7. Ta8—b8.

20. Db7 n. c6 am besten. Tg8—c8.

21. Dc6—f3f Sd7—f6.

Und Weis# hat die

Dame und drei Bauern gegen Thurm nnd

zwei Figuren.
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Viertes Spiel.

Stellung nach dem 13. Zuge dee Schwanen im dritten Spiele.

WeiM.

14. Dc7 n. b7. e4—e3.

15. f2—f3 am besten. Dg5—e7.

16. Db7n.a8. Ke8— f7.

17. Sc3—e4.

Schwan hat den Thurm gegeben, in der

Absicht, die Dame einznsperren und tu er-

obern, und Weise hofft durch den Springer-

Zug ihr zur Hülfe zu kommen.

17 Lh6—f4.

Um das Schach auf

d6 zu verhindern.

18. Lfl—c2. Kf7—g7.

19. 0—0.
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Wein. Schwarz. Wels«. Schwarz.

19 De7—c7. 24. Tfl-dl. Dc7— g7.

Um mit Sb8— <17 die 25. Te4—h4.
»eiiütc Dame au erobern. Du» einzige Mittel, um das Matt «nf h6

20. Se4—c5. Lf4n. h2f zu decken.

21. Kgl—hl. Le6—c8. 25 Lg3 n. h4.

22. Tdl— <14. Lh2—g3. 26. Da8 n. b8. Lc8—a6.

28. Td4— o4. 27. Db8—h2. Ln6 n. e2.

Um die Dame im nächsten Zuge nach 28. Tdl—d7. Dg7—h6.

b7 tu bringen; denn nimmt Dc7-b7, so 29. Sc5—e4. Le2—c4.
folg» Sein. b7. Lc8 n. b7 und Tot — c7 f 30. 8e4— ffi. e3—e2.
gewinnt den Läufer zurück. Nimmt «bei-

der Läufer die Dame, so folgt Sc5—e6f.
31. Td7—e7. Dh6—elf.

In beiden Fällen wäre die Dame ohne Opfer 32. Dh2—gl. Del n. gl f.

aus ihrer bedrängten Lage befreit. 33. Khln.gl. c2—elDf.

23 Kg7—h8. 34. Te7 n. cl. Lh4 n. el u. gewinnt.

Fünft«« Spiel.

Wels«. Schwär*. Wels*. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 4 Sb8—c6.

2. Sgl— f3. d7—d6. Es kann Bach

3. d2—d4. c5 n. d4. 4 L<-8— c6 geschehen.

Besser, als der in den dann folgt am besten

vorigen Spielen erörterte, von Philidor em- 5. Sbl—c3. a7— a8.

pfohlene Zug (7—ß. Ueber Sg8 — f6 und Springer b8—c6 vorbereitend, der sonst

Le8—g4 siehe die Spiele 9 und 10. mit Lfl— b6 gefesselt werden könnte.

4. Ddl n. d4. 6. Lei—e8. Sb8— c6.

Statt dessen kann auch der Springer den 7. Dd4—d2. Sg8— f6 und die

Bauer nehmen, siehe das 7. Spiel. Spiele sind gleich.
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Weis*. Schwarz. Weiz» Schwarz.

Ebenso kann nicht unvortheilhaft 6. Lei e8 nnd Weiss hat ein etwa*

4 Lc8— d7 gezogen freieres Spiel.

werden, es folgt dann,
ö. Lfl—bö. Lc8—d7.

6. Lfl— c4. &b8—c6.

6. Dd4— dl. Lf8-e7. 6. Lbö n. c6. Ld7 n. c6.

7. 0—0. 8g8— f6. 7. Lei—gö.

8. Sbl—c8. 0—0 und die Ein guter Entwicklungszug für des weisse

Spiele sind gleich. Spiel.

Es kann auch: 7 Sg8—f6 am besten.
4 Sg8— f6 ohne Nach-

8. Sbl—c3. Lf8—e7.
theil für das schwarze Spiel geschehen.

Es folgt dann: 9. 0—0—0. 0—0 und die

6. Sbl—c8. Lc8—g4. Spiele sind gleich.

Sechstes Spiel.

Welz». Schwarz. Welz» Schwarz.

1. e2—c4. e7—eö. ö Dd8 n. dö.

2. Sgl—f3. d7—d6. 6. Sbl—c3. Lf8—b4.

3. d2—d4. e5 n. d4. 7. Sd4—bö. Lb4 n. c3 f

4. Sf3 n. d4. d6—dö. 8. b2 n. c8. Ddö n. dl f
Besser ist Sg8— f6,

9. Kel n. dl. Sb8—a6.
siehe 8. Spiel.

5. e4 n. dö.
10. Lei—f4. Ke8—d8.

Den Bauer nach eö zu ziehen wäre 11. Lfl—c4 und Weiss hat das st&r-

nicht vortheilhaft. kere Spiel.

Siebentes Spiel.

Wels». Schwarz. Weizz. Schwarz.

1. e2—e4. e7—eö. 6. Lfl—e2. 0—0.

2. Sgl—f3. d7—d6. 7. 0—0. c7—c5.

3. d2—d4. eö n. d4. 8. Sd4—f3. Sb8—c6.

4. Sf3 n. d4. Sg8—f6. 9. Lei—f4. Lc8—e6 u. die

5. Sbl—c3. Lf8—e7. Spiele sind ungefähr gleich.

Achtes Spiel.

WelH. Schwarz. Weiu. Schwarz.

1. e2—e4. e7—eö. Oder:

2. Sgl—f3. d7—d6.
4 Lf8—e7.

Sg8— f6.
5. Sbl—c3. c5 n. (14.

3. d2—d4.
6. Ddl n. d4, und cs kommt zu der vor-

4. Lei—g5. Lc8—g4. stehenden Stellung.

Es kann auch geschehen

:

4 e5n. d4.
ö. d4 n. eö. Lg4 n. f3.

5. Ddl n. d4. Lf8-e7. 6. Ddl n. f3 am besten. d6 n. e5.

6. Sbl—c3. 0—0. 7. Df8— b3. b7—b6.

7. 0—0— 0, und Weise hat eine etwas Ginge Sb8— d7, so

beetere Stellung. folgt 8) Lfl— c4.
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Wels».

8. Ln—c4.

9. Lg5 n. f6.

10. Sbl—c3.

11. Tal—dl

Schwan.

Dd8—d7.

g7 n. f6.

Lf8—g7.

Dd7—e7.

Weiis. Schwärs.

12. Lc4—b5 f c7—c6.

Schwan würde sich

besser mit Ke8— f8 vertheidigen, jedoch im-

mer ein gedrücktes Spiel erhalten.

13. Sc3—d5 und gewinnt.

Wels».

1. e2—e4.

2. Sgl—f3.

3. d2—d4.

4. d4 n. e5.

5. Ml n. f3.

Neuntes
Schwarz.

e7—e5.

d7—d6.

Lc8—g4.

I.g4 n. f3.

d6 n. e5.

Spiel.

Wein. Schwarz.

10. f2—f4. e5 n. f4.

11. Lei n. f4.

Ein guter Zog wäre auch e4—e5, und wenn

der Läufer nimmt, ScS— e4.

Weiss kann auch mit Vortheil spielen:

5. g2 n. fö, (16 n. c5.

6. Ddl n. d8f Ke8 n. d8.

7. Lfl—C4. Kd8—e8.

8. ß—f4 u. Weiss hat das bessere Spiel.

6. Lfl—c4. Dd8—f6.

7. Df3—b3. b7—b6.

8. Sbl—c3. c7—c6.

9. 0—0. Lf8—d6.

Besser wäre Lß— c5.

11

12. e4—e5.

13. Kgl n. h2.

14. Kh2—gl.

Ld6 n. f4.

Lf4 n. b2f

Df6—h4 f

Dh4—d4+

1 5. Tfl—f2, Weiss erobert den Bauer

f7 und muss gewinnen.

Zieht Schwarz im 12. Zuge mit der Dame
nach h6, so antwortet Weiss mit 13) Lc4 n.

f7 f und 14) g2—g3.

Weis». Schwarz.

Zehntes Spiel.

Weiss. Schwarz.

1. c2—e4. e7—e5.

2. Sgl— f3. d7—d6.

3. Lfl—c4.

Auch dies ist ein guter Angriffszug, der

neben d2—d4 empfohlen werden kann.

3 c7—c6 am besten.

4. d2—d4. d6—d5.

5. e4 n. d3. cö—e4.

6. Sf3—e5. c6 n. d5.

7. Lc4—b3, und die Spiele stehen

gleich.

Man sieht aus den letzten Spielen, dass d7—dG bei richtiger Fortsetzung

der Vertheidigimg zu einem für Schwarz nicht ungünstigen Spiele führt, und es

kann daher dieser Zug zu den bessern Vertheidigungen gegen Sgl—f8 gezählt

werden.

Partien zur Erläuterung der vorangegangenen Eröffnungen.

Weist.

1. e2— e4.

2. Sgl— f3.

3. d2—d4.

4. d4 n. e5.

Erste Partie.

9sr Vhilihor.

öchwtrz. Weil«. Schwarz.

c7—e5.

d7—d6.

f7—fö.

f5 n. e4.

5. Sf3—g5. d6—d5.

6. f2—f4.

Statt dessen musste, wie in den vorange-

gangenen Spielen angegeben, e5—e6 gezogen

werden.

5
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Wein. Schwärs. Wein. Schwur*.

6. Lf8—c5. 17. Lfl—e2 Se7— fö.

7. c2—c4. c7—c6. 18. Sh8—gl. Sf5—g3.

8. Sbl—c3. Sg8—e7. Viel besser gespielt.

a. h2—h4. als wenn der Springer gleich den Bauer h4

Weiss macht diesen Zun. um einen Rück-
nehmen würde.

*ng für den Springer nt gewinnen, sobald 19. Thl—h2. e4—e3.

h7— h6 erfolgt 20. Dd2—b2. d4—d8.

9. h7— h6. 21. Le2—f3. Tf8 n. f4.

10. Sg5—h3. 0—0. 22. 0—0—0 Tf4 n. a4.

11. Sc3—a4. Lc5—b4 f 23. b3 n. a4. Ta8 n. a4.

12. Lei—d2. Lb4 n. d2f 24. a2—a3. Ta4—c4 f
13. Ddl n. d2. d5—d4. 25. Kcl—bl. Tc4—c2.

14. c4—cö. b7—bö. 26. Db2—b4. Sb8—a6.

15. c5 n. b6. a7 n. b6. 27. Db4—f4. Sa6—c5 u. sagt

16. b2—b3. Lc8—e6. in einigen Zügen matt.

Zweite Fartte.

Attsttk. tSftfon. Wein. Schwarz.

Wein. Schwant. 9. Ddl—l)5f g7—g6.

1. e2—e4. e7—e5. 10. Dh5— ef>. Th8—g8.

2. Sgl—f3. d7—d6. 11. Lei n. b6. Lf8 n. h6.

3. d2—d4. f7—f5. 12. Tal— dl. Dd8—e7.

4. d4 n. ef». ff» n. e4. 13. Lfl—c4. Lh6—g7.

5. Sf3—gö. d6—<15. 14. De5 n. c4. Tg8—f8.

6. c5—e6. Sg8—h6.
15. Sc3— b5.

Besser wäre Lg7 n. c3 f.

7. Sbl—c3. c7— c6.
Ein sehr schöner Zug, der das Schicksal

8. Sg5 n. e4. df» n. e4. des Spiels entscheidet.
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Welss. Schwarz.

16. Lc4 n. b5 f Sb8—c6.

17. Lb5 n. c6 + b7 n. c6.

18. De4 n. c6 + Lc8—d7.

Dritt«

Staitüsn. üorwifc.

Welss. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl-f3. d7—d6.

3. d2—d4. e5 n. d4.

4. Sf3 n. d4. Sg8—f6.

5. Sbl—c8. Lf8—e7.

6. Lfl—e2. 0—0.

7. f2—f4. c7—c5.

8. Sd4—f3. Sb8—c6.

9. 0—0. Lc8—g4.

Um später den Spriu-

6« c6 nach d4 zu ziehen.

10. Lei—e3. a7—a6.

11. a2—a8. Lg4 n. f3.

12. Le2 n. f3. Ta8—c8.

13. 8c3—e2. Dd8—c7.

Um mit dem Sprin-

ger nach d4 zu gehen, und wenn dann

Welss. Schwarz.

19. Dc6n. a8f De7—d8.

20. e6 n. d7+ Ke8—e7.

21. Da8—e4f
und gewinnt.

Partie.

Weis«. Schwärs,

der Abtausch erfolgt, den Bauer c2 zu

nehmen.

14. Se2—g3. Tf8—e8.

Hätte er vor dieser

Deckung den Springer c6 nach d4 gespielt,

so würde Wciss mindestens einen Baner ge-

wonnen haben.

15. c2—c3. Tc8 —d8.

16. Ddl—c2. Le7-—f8.

17. Tal—dl. b7—-b6.

18. b2—b4. Sc6-—a7.

19. c8—c4. c5 n. b4.

20. a3 n. b4. d6— d5.

Dieser Zug sieht sehr

glänzend aus; weder der Bauer c4, noch

der Bauer c4 kann den Bauer d5 nehmen.
Dennoch ist dB—d5 ein starker Fehler, wie

der nächste Zug, den Schwarz gewiss nicht

erwartet, naehweist.
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Weise. Schwur*.

21. Dc2— f2. Sa7—c8.

22. c4 n. (15. Lf8 n. b4.

23. e4—e5. Sf6—d7.

24. d5—d6. Dc7—b8.

25. Lf3—c6. g7—g6-

Auch das Opfer, des

Springers auf d6 würde Schwarz keinen Vor-

theil gewährt haben. Das Spiel hätte sich,

wie folgt, entwickelt.

25 Sc8 n. d6.

26. c5 n. d6. Te8 n. c3.

27. Df2 n. c3. Lb4—c5.

28. Tdl—d4. 8d7— f6.

fHurphij.

Vierte

tjarrffliij.

Wcitt. Schwarz.

1. c2—e4. c7—e5.

2. Sgl—f3. (17—d6.

3. d2—d4. Lc8—g4.

4. d4 n. e5. Lg4 n. f3.

5. Ddln.f3. d6 n. e5.

6. Lfl—c4. Sg8—f6.

Statt dessen wird ge-

wöhnlich Dd8— f6 gezogen. Der hier ge-

sehehene Zng giebt dem Wcisscn Gelegen-

heit, die Bauern f7 n. b7 gleichzeitig anzu-

greifen.

7. Df3—b3. Lf8—d6.

Der beste Verthei-

digungszug in dieser Lage.

8. Lc4 n. f7+ Ke8— f8.

9. Lei—g5.

Viel besser, als Db3 n. b7, denn es würde

dBnn Sb8—d7—c5 folgen.

Weis«. Schwarz.

29. Tfl—dl. Td8— d6.

30. Sg3—f5. Lc5 n. d4.

31. Tdln.d4. Weise hat eine Figur mehr
und muss gewinnen.

26. Sc3—e4. Tc8—c6.

27. I)f2—h4. Sc8—a7.

28. Lc6 n. d7. Td8 n. d7.

29. Se4—gö. h7—hö.

SO. Sg5 n. e6. f7 n. e6.

31. f4—f5. a6—a5.

32. f5 n. e6. Td7—g7.

83. e6—e7 und gewinnt.

Partie.

Wehs. Schwarz.

9 Sb8—d7.

10. Lf7—h5. . g7—g6.

Das Matt auf f7

musste gedeckt werden.

11. Lg5—h6f Kf8—e7.

12. Lh5—f3. Sd7—c5.

13. Db3—c4. b7—b5.

Weun Weise diesen

Bauer nclunen würde, so folgt Ta8—b8 und

erobert den Bauer b2.

1 4. Dc4—e2. Sc5—e6.

15. Lh6—e3.

Weis» hatte vielleicht besser gethan, das

Schach anf h6 nicht zu geben, und dafür

den Läufer gleich nach c3 zurück zu ziehen.

15 a7—a6.

16. Sbl—d2. Ke7—17.

17. 0—0—0.
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Weiss. Schwarz.

17

Dd8—c7.

18. g2—g3.

Weiss beabsichtigt die Baneni auf seinem

Königsflügel zum Angriff
1

zu benutzen, und

hat aus diesem Grunde nach der langen

Seite rockirt.

18

Th8—b8.

Schwarz beabsichtigt

ebenfalls einen Bauernsturm gegen die feind-

liche Rochade.

19. Lf3—g2.

Um später den Bauer f2 nach ft ziehen

zu können.

19

a6—a5.

20. Thl— fl. a5—a4.

Auf g€— g5 folgt h2

—ht; und auf h7—h6 werden die Bauern

getauscht, und dem Thurm auf hl eine freie

Linie eröffnet.

21. f2— f4. a4—a3.

22. b2—b3. Kf7-—g7.

23. f4— f5. Se6—f8.

WclM. Schwan.

24. g3—g4. De7—e8.

25. Lg2— f8. De8— c6.

26. Stl2—bl.

Um Dame c6— c3 zu verhindern.

26. b5— b4.

27. Do2— f2.

Um sowohl die Dame auf der f- Linie

zu haben, als auch

spielen.

tim sie nach ht zu

27. Sf8—ll7.

Der Springer kann

den Bauer et wegen Oft—gS nicht nehmen.

28. g4—g5. Sf6—g8.

29. f5— f6f Kg7—h8.

Hier wäre wohl Kg7

— f7 der stärkere Zug gewesen.

30. f6 — f7. S(17—c5.

Auf Sg8- e7 zieht

Weiss Lf3 gt und gewinnt.

31. f7n. g8D| Kh8 11. g8.
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Wetee. Schwär*.

82. Le3 n. c5.

Wenn Weis* den Springer nicht nimmt,

so rettet Schwurt sein Spiel mit Sc5n. b3f

und »3— »2.

82. Ldfi n. c5.

88. Df2—e2. Dc6—e6.

84. Sbl—d2. Kg8—h8.

85. Lf8— g4. De6—e7.

36. Sd2— f3. Tb8—d8.

87. h2 — h4. Td8— d6.

88. Tdl n. d6. e7 n. d6.

89. De2—c4. Ta8—fs.

40. Dc4—e6. Lc5—c8y

41. Kcl—dl. De7—c7.

42. SC8—d2. Le8—f4.

Wenn Schwan diesen

Zug nicht macht, so erzwingt Weise in

einigen Zügen den Gewinn.

Wales. Schwan.

43. Sd2—c4. Dc7—c5.

44. De6—d5. Dc5 n. döf

45. c4 n. d5. Tf8—d8.

46. Tfl — f3. Kh8—g7.

47. c2—c8. Td8—b8.

48. c8 n. b4. Tb8 n. b4.

49. Kdl—c2. Kg7—f8.

50. Kc2—c3. Tb4—b5.

51. I.g4—e6. Tb5—c5.

52. b3—b4. Tc5—c7.

58. b4—b5. Kf8— e7.

54. b5—b6. Tc7—b7.

55. Le6—c8. Tb7—b8.

56. b6—b7. Ke7—d8.

57. 8c4 n. d6. Kd8—e7.

58. Sd6—b5. h7—h6.

59. d5—d6-J-, Aufgegeben.

Fünfte Partie.

Äorptjp- ijamrilj. Weise. Sehwar*.

Wein. Schwur*. 4. Ddl n. d4. Sb8—c6.

1. e2—e4. e7—e5. 5. Lfl— bo. Lc8—d7.

2. Sgl—f8. d7—d6. 6. Lb5 n. cfi. Ld7 n. c6.

3. d2—d4. e5 n. d4. 7. Lei—g5. &•IQ

001 o
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Weite. Schwtr*.

& Sbl

—

c3. <vI
9. 0101o 0—0.

10. Thl—el. h7—h6.

11. £ 1er Sf6—e8.

Schwarz zwingt den

Weissen zum Abtausch de« Läufers, indem

sonst der schwarze Läufer mit Vortheil von

ei nach f6 gehen würde.

12. Lh4 n. e7. Dd8 n. e7.

Das schwarze Spiel

ist jetzt recht gut entwickelt, zum mindesten

befindet sich der Vortheil des Anzngcs nicht

mehr in den Händen des Weissen.

18. e4—e5.

Springer c3—d5 würde hier wohl bei

weitem besser gewesen sein.

13 LcG n. f8.

14. g2n.f3. De7—g5f
15. Kcl—bl. (16 n. e5.

16. Tel n. e5.

Es wäre besser, mit der Dame den Bauer

zu nehmen.

16 Dg5 — g2.

Schwarz glanbt durch

seine Stellung genügend gedeckt zu sein, um
mit diesem Zuge auf Eroberung eines Bauern

auszugehen.

Weist. Schwsrz

17. Sc8—d5. Dg2n.h2.

18. Te5—el.

Um mit den Thürmen die Dame anzu-

greifen, und gleichzeitig Linien gegen die

feindliche Rochade zu öffnen.

18 Dh2—d6.

Die Dame kehrt auf

diesen Platz am vurtheilhaftesten in's Spiel

zurück.

19. Tel—gl. Kg8—h7.

Wenn Schwarz statt

dessen c7—c6 zog, so gewann Weis* mit

Tgl n. gif und später SdS—föf das Spiel.

20. Dd4—e3. f7—fo.

21. Sd5— f4. Dd6—b6.

22. De3—e2. Tf8—f7.

23. De2—c4. Db6— f6.

24. Sf4—h5. Df6—e7.

25. Tdl—el. De7—d7.

26. n2— a3. Se8—d6.

Geschieht dies nicht,

so nimmt Tel den Springer, alsdann opfert

sich Tgl auf g7, und 8h5— fBf gewinnt die

Dame. Im vorigen Zuge vor a2 -a3 konnte

Wciss diesen Plan nicht durchführen, weil

Te8— cl matt geben würde.
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Wel«». Schwer*.

27. Dc4—d4. Ta8—g8.

Um Tgl n. g7 f und

Sh5—f6f vorzubeugen.

28. Tgl—g2. b7—b6.

29. Tel -gl. Sd6— e8.

Schwarz, im Bewusst-

sein der bessern Buuerustclluug, bietet jetzt

den Tausch an, den Weiss am besten an-

W«lw. Schwär»,

nehmen würde in der Hoffnung, das Spiet

wenigstens noch nnentschieden zu machen.
30.

Dd4—c3.
,

fö—f4.

Der vorige Zug de«

Weinen war wegen dieses drohenden Bauern-

zuges ein Fehler. Schwarz hat jetzt dem
weissea Springer den Bücking nach g3 ab-

geschnittcn.

mm

i/Mmy,

WM mmmm.

31. Tgl—bl.

Statt Tgl— hl hätte Weiss mit Tg12—g4

den f-Bauer angreifen sollen.

31 g7—g6.

32. Thl—gl. Dd7—d5,

38. De3— el. Dd5 n. h5.

34. Tg2—g5. Dh5 n. f3.

Del—<12. Tg7—e7

Weiss giebt das Spie) auf.

Sechste Partie.

firnnr&n.

Schwarz.

c7—e5.

Weise.

6. Sbl—c3,

Schwärs.
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Wriss. Schwarz.

12. a2

—

a3. b7—b5.

13. Lg5 n. f6. Le7 n. f6.

14. Sc3—(15. Da5 n. d2f
15. Tdl n. d2. Le6 u. da.

16. Td2 n. da. Tf8—d8.

17. Lfl n. b5. Ta8— b8t

18. a3—a4. a7—a6.

19. Lb5 u. a6. Lf6 u. b2f
20. P*5Ci 1CLIO Tb8—b4.

21. La6—b5. Tb4 n. e4.

22. c2—c3. c5—c4.

Um den Läufer zu

retten, der durch einen Angriff des Thurmes

oder des Königs erobert werden würde.

28 . Thl—bl. Lb2—a3.

Siebente

£»Dtat^aL

Wels*. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. d7—d6.

3. d2—d4. e5 n. d4.

4. Ddl n. (14. Lc8—d7.

Sb8—c6 vorbereitend,

damit Weiss alsdann nicht Lfl—b5 ziehen

kann.

5. Lei—e8. Sg8-f6.

6. Sbl—c3. Lf8—e7.

7. Lfl—c4. Sb8—c6.

8. Dd4—d2. Sc6—e5.

9. Sf3 n. e5. d6 n. e5.

10. 0—0. 0—0.
11. f2—f4. Le7—d6.

12. f4—f5. Ld7—c6.

13. Dd2—e2. h7— h6.

Würde der Läufer

den Bauer nehmen, so erhält Weiss durch

US--g5 einen starken Angriff, und nimmt

der Springer, so wird dieser abgetauscht, und

dann hat Weiss mit Ddl—g4 und später

ß—f6 ein gutes Spiel.

14. Tal—dl. Dd8—e7.

15. Lc4—da. Lc6 n. d5.

16. Sc3 n. da. SfC n. dö.

Wals*. Schwarz.

24. f2—f3. Te4— h4.

25. h2— h3. Td8— b8.

26. Tbl—el. Kg8—f8.

27. Tel—e4. Th4 n. e4.

28. f3 n. e4. Kf8—e7.

29. Td5—d4. Tb8—c8.

30. Td4 n. c4.

Besser wäre Läufer l>5 n. c4, womit Weiss

wohl das Spiel gewonnen hätte.

30. Tc8 n. c4.

31. Lb5 n. c4. h7— h5.

32. a4—a5. b5—h4.

33. a5—a6. La3—c5 und

nach einer Reihe von Zügen wurde das

Spiel als unentschieden abgebrochen.

Partie.

Weis». Schwarz.

17. Tdl n. d5. f7—f6.

18. De2—g4. c7—c6.

19. Td5—d3. Ld6—c5.

20. Dg4—g3. Ta8— d8.

21. Tfl—dl. Td8 n. d3.

22. Tdl n. d3. Tf8—d8.

23. Le3 n. c5.

Es sicht aus, als könnte Weis» den Läufer

gewinnen, nimmt aber Td3—d8f nnd später

Le3 den Lc5, so erobert ihn die Dame durch

Schach auf dl und c2 mit Gewinn eines

Bauers zurück.

23. De7 n. c5f

24. Dg8—f2. Dc5 n. f2 f

25. Kgl n. f2. Td8 n. d3.

26. c2 n. d3. c6—c5.

Meisterhaft. Schwarz

hat, um zu einem für ihn vortheilhaften End-

spiele zu gelangen, den Abtausch erzwungen.

c6— c5 ist jetzt der richtige Zug, der das

Spiel für Schwarz günstig gestaltet.

27. g2—g4. Kg8—f8.

28. a2—a4. b7—b6.

29. Kf2—g3.

Vielleicht ist es besser, den König nach

der Damenseite zu bewegen.
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29.

WelM. Schwarz.

Kf8— f7.

30. Kg3—h4. Kf7— f8.

31. Kh4—h5. Kf8—f7.

32. b2— b3. Kf7—f8.

33. Kh5—g6. Kf8—g8.

34. h2—h3. Kg8— f8.

35. h3—b4. Kf8—g8.

36. g4—gö. h6 n. g5.

37. h4 n. g5. f6 n. g5.

38. Kg6 n. g5. Kg8—f7.

89. Kg5—h4. Kf7—e7.

40. Kh4— g4. Ke7—f6.

41. Kg4—h5. a7—a6.

42. Kh5—h4. g7—g6.

43. a4—a5. b6 n. a5.

44. f5 n. g6. Kf6 n. g6.

45. Kh4—g4. a5—a4.

Es handelt sich für

Jeden darum, die Opposition zu bekommen,

welche das Spiel entscheidet. Woiss scheint

Welsa. Schwarz,

das Spiel remis halten zu können, wenn der

König nach der Damenseite sich bewegt.

46. b3 n. a4. a6—a5.

47. Kg4— f3. Kg6—f6.

48. Kf3—f2. Kf6—f7.

49. Kf2—g3.

Der entscheidende Zug, durch welchen

Schwarz ein wichtiges Tempo gewinnt.

49. Kf7—g7.

50. Kg3—f2. Kg7— f6.

51. Kf2—gl. Kf6—g5.

52. Kgl—g2. Kg5—f4.

53. Kg2—f2. c5—c4.

54. d3 n. c4. Kf4 n. e4.

55. Kf2—e2. Ke4—d4.

56. Kc2—f8. Kd4 n. c4.

57. <P
1£2US Kc4— b4.

58. Ke4 n. e5. Kb4 n. ul.

59. Ke5—d4. Ka4—b3

und gewinnt.

Achte Partie.

Atarpi)i). tjnrrtuilj.

Wetas. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—c5.

2. Sgl—f3. d7—d6.

3. d2—d4. e5 n. d4.

4. Ddl n. d4. Sb8—c6.

5. Lfl—b5. Lc8—d7.

6. Lb5 n. c6. Ld7 n. c6.

7. Lei—g5.

Dieser Zug ist eine gute Fortsetzung des

Angriffs.

Wels«. Schwarz.

17. Sd4—f5. Tg7—g6.

18. f2—f4. g5 n. f4.

19. Tfl n. f4. Kg8—h8.

um den Damenthurm

zu einen Gegenangriff herbei zu holen.

20. Tf4—h4.

Es droht De2—h5 oder:

Lg3 n. e5.
.

f6 n. e5.

Th4n.h7f Kh8 n. h7.

De2—h5f nimmt im nächsten Znge den

Thurm g6 und gewinnt das Spiel.

7. f7—f6.
20. Le7—f8.

8. Lg5—h4. Sg8—h6.
21. Lg3 n. e5. f6 n. e5.

9. Sbl—c3. I)d8—d7.
22. Tdl—fl. Dd7—e6.

10. 0—0. Lf8—e7.
23. Sc3—d5. De6—g8.

11. Tal—dl. 0—0.
24. Tfl—f2.

12. Dd4—c4f Tf8—f7.
24. a7—a6.

13. Sf3—<14. Sh6—g4.
I.cfi n. d5 und !

14. h2—h3. Sg4— ea. Ta8 —c8 würde liesser gewesen sein.

15. Dc4—e2. g7—gü. 25. Sd5 n. c7. Ta8—c8.

16. Lh4—g3. Tf7—g7. 26. Sc7—dö. Lc6 n. d5.
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Wels«. Schwant. Weiu. Schwarz.

27. e4 n. d5. Tc8—c7. 30. .... i . Tc7 n. c5.

nicht nehmen, weil:

Die Dame kann 45
31. Th5 n.h7f Kh8 n. h7.

28. Th4n. U7f Kh8 n. h7. 32. De2

—

höf Kh7— g8.

29. De2—h5f Lf8—h6. 33. Sf5 n. e7 + Kg8—g7.
30. Sf5 n. h6. Tg6 n. h6. Wenn die Dame den
31. Dh5— f5t und gewinnt den Thurm Springer nimmt, so folgt Dh5 n. g6+, wodurch

c8, folgen wurde.
in 2 Zügen die Dame verloren geht.

28. c2—c4. Lf8—e7. 34. Se7—f5f Kg7—g8.

29. Th4— h5. Dg8—e8.

Stärker ist Le7— g5.
35. Sf5 n. d6. Schwarz giebt das Spiel

30. c4—c5. auf. Die Dame muss gehen, und

Ein das Spiel entscheidender Zug. der Thurm g6 ist verloren.

Nennt« Partie.

tarnt». Äorplji). Wollt. Schwarz.

Wein. Schwarz. 8. Lei—e3. <15—d4.

1. e2—e4. e7—e5. 9. Le3—g5. Df

6

—f5.

2. Sgl—f3. d7—d6. 10. Sf7 n. h8. Dfo n. g5.

3. d2—d4. f7—f5. 11. Lfl—c4. Sb8—c6.

4. d4 n. e5. f5 u. e4. 12. Sh8-f7.
5. Sf3—gf>. d6—d5. Auf 0—0 geschieht Sc6—e5.

6. e5—e6. Lf8—c5. 12. Dg5 n. g2.
Dioser von der gewöhn-

13. Thl— fl. Sg8—f6.
liehen Vertheidigung Sg8—h6 abweichende

Zng ist sehr beachtcnswerth. 14. f2—f3. Sc6—b4.

7. Sg5—f7. 15. Sbl—a3. Lc8 n. e6.

Besser ist Sg5 n. c4 auf d5 n. e4 würde Ein meisterhafter Zug, wie aus der fol-

8) Ddl—h5t folgen. genden Combinntion »ich klar ergiebt.

Dd8—f6. 16. Lc4 n. e6.
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Wein. Schwarz. WelM Schwarz.

16 Sb4—d3f 19. Le6—b3. d3—d2 +

17. Ddl n. d3. 20. Kcl—bl. La3—cö.

Nimmt der Bauer, so sagt Schwarz mit 21. Sf7—eö. Ke8—f8.

dem 2. Zuge Matt. 22. Seö—dS. Ta8—e8.

17 e4 n. d3. 23. Sd3 n. cö. Dg2 n. fl.

00 0101© Lc5 n. a3. Weiss giebt die Partie auf.

Zehnte Partie.

fÖBfBtljal <t Ätiltq. 4l*rpl)i) & JNtmgrrtlrn. Welz*. Schwarz.

Weit*. Schwarz. 9. Ld2—c3. Sg8—f6.

1. e2—e4. e7—e5. 10. h2—h3. Lc8—e6.

2. Sgl—f3. d7—d6. 11. Sbl—d2. 0—0.

3. Lfl—c4. f7—f5. 12. 0—0. Sf6—dö.
4. d2—d4. Sb8—cC. 13. Lc4 n. dö. Le6 n. dö.

5. d4 u. e5. 14. Sd2—c4.

Richtiger ist vielleicht Sf3- g5. Ein Fehler, durch welchen ein Bauer

5 d6 n. eö. loren geht.

6. Ddl n. d8f Sc6 n. d8. 14. b7—bö.

7. Sf3 n. eö. fö n. e4. 15. Sc4 n. dti. c7 n. d6.

8. Lei—d2. Lf8—d6. 16 . Tfl—dl.

16. e4—e3. 20. Leö—d4. Ta8—e8.

17. f2 n. e3. Ldö n. g2. 21. Tdl—d2. Te8—e6.

18. Kgl n. g2. d6 n. eö. 22. Tal—el. Te6—g6f
19. Lc3 n. eö. Sd8—c6. 23. Kg2—h2. Tf8—f3.
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24.

Wels».

Td2—g2.

Schwan.

Sc6 n. d4. 28.

Wein.

Kgl—f2.

Schwan.

Th6—f6f
25. e3 n. d4. Tg6—h6. 29. Kf2—e2. Tf6—f7.

26. Tel—c7. Tf3 n. h3f 30. Te7—e8f Tf7—f8.

27. Kh2—gl. Th3—hl f Remis.

fitr».

WcUfl.

Eilfte Partie.

Ütorphn- WeiM -

Schwan. 10

Schwarz. m

Dd8— e8.

1. e2—c4. e7—e5. 11. g2-g4.

2. Sgl—f3. d7— d6.* Wohl in der Absicht, später nach der lan-

8. d2—d4. f7— f5.
gen Seite zu rochiren, und für den Thurm

4. Sbl— c3.
eine freie Linie zu bekommen.

Hier pflegt besser d4 n. e5 in geschoben. ii. Sf6 n. g4.

4. f5 n. e4. 12. Se5 n. g4. Dc8 n. h5.

5. Sc3 n. e4. d6—d5. 13. Sg4-e5. Sb8—c6.

& Se4-g3. e5— e4. 14. Lfl — e2. Dh5-h3.
7. Sf3-e5. Sg8-f6. 15. Se5 n. c6. b7 n. c6.

8. Lei—g5. Lf8-d6. 16. Lg5— e3. Ta8-b8.

9.

10.

Sg3—h5.

Ddl — d2.

0-0.
die F.inleitung einer

Dieser Thurmzug ist

höchst geistvollen Com-

Würde Weisa hier Sh5 n. ffi spielen, so bination.

gewinnt Schwarz mit g7 n. f6 eine Figur. 17. 0— 0— 0.

17

18. Le3 n. f2.

19. c2— c3.

Tf8 n. f2.

Vortrefflich gespielt.

Dh3-a3.

Da3 n. a2.

20. b2 — b4.

Bei Dd2—c2 kann Tb8 n. b2, nebst Ld6

—a3 u. s. w. die Folge sein.

20 Da2— alf
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Wels*. Schwer*.

21. Kcl-c2. Dal— a4f
22. Kc2—b2. Ld6 n. b4.

28. e3 n. b4. Tb8 n. b4 f

24. Dd2 n. b4. Da4n.b4f

25. Kb2—c2. e4—e3.

26. Lf2 a. e3. Lc8—f5 f

Zwölfte

0XL flskn.

Weit*. Schwarz.

1. e2— c4. e7— e5.

2. Sgl -13. 07 -d6.

3. d2-d4. e5 n. d4.

4. Ddl n. d4. Lc8-d7.

5. Lf1 — c4. Sb8— c6.

6. Dd4-dl. Lf8— e7.

7. 0-0. Sg8-fC.

8. Sbl — c3. 0-0.

9. U2-h3. a7 — a6.

10. Lei — f4. b7— b5.

11. Lc4-d3. D08-c8.
Der Zweck dieses Zuges

st, den Springer c6 über d8 nach cO r,u

fuhren.

12. Ddl -02. Sc6 — 08.

WtlfH. Schwarz.

27. Tdl—08. Db4—c4f
Man sieht, dass Lei—1!3 an demselben

Dametwngc scheitert.

28. Kc2—02. Dc4—a2f
29. Kd2—dl. Da2—bl

f

Aufgegeben.

Partie.

Welz». Schwarz.

13. Sc3— 05. Sf6 n. d5.

1 4. e4 n. 05. f7— f5.

15. Tal-el. Lc7-f6.

16. c2— c3.

Zur Deckung des Bauern b2.

16 ’. 808— f7.

17. b2 — b3.

Um d5 durch c3— c4 stützen zu können.

17 h7— h6.

18. h3— li4.

g7—g5 abwehrend, womit ein gefährlicher

Bauernsturm lieginnen würde.

18 Dc8— b7.

19. Ld3-c2. Ta8— c8.

20. g2— g3. Sf7— cö.

21. Lf4n.e5. 06 n. e5.
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Weift«. Schwarz. Weift«. Schwan.

22. c3— c4. c7— c5. 27. Sg2-f4. g7— go.

23. Tel— e2. • 28. Sf4-g2. Te8-e7.
Weiss darf nicht en passant nehmen, in- 29. f2— f4. e4 n. f3.

dem sonst der Läufer d7 eine vernichtende
30. Tfl n. f3. Tf8-e8.

Angriffslinie occupiren würde.
31. h4 n. g5. b6 n. g5.

23 e5— e4. Auf Lei— d4f wäre Sg2—e3 g

24. Sf3— el. Db7-b6. 32. Sg2 — e3. Le5-d4.

25. Sei— g2. Lf6-e5. 33. Kgl— fl. f5— f4.

26. a2— a3. Db6-f6. 34. g3 n. f4.

Thurmzüge eine andere wäre, so würden

doch dicsell>en Gegenzüge geschehen sein.

37 Te7— elf

38. D(12 u. el. I)h4-hlf

39. Tg2 — gl. Te8 n. el f

40. Kfl n. el. Ld4 n. gl.

41. Tg3n.g4f Kg8-f8.

Weiss giebt die Partie auf.

34 g5 — g4.

Ein feiner Zug, der

die Au'! 1 -ung des ohnehin zerrütteten wcisscu

Spiels beschlennigt.

35. Se3 n. g4. Ld7 n. g4.

36. Tf3 — g3. Df6 — h4.

37. Te2— g2.

Aach w-enn die Reihenfolge dieser beiden

Dreizehnte Partie.

Cöinrnlhal.

WflM. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl-f3. (17—d6.

3. Lfl—c4. Lf8—e7.

4. d2—d4. e5 n. d4.

5. Sf3 n. d4. Sg8—f6.

Weits. Schwarz.

6. Sbl—c3. c7—c6.

7. 0—0. 0—0.

8. Lc4—d3. d6—d5.

Schwarz beabsichtigt, sich durch das Vor-

rücken dieses Bauern aus seiner etwas ge-

drückten Lage zu befreien.

9. e4 n. d5. c6 u. d5.
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Weits. Schwarz.

10. Lei—g5. Sb8—c6.

11. Sd4—f5. Lc8 n. f5.

12. Ld3 n. f5. d5—d4.

13. Sc3—e2. Dd8—d5.

14. Se2—g3. g7—g6.

15. Lg5 n. f6. Le7 n. f6.

Wels*. Schwarz.

16. Lf5—e4. Dd5—c5.

17. Le4 n. c6. Dc5 n. c6.

18. Ddl—d3. Ta8—-c8.

19. Tal—cl. Tf8—e8.

Ein sehr wichtiger Zug; es dürfte indessen

schwer sein, nachzuweisen, wie Weis« ihn

hätte verhindern sollen.

20. Sg.3—e2. De 6—c4. 26 Te2—d2.

21. Se2—f4. Dc4 n. d3. 27. Tel—bl. d4 n. c3.

22. Sf4 n. d3. Te8—e2. 28.

23. Sd3—b4. 2 9 .

Die Bewegungen des Springers tragen zur
'

Verschlechterung der weissen Position bei.

23 a7—aö, 31.

b2 n. c3.

Tbl n. b7.

Sf4—h3.

Sh3—g5.

I^g7 n. c3.

Lc3—e5.

Td2 n. a2.

24. Sb4—d5. Lf6 g7. Ein Versehen.

25. c2—c3. Tc8—c5.

26. Sd5—f4.

Nicht nur um den Thurm anzugreifen,

sondern auch, um den Bauer b2 zu decken.

31. Le5n. b2f.

Weiss giebt nach einigen Zügen

die Partie auf.

Fünfte Vertheidigung. Das Spiel des Petroff.

«2—04. C7—«fl.

sgl—is. sgs—re.

Erste» Spiel.

Weis». Schwär*. Wciss. ’ Schwarz.

1. e2—e4. e7— e5. Gegenangriff auf den feindlichen Kdnigs-

2. Sgl f3. Sg8—f6. haucr richtet, ist in neuerer Zeit von dem

Dieser Zug, der den Russischen Schachspieler Petroff einer gc-

Bauer e5 nicht vertheidigt, jedoch einen nauen Untersuchung unterzogen worden. Das
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Waiu. Schwarz.

Resultat derselben ist, dass Schwarz bei einer

richtigen Fortsetzung des Spiels von Seiten

des Weissen eine etwas schlechtere Position,

als dieser bekommt.

3. Sf8 n. c5.

Wciss kann das Spiel auch fortsetzen mit

3. d2—d4 oder Lfl— c4.

Ueber diese Spielarten siehe die Spiele von

4 bis 9.

3 Sf6 n. e4.

Ueber d7— d6 an

dieser Stelle siche das 3. Spiel.

4. Ddl—e2. Dd8—c7.

Zieht er statt dessen

den Springer zurück, so gewinnt Weiss mit

dem Abzugsschach Se5—c6 die schwarze

Dame.

5. De2n.e4. d7—d6.

6. d2—d4. f7—f6.

7. f2—f4. Sb8—d7.

Es handelt sich in

dieser Stellung für Weiss darum, anstatt des

eroberten Springors, der wieder aufgegebeu

werden muss, mindesten einen Bauer zu ge-

winnen. Hätte Schwarz jetzt, statt den

Damen-Springcr nach d7 heraus zu bringen,

Wels*. Schwarz.

den Springer e5 genommen, so würde Weiss

diesen Zweck erreicht haben durch:

7. d6 n. eb.

8. f4 n. c5. f6 n. c5.

9. Dc4 n. c5. De7 n. e5 f

10. d4 n. c5 und der Bauer e5 ist zu

halten.

8. Sbl—c3. d6 n. e5.

Ueber f6 n. o5 siehe

das 2. Spiel.

9. Sc3—d5. De7—d6 am besten.

10. d4 n. e5t f6 n. e5.

11. f4 n. c5. Dd6—c6.

Wenn der Springer

den Bauer c5 nehmen würde, so ginge er

durch Lei—f4 verloren. Würde ihn aber

die Dainc nehmeu, so tauscht Weiss die

Damen und gewinnt dann mit Springer d5

n. c7f den Damen -Thurm.

12. Lfl—b5. Dc6—g6.

Nimmt Schwarz 6tatt

dieses Zuges den Läufer, so geht die Dame
mit Sd5 n. c7f verloren. Auf Dc6—c5 folgt

b2—b4 und gewinnt die Dame.

13. De4n.gGf h7n.g6.

14. Sd5 n. c7+ und gewinnt.

Zweites Spiel.

Stellung naeh dem 8. Zuge des Weissen im ersten Spiel.

mw7///z.
yyy'yv.

'Mm
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Weis«. Schwans.

8 f6 n. e5.

9. f4 n. e5. d6 n. c5.

10. Sc3—d5. Sd7—f6.

Ein Gegenangriff auf

die feindliche Dame.

11. Lfl—böf c7—c6.

12. Sd5n.f6f g7 n. f6.

Auf De7n. f6 folgt:

13. Thl—fl. Df6—e6 oder a.

14. d4—d5 und gewinnt.

&.

13 Df6—d6.

14. d4 n. e5. Dd6— c5.

1 5. Lb5—c4 und gewinnt.

13. Lb5 n. c6f Ke8—d8 am besten.

Drittes

WeUa. Schwarz.

1. e2—e4. c7—c5.

2. Sgl—f3. Sg8—f6.

3. Sf3 n. e5. d7—(16.

Dieser Zug ist besser,

als der in den vorigen Spielen erörterte.

Uebcr Sbl—c3 s. 1. Partie.

4. Se5—f3 am besten. Sf6 n. c4.

5. d2—d4.

Auf Dame dl— e2 antwortet Schwarz Dd8
— e7 und die Spiele stehen einander gleich.

5 d6—(15.

6. Lfl—d3. Lf8—e7.

Spielt Schwarz statt

Viertes

Weis*. Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5.

2. Sgl—f3. Sg8—f6.

3. d2 —tl4. e5 n. d4.

lieber Springer f6 n.

c4 siehe das 7. Spiel.

4. e4—e5. Sf6— e4.

lieber Dd8—e7 eiche

das 5. Spiel.

5. Sf3 n. (14.

Weis« könnte auch

das 6. Spiel.

Lfl—d3 spielen, siehe

WelBB. Schwarz.

14. Lei— d2. a7—aö.

Besser als den Läufer

zu nehmen.

15. 01o © b7 n. c6.

16. De4 n. c6. Ta8—a6.

Zieht Schwarz:

16. Lc8 —h7, so folgt

17. Ld2 n. a5| Ta8 n. a5.

18. d4 n. c5f und gewinnt.

17. Ld2 n. aöf Ta6 n. a5.

18. d4 n. e5f Lc8—d7.

19. e5—c6. Lf8—h6 f
20. Kcl—bl. Ta5—a7.

21. Tdl n. d7f Ta7 n. d7.

22. e6 n. d7 und gewinnt

Spiel.

WciM. Schwarz.

dessen c7— c5, so folgt 7. c2— c4. Auf 6.

Lf8—d6 geschieht:

7. 0—0. 0—0.

8. c2—c4. Lc8— e6.

9. Ddl—c2. f7—f5.

10. Dc2—b3 und Weiss hat ein sehr

gutes Spiel. (Siche die 3. Partie.)

7. dio Sb8—c6.

8. c2— c4. Lc8—c6.

9. a2—a3. 0—0.

10. Ddl—c2 und Weiss hat ein gutes

Spiel.

Spiel..

Wclsi. Schwarz.

5 d7— d6 tun besten.

Schwarz kann auch

ohne Nachtheil d7—<15 oder LfB- -c5 ziehen.

6. eo n. (16. Lf8 n. (16.

7. Lfl—c4. Ld6—c5.

8. Lei—e3. 0—0.
Schwarz könnte anch

ohne Nachtheil den Springer nehmen.

9. 0—0. Sb8—d7 und

die Spiele sind gleich.
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Fünftes Spiel.

WtlM Schwarz. WoI»i. Schwarz.

1. e2—e4. e7—c5. 8. Lfl n. e2. Lf8 n. d6.

2. Sgl— f3. 100 9. 0—0. 0—0.

3. d2—d4. eö n. d4. 10. c2—c4. Sd5—f4.

4. e4—e5. Dd8—e7. 11. Le2—f8. c7—c6.

5. Ddl—e2. Sf6—d5. 12. Sbl— c3. Sb8—d7.

6. Sf3 n. d4. d7—d6. 18. Sc3— e4. Ld6—c7

7. e5 n. d6. Dc7 n. o2 f die Spiele stehen gleich.

Sechstes Spiel.

Weis». Schwarz. WcUa. Schwarz.

1. e2—e4. e7—cö. 6. Sf3 u. d4. d7—d6.

2. Sgl—f3. Sg8— f6. 7. eö n. d6. Lf8 n. d6.

3. d2—d4. eö n. d4. 8. 0—0. 0—0 und die

4. e4—eö. Sf6—e4. Spiele sind gleich.

5. Lfl—d3. Se4—cö.

Siebentes Spiel.

WeUa. Schwarz. Well». Schwarz.

1. e2—e4. e7—eö. 6. c2—c4. dö n. c4.

2. Sgl—f3. Sg8—f6. 7. Scö n. c4. Lc8—e6.

3. d2—d4. Sf6 n. e4. 8. Sc4—e3. Lf8—e7.

4. Lfl—d3. d7—dö. 9. 0—0. 0—0.
5. Sf3 n. e5. Se4—d6.

Schwarz konnte auch Weiss hat eine etwas günstigere

fl—ß ohne Nachtheil ziehen. Stellung.

Achtes Spiel.

w«n«. Schwarz. Wels». 8chw^rz.

1. e2—e4. e7—eö. nach b3 zurückzieht, so !bekommt Schwarz

2. Sgl—f3. Sg8—f6.
mit Dd8—gS das bessere Spiel.

3. Lfl—c4. 4 d7—dö.

Weiss kann auch Sbl—c3 spielen, worauf ö. Sf3 n. eö. Lf8—cö am besten.

Schwan mit Lf8—b4 antwortet, und nach 6. d2—d3.
wenigen Zügen ein gleiche« Spie) herbeiführt. Besser als zu rochiren.

3 Sf6 n. e4. 6 Lcön.f2f
Zöge Schwarz Sb8— Ucber d5 n. c4 giebt

cS, «o antwortet Weis« Sf3—g5 und führt das 9. Spiel Aufschluss.
die Stellung des Zweispringcr-Spicls herbei.

Siehe da« Zweispringer-Spiel. 7. Kel—dl. Lf2—b6.

Schwarz konnte jetzt

i Dul—eZ.
auch sehr gut rochiren.

Nimmt statt dessen Sf3— e5, so folgt

47—d5, und wenn Weiss dann den Läufer 8. Seö n. f7.

6*
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Welt*. Schwarz. Welt*. Schwarz.

8. Lc8—g4. 11. Thl—fl. d5 n. c4.

Nimmt der schwarze 12. Sd8—e6. c4 n. d3 f
König den Springer f7 , so nimmt Dc2—c4

13. c2 n. d3. Ke8—e7.
und gewinnt.

14. Se6n. g7. Th8—g8.

9. Sf7 n. (18. 15. Sg7—f5f Ke7—e6.

Nähme De2—g4, so folgt Sc4— 12 f 16. Lei—e3. Lb6 n. e8.

9. Lg4 n. e2 f 17. Sf5 n. e3. S(2—g4 und

10. Kdl n. e2. Se4—12. Weiss hat einen Bauer mehr.

Neuntes Spiel.

Well*. Schwan. WelM. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 7. d3 n. e4 am besten.

2. Sgl—f3. Sg8—f6. Auf De2 n. e4 bekommt Schwarz mit der

3. Lfl—c4. Sf6 n. e4.
Bochado das bessere Spiel.

4. Ddl—e2. d7—dö. 7 Lc8—e6.

5. Sf3 n. e5. Lf8—c5. 8. 0—0 und Weiss hat ein gutes

6. d2—d3* •15 n. c4. Spiel.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

AnictUtn. fjtotatyiiL WelM. Schwarz.

WelM. Schwan. 4. Se5—f3. Sf6 n. e4.

1. e2—e4. c7—e5. 5. Sbl—c3.

2. Sgl—f3. Sg8—16.
Mit diesem Zuge weicht das Spiel von den

mitgetheiltcn Analysen, in denen hier d2—
8. Sf3 n. eö. d7—d6. d4 geschieht, ab.
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Schwan. Schwan.

6. Lfl—böf
Die Eröffnung, die Weiss wählt, ist nicht

zu empfehlen. Er beabsichtigt jetzt den

Springer über a4 nach b3 zu bringen.

6 c7—c6.

7. Lb5—a4. Lf8—c5.
23. Lc4—d3. Dg6—f6.

f7—f5 wäre jetzt nicht

rathsam, weil Sei— g2 folgen würde.
9. La4—b3. Lc8—g4.

10. d2—d4. Lc5—(16.

11. Ddl—d3. Sc4n.c3.

12. b2 n. c3. Dd8—f6.

Schwarz beabsichtigt

auf f3 den Springer abzutauschen. Nimmt
dann der Bauer, so folgt Df6—li4, nimmt

aber die Dame, so tauscht Schwarz die

Damen und hat eine rortheilhafte Bauern-

stellung.

13. Sf3—el. Lg4—f5.

14. Dd3—f3. Df6—g6.

26. De4—f4. g6—g5.

Schwarz will Weiss

zum Abtausch drängen, und im Fall dies

nicht geschieht, das Vordringen des Bauern

h2—h4 vereiteln.

Schwarz will diesen

Springer über c6 nach f4 führen. Der

Bauer f3 ist jetzt nicht zu nehmen.

'WM

WäM..

Nimmt g5— h4, so 32.

geschieht g4— g5 und später nimmt Sg2—h4. gg
30. Tal—dl. g5n. h4.

Ld5—e6.

Um Sli4—f5 zu verhindern.
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Wein. Schwere.

34. Tf2—h2.

Springer h4— f5 wäre hier der stärkere

Zug gewesen.

34 f7—fö.

35. Sh4—g2. Sf4—g6.

36. Dfl—(13.

Um f5 n. g4 zu verhindern.

36. Ta8—d8.

37. Dd3—e3. Tf8—e8.

38. g4 n. f5. Le6 n. f5.

39. Lc2—e4. Lf5 n. e4.

40. f3 n. e4. Sg6

—

eö.

41. Th2—hS. Te8—g8.

42. De3—e2. Td8—d6.

43. Tdl—d2.

Um den Springer nehmen zu können, was

Zweite

flamtdfc. Cäwcnlljal.

Welt». Schwarz.

1. e2—e4. e7

—

eö.

2. Sgl—f3. Sg8—f6.

3. Sf3 n. eö. d7—d6.

4. Se5—f3. Sf6 n. c4.

5. d2—d4. d6—d5.

6. Lfl—d3. Lf8—d6.

7. 0—0. 0—0.

8. c2—c4. Se4—f6.

9. Sbl—c3. d5 n. c4.

10. Ld3 n. c4. Sb8—c6.

11. h2—h3. h7—h6.

12. Lei—e3. Lc8—f5.

13. Sf3—h4.
Um den Bauer fS --f4 ziehen zu können.

13. Lf5—h7.

14. f2—f4. Sf6—e4.

15. Sh4—f3. Se4—g3.

16. Tfl—f2. Sc6—e7.

Um diesen Springer

nach f5 zu fuhren.

17. Ddl—d2. Ld6—b4.

Um mit Sg3—e4 die

Qualität zu gewinnen.

W»l«*. Schwan.

bis jetzt den Verlust

gezogen hätte.

der Partie nach sich

43 Dg7—d7.

44. De2—h5.

45. Dh5—c5.

Es droht Td6—h6.

Se5— g4.

45 Td6

—

g6.

46. Dc5—c8. Sg4—f6.

47. Th3—e3. Dd7—g7.

48. Dc3—b2. Sf6—h5.

49. Te3—b3. Sh5—f4.

50. Th3—h2. e6—c5.

Em trefflicher Zug.

Schwarz gewinnt nach dem Abtausch sämmt-

lieber Figuren, durch

der Bauern das Spiel.

die bessere Stellung

Partie.

Wci«». Schwarz.

18. Lc4—d3. Lh7 n. d3.

19. Dd2 n. d3. Sc7—fö.

20. Tal—el. c7—c6.

21. Sf3—e5. Sf5—d6.

22.. Le3—d2. Sg3—fö.

23. g2-g4. Sfö—e7.

24. f4—f5. f7—f6.

25. Seö—f3. Dd8—d7.

26. Tf2—e2. Ta8—e8.

27. Sf3—h4. Lb4 n. c3.

28. b2 n. c3. Sd6—b5.

29. Sh4—g2. Se7—c8.

30. Sg2—f4. Te8 n. e2.

31. Tel n. c2. Sc8—d6.

32. Sf4—e6. Tf8—c8.

33. Ld2—f4. Sd6—e8.

84. Se6—c5. Dd7—f7.

35. c3—c4. Sb5—d6.

36. Te2—e6. Tc8—d8.

37. d4—d5.

38. Dd3 n. d5.

c6 n. d5.
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Weiss. Schwarz.

38 b7—b6.

Auf Se8—c" würde Weiss gezogen haben:

38 Se8— c7.

39. Te6 n. d6. Sc7 n. d5.

40. Td6n.d8f Kg8-h7.
4t. c4n.d5. Df7— e7.

42. Sc5—e6 und gewinnt.

39. Lf4 n. (16. b6 n. c5.

40.

41.

42.

48.

44.

45.

Weiss.

Dd5 n. c5.

Te6 n. d6.

Dcö n. d6.

Dd6—b8f
Db8 n. a7.

Kgl—g2.

das Spiel bleibt

Schwarz.

Se8 n. d6.

Td8 n. d6.

Df7 n. c4.

Kg8—b7.

Dc4—cl f
Del—c6f und

unentschieden.

Dritte Partie.

Xtoiwbtn brn Scbacb-töcstüscbafttn bou |)aris uttb jJtslb gespielt.

Wb- Poris.

Weiss. Schwarz.

1. e2—e4. e7—eö.

2. Sgl—£3. Sg8—f6.

3. Sf3 n. e5. (17—d6.

4. Se5—f3. Sf6 n. e4.

5. d2—d4. d6—d5.

6. Lfl—d3. Lf8—d6.

7. 01© 0—0.

& c2—c4. Lc8—e6.

WelM. Schwarz.

9. Ddl—c2. 17—f5.

10. Dc2—b3.

Dieser und der vorhergehende Zng sind

von entscheidender Wichtigkeit.

10 do n. c4.

11. Db8 n. b7. c7—c6.

Mit diesem Zuge be-

absichtigt Schwarz im Falle die wcis.sc Dame

den Thurm nimmt, auf Eroberung derselben

zu spielen. Der vorbereitende Zug w äre dann

Dd8— c7.
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Wein. Schwerz. Wein. Schwerz.

12. Ld3 n. e4. f5 n. c4. 14. Sbl—c3.

13. Sf3

—

g5. Le6

—

f5. Nähme Wciss jetzt den Thurm, so erobert

Auf Leö— il5 folgt Schwarz in 2 Zügen die Demo.

14) Sbl—c3 mit Vortheil. 14 Dd8—d7.

15. Db7 n. d7. IG. Sg5 n. e4. LdG—c7.

Auf 15) Db7 n. a8 würde Sb8 — a6 17. Tfl—cl. Ta8—b8.
folgen. 18 Tel—e2. Sd7—bG.

15 Sb8 n. d7. 19. Se4—c5. Lc7—d6.
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Web*. Schwarz. Weis«. Schwarz.

20. So5—e4. Ld6—c7. 35. Tal—el. Le2—h5.

21. Se4—c5. Lc7—(10. 36. Tel n. e8f Lh5 n. e8.

22. Sc5—e4. Ld6—c7. 37. Sc3—e4. b6—b5.

23. Se4—c5. Lc7—d6. 38. a2—a3. Le8—g6.

24. Sc5—e4. Ld6—c7. 39. f2—f8. Kg8—f7.

25. Se4—c5. Lc7—d6. 40. Kgl—f2. Kf7—e6.

26. Sc5—e4. Ld6—c7. 41. Kf2—e3. h7—h6.

27. Se4—c5. Lc7—d6. 42. g2—g4. Ke6—d5.

Die Züge wurden, so 43. Se4—c3f Kd5—d6.

oft, wie hier mitgetheilt, wiederholt. Schwarz 44. f3—f4. Lg6—e8.

bietet mit Recht, da seine Steilung schlech- 45. f4—f5. Le8—d7.
ter ist, die Remise au.

46. Sc3—e4 f Kd6—e7.

28. Te2—e3. Ld6—c7. 47. Ke3— f4. Ld7—e8.

29. Sc5—e6. Tf8—f7. 48. Kf4—e5. Le8—f7.

30. Se6 fl. c7. Tf7 n. c7. 49. h2—h4. Lf7—d5.

31. Te3—e2 Lf5—d3. 50. g4—g5. h6 n. g5.

32. Lei—f4. Ld3 n. e2. 51. h4 n. g5. Ld5—g8.

33. Lf4 n. c7. Tb8—e8. 52. gö—g6.

34. Lc7 n. b6. a7 n. b6. Paris giebt das Spiel auf.

. Vierte Partie.

CttDtitfbal. Weis*. Schwarz.

Wein. Schwarz. 19. Sf3—g5. Sf6—g4.

1. e2—e4. e7—e5. 20. g2—g3. Dd6—c5.

2. Sgl—f3. Sg8—f6. 21. Ddl—e2. Sa5 n. b3.

3. Sf3 n. e5. d7—d6. 22. a2 n. b3. Td8—e8.

4. Se5—f3. Sf6 n. e4. 23. De2—f3. Sg4—e5.

5. d2—d4. d6—d5. 24. Df3—h5. h7—h6.

6. Lfl—d3. Lf8—e7. 25. Tal—dl.

7. 0—0. Sb8—c6. Falsch wäre Sg5— e6 wegen Dc5 n. d5

8. c2—c4. Lc8—eG. nebst Se5—ßf.
9.

10.

c4 n. (15.

Lei—e3.

Le6 n. (15.

0—0.
25.

Sg5—e6.

Dc5—c2.

11.

12.

Sbl—c3. f7—fö.
26.

27.

Se5—g4.

Dc2 n. b2.Tel— fl.
Sc3 n. (15. Dd8 n. d5.

13. Ld3—c2. Kg8—h8.
VVeiss

Auf Tß—g8 antwortet

vortbeilhaft 281 Tdl—el—n. c7.

14. Lc2—b3. Dd5—(16.

15. (14— d5. Sc6—a5. 28. Se6 n. f8. Te8 n. f8.

16. Le3—(14. Le7—f6. 29. h2—h8. Sg4—f6.

17. Tfl—el. Ta8—d8. 30. Dh5 n. f5. Db2 n. 1)3.

18. Ld4 n. f6. Se4 n. f6.
-
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90 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Welsa Schwarz.

31. d5—d6. c7 n. dG.

32. Tdl n. <16. Db3—f7.

38. Td6—d2. a7—a6.

34. Tfl—el. b7—b5.

85. Df5—c5. Tf8—e8.

36. Td2—e2. Te8 n. e2.

37. Tel n. e2. Df7—b3.

WelH. Schwarz.

38. Dc5—f8 f Sf6—g8.

Schwarz eucht sehr

geschickt das Spiel unentschieden zu machen.

39. Te2—e7. Db3—dlf
40. Kgl—h2.' Ddl—d4.

41. Te7—e8. Dd4—c4.

Die Feinheit, mit der

Weiss das Uebergewicht der Qualität zur
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W«lM. Schwär«. WeU». Schwarz.

Eroberung der Bauern ausbeutet, ist sehr 53. Dd5—d3f Kh7—h8.
beachtenswerth.

54. Td7—d8f Sh6—g8.

42. Te8—a8. b5—b4. 55. Dd3—d4. Df6—f3.

43. Ta8—a7. Dc4—d4. 56. Kh2—gl. Kh8—h7.

44. Ta7 n. a6 57. Dd4—d5. Df3 n. d5.

Der Gewinn dieses Bauern war durch die 58. Td8 n. d5. Sg8—f6.

vorangegangenen Züge des Weiasen er-
59. Td5—e5. Kh7—g6.

nrungen.
60. f2—f4. Kg6—f7.

44. b4—bS. 61. Kgl—g2. Kf7—g6.

45. TaC—a8. Dd4—d5. 62. Kg2—f3. Kg6—f7.

46. Ta8—a7. Dd5—d4. 63. Te5—a5. Kf7—g6.

47. Ta7—b7. Dd4—c3. 64. Ta5—a6. Kg6—f7.

48. Df8—f7. Kh8—h7. 65. f4—f5. Sf6—(15.

Ginge b3—b2, so ge-
66. gS—g4. h5—g4.

winnt Weiss mit Tb7—b8.
67. h3 n. g4. Sd5—e7.

49. Tb7 n. b3. Dc3—e5. 68. Kf3—f4. Se7—d5f
50. Tb3—b7. h6—hö. 69. Kf4—e5. Sd5—f6.

51. Tb7—d7. Sg8—h6. 70. Ta6—a7f.
52. Df7—d5. De5—f6. Schwarz giebt das Spiel auf.

Fünfte Partie.

3trlni|. 01c». Wels«. Schwan.

Wels«. Schwär*. 16. Sd4—e2f
1. e2—e4. c7—e5. 17. Kgl—hl. b7—b5.

2. Sgl—f3. 1XJP 18. Lc4—b3. Dd8—h4.

3. Lfl—c4. Sf6 n. e4. 19. Lei—d2. Lc8—f5.

4. Sbl—c3. Se4—f6. 20. Dd3—e3.

5. Sf3 n. e5. Lf8—b4. Die Dame darf den Läufer f5 nicht

6. 0—0. Lb4 n. c3. nehmen.

7. b2 n. c3. d7—d5.
20. Ta8—c8.

8. Lc4—b3. 0—0.
21. Lb3—dl. Sc3 n. dl.

9. d2—d4. h7—li6.
22. Tal n. dl. Lf5—g4.

10. c3—c4. c7—c6.
23. d5—d6. Tc8—c4.

11. f2—f4. Sf6—e4.
Um diesen Thurm dem-

12. c4 n. d5. c6 n. (15. nächst nach e4 zu spielen.

13. c2—c4. 8b8—cö.

14. c4 n. d5. Se4—c3. 24. Ld2—el. Dh4—h5.

15. Ddl—d8. Sc6 n. d4.
25. Se5 n. c4. b5 n. c4.

16. LbS—c4.
26. d6—d7. Se2-g3f

Die Dame kann keinen der Springer, we- 27. Lei n. g3. Lg4 n. dl.

gen Springer e2f, nehmen. 28. Dc3—d2 und gewinnt.
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£oaicntt)al.

WolM.

1. e2—c4.

2. Sgl—f3,

3. SfS n. e5.

4. Se5—f3.

5. (12—d4.

6. Lfl—(13.

7. 0—0.

8. Tfl—el.

9. c2—c4.

10. c4 n. (15.

11. Sbl—c8.

12. b2 u. c3.

13. Lei—f4.

14. Lf4 n. d6.

15. Sf3—e5.

16. c3—c4.

Stärker wäre vielleicht

16

17. Se5 n. c6.

18. Ld3—fl.

19. Ddl— (12.

Zor Deckung von d4.

Zweite Abtheilong. Eröffnungen.

Sechste Partie.

ÄMpfcq.
W«(M. Sehwir*.

Schwarz. 19 Te8 n. el.

e7—eö. 20. Tal n. el. Tf8—d8.

Sg8— f6. 21. Dd2—a5.

d7—d6. Auf Tel — dl folgt cG— c5, und auf d4—

Sf6 n. e4.
d5, c7—c6.

(16— (15. 21 Dd6 n. d4.

Lf8—e7. Weiss giebt den un-

Sb8—c6. haltbaren Bauer d4 anf, um dafür b7 u. b7

17—fö. anzugreifen.

Lc8—c6. 22. Da5 n. c7. Dd4—b6.

Le6 n. d5. 23. Dc7—f4. g7—g6.

Se4 n. e3. 24. b2—h3. Db6—b2.

0—0. 25. Df4—c7. Db2—b6.

Le7—d6. 26. Tel—e7. Td8—dl.
Dd8 n. d6. 27. Dc7—c8f Tdl—d8.

Ta8—e8. 28. Dc8—c7. Td8— dl.

f2—f4.
Schwarz spielt auf Remis.

Ldo—c6. 29. Dc7—e5.

b7 n. c6. Um Deo— f6 zu ziehen. Wenn Weiss 29)

LeC—f7. Te7 n. f7 spielt, so gewinnt Schwarz mit

29. Tdl n. fl t und

30. Db6—bl f.
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Weist. Schwan.

29 Db6—bl.

30. De5—e2. Kg8—f8.

31. Tc7—e5.

Auf Te7 n. a7 folgt Tdl—el und gewinnt.

31. f5—f4.

32. £2—f3. Dbl—cl.

33. h3—h4. h7—h6.

34. c4—c5. 001ob

35. Te5—e4. Del n. c5f
36. Kgl—h2. Dc5—cl.

37. Kh2—gl. Tdl—d2.

38. De2—a6. Td2 n. a2.

39. Da6—d3. Ta2—d2.

40. Dd3—a6. Td2—dl.

41. g2—g3. £4 n. g3.

42. Kgl-g2. Del—c5.

43. Kg2 n. g3. Dc5—gl f
44. Lfl—g2. Tdl—(12.

45. Da6—fl. Dgl n. fl.

46. Lg2 n. fl. Kg7 n. f6.

47. Lfl—c4. Lf7 n. c4.

48. Te4 n. c4. Td2—d6.

49. Kg3—£4. Td6—e6.

50. Tc4—d4. Kf6—e7.

51. Td4—a4. Ke7—d6.

52. Ta4 n. a7,. c6—cö.

53. Ta7—al. c5— c4.

54. h4—h5. g6 n. h5.

55. K£4—£5. Te6—e3.

Sechste Verteidigung. (

«S-e4.

Sgl—(8.

Erstes

Welt». Schwarz.

1. e2— e4. e7— e5.

2. Sgl-f3. f7— f5.

Schwarz giebt diesen

Bauer preis, um, im Falle er genommen wird,

den Königsbauer einen Schritt zu stoseen und

sich so einen Gegenangriff zu verschaffen.

Weit«. Schwarz.

56. Kfö—£4. Te3—e8.

57. Tal—a6f Kd6-d5.

58. Ta 6 n. h6. c4— c3.

59. Th6 n. höf Kd5-d4.

60. Th5-h7. Tc8— c8.

61. Th7-d7f Kd4— c4.

62. Kf4-e3. Tc8-e8f
63. Ke3-f2.
Durch Ke3—f4 würde sich Weise das

Remis sichern.

63

64. Td7 — c7 f

65. Tc7— (17 f

66. Td7—c7f
67. Tc7-d7f
68. Td7-b7.

69. f3— f4.

70. Kf‘2— f3.

71. Tb7-h7.

72. Th7— bl.

73. Tbl n. cl.

74. Kf3— e4.

75. Ke4-d4.

76. £4— f5.

77. Kd4-d5.

78. £5— f6.

79. £6— f7.

80. Kd5-e6.

Aufgegeben.

Gambit in der Rückhand.

«7—e*.

n-re.

Spiel.

Weits. Schwarz.

Die Erklärung des „Gambitzuges” findet man

später genauer bei den Spielen des Königs-

gambit angegeben.

3. Sf3 n. e5.

Dies ist der beste Zug. Weiss kann je-

doch auch mit Vortheil Dfl — c4 ziehen.

c3— c2.

Ke4-d3.

Kd3— c3.

Kc3-d2.

Kd2— cl.

Te8 —e5.

Te5— c4.

Te4— c4.

Kcl — d2.

c2— clD.

Tc4 n. cl.

Tel -elf
Kd2— e2.

Ke2-£3
K£3— £4.

Kf4-g5.

Tel -fl.

Kg5— g6.
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Welse. Schwarz. Weis«. Schwarz.

(Siehe das Gambit in der Rückhand im 10. Dh8— 1>4 und Weiss hat die Qua-

Läuferspiel). Schlecht ist es, mit dem Kö- lität.

nigsbauer den f-Baucr zu nehmen. 4. d2— d4. d7— d6.

3 Dd8—f6 am besten.
Das 5. Spiel behan-

dclt 4) f5 n. c4.
Auf 3 Dd8—e7 folgt:

5. Se5— e4. f5 n. c4.
4. Ddl—h5f g?—g6.

5. Se5 n. g6. De7 n. e4f 6. Sbl — c3. o7— c6.

6. Lfl— c2. Sg8—f6. Ueber andere Gegenzüge siehe das 2.,

7. Dh5-h3. h7 n. g€. 3. und 4. Spiel.

Zieht Schwarz statt 7. Sc3 n. e4. Df6-e6.
dessen Th8—g8, so antwortet Weiss d2— d3, Es scheint, als ob

und zieht sich nachher mit dem Springer Weiss durch diesen Zug des Schwarzen einen

nach f4 zurück. Springer verliert. Dass dies jedoch irrthüm-

8. Dh3 n. h8. De4 n. g2 .
lieh ist, beweisen die folgenden Züge.

9. Thl— fl. Ke8—f7. 8. Ddl— c2. d6— d5.

Weits. Schwarz.

9. Se4-d6f Ke8-d7.
Ginge der König nach

dB, so wird, wie folgt, gespielt:

9 Kc8— d8.

10. Sd6 n. b7 f Kd8—c7 am besten.

Geht der König anders.

Wein. Schwarz.

so wird der gefährdete Springer mit Leichtig-

keit gerettet.

11. Dc2 n. e6. Lc8 n. e6.

12. Sc4—u5. Kc7—b6.

Um mit Le6—c8 einen

' Springer zu erobern.
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Wei»«. Schwarz. Wei»». Schwär«.

13. Lei—d2. Sb8—d7.

14. b2— b4.

Der Springer zieht sich später nach C5

zurück und Weiss hat das bessere Spiel. —
Es ist ein sehr wesentlicher Unterschied, ob

im 9. Zuge Set oder Sc4 anf d6f giebt.

Nehmen wir an, cs sei geschehen:

9. Sei—d6 1, so antwortet Schwarz

Ke8—d8.

10. Lei—g5f oder a. Kd8—c7
und Schwarz gewinnt einen Springer.

13. Sf7 n. h8. Lc8—e6.

1*. Le2—d3. Sg8—f6.

15. Sh8—g6. h7 n. g6.

16. Ld3 n. g6 und Schwarz hat ein eben

so starkes Spiel wie Weiss.

10. Sd6— f7. d5 n. c4.

11. De2 n. e6f Kd7 n. e6.

12. Lfl n. c4f Ke6-e7.

13. Sf7 n. h8. Lc8— e6.

14. Lc4-d3. Sg8-f6.

15. Lei—g5. Le6— g8.

a. Wenn Schwarz g7

—

10. Se4—g5.

11. Lfl n. e2.

De6 n. c2 f am besten.

Lf8 n. d6.

g6 zieht, so giebt Weiss eine Figur für die

Bauern h7 und g6, und hat ein gutes SpieL

12. Sg5—f7f Kd8—e7. IG. 0— 0 und hat ein gutes Spiel.

Zweites Spiel.

Wei«. Schwarz. Wei». Schwarz.

1. e2— e4. e7— e5. 8. Lfl— g2. c7—c6.

2. Sgl—f3. f7— fö. 9. Lg2 n. e4. Lg6 n. e4.

S. Sf3 n. e5. Dd8—f6. 10. Sc3 n. e4. Df6—e6.

4. d2— d4. (17 -d6. 11. Ddl — e2. d6—d5.

5. Se5— c4. f5 n. e4. 12. Se4— d6f
6. Sbl — c3. Ic8-f«. Es kann auch Sc4 auf f6 Schach geben.

7. g2—g4. Lf5— g6. dann folgt:
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Wels*.

12. Se4—f6

1

Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

SchwarzSchwär*.

Ke8—e7.

(Schlecht wäre 12) Ke8—f 7 wegen 13) Sc4

—e5f, Kf7n. f6. 14) Lei—g5f, Kf6 n. g5.

15) De2—fs und gewinnt.)

13. Sf6 n. g8f Tb8 n. g8.

14. Lei—g5f Ke7—d7.

15. Sc4—e5f Kd7—c8.

Wein.

16. 0—0—0 und hat ein etwae besseres

12.

Spiel.

Lf8 n. d6.

13. Se4 n. d6f Ke8—e7.

14. De2 n. e6. Ke7 n. e6.

15. Sd6 n. b7 und hat einen Bauer

mehr.

Drittes Spiel.

Stellung nach dem 6. Zuge de* Weinen im enten Spiel.

Wein. Schwer».

6 Sg8—e7.

7. d4—d5 Df6—g6.

Auf Lc8— f5 folgt

g2—g4 und später Lfl—g2.

Wein.

8. Ddl— d4.

9. Sc3-b5.

10.

Sb5 n. a7 und
mehr.

Schwane.

Lc8— f5.

Sb8—a6.

hat einen Bauer

Viertes Spiel.

Siehe dae letzte Diagramm.

Wein. Schwer».

6 Df6— g6.

7. f2— f8 am besten. e4 n. f3.

Geschieht SgS— f6 so folgt:

8. f3 n. c4. Sf6 n. c4.

9. Ddl— c2. Lc8— f5.

10.

Sc4—d2 und gewinnt eine Figur.

8 .

9.

10.

11 .

Welt». Schwarz.

Ddl n. f3. Sg8—f6.

Lfl — d3. Dg6-g4.
Df3— e3f Lf8-e7.

0—0 und Weiss hat das bessere

Spiel.
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Fünftes Spiel.

Weiu. Schwär».

1. e2— e4. c7—e5.

2. Sgl— f3. f7— f5.

3. Sf3 n. e5. Dd8-f6.

4. d2— d4. f5n. e4.

5. Lfl— c4. c7— c6 am besten.

In der Absicht, im

Fslte der Springer im nächsten Zuge nach

f7 geht, mit d7—d5 den Läufer zurückzti-

dringen. Nimmt alsdann Sf7— h8, so nimmt

Weiss zuforderst den Läufer c4 und gewinnt

später den Springer h8.

WcfM. Schwarz.

6. Lc4—f7 f Ke8-e7.
Zöge Ke8 — d8, so

nimmt der Läufer f7 den Springer g8 nnd

gewinnt, im Falle diesen der Thurm h8

wiedernimmt, mit Lei—g5, und später Se5—
17 die Dame.

7. h2 — h4. h7—h6.

8. Ddl-h5. Ke7-d6.

1). Lei— g5. h6 n. g5.

10. I)h5 n. h8 und muss gewinnen.

Sechstes Spiel.

Weis*. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. f7— f5.

3. Ln—o4. f5n.e4.

Ueber d7— d6 siche

das 7. Spiel.

4. Sf3 n. e5. Dd8—g5.

In dieser und ähn-

lichen Stellungen ist es schlecht, mit dem

Läufer c4 den Springer g8 zu nehmen, in-

dem hierdurch der Angriff auf den Punkt

f7 aufhört und die feindlichen Figuren Ge-

legenheit zur Entwickelung bekommen.

5. Se5—f7. Dg5 n. g2.

Statt mit dem Springer

nach 17 zu gehen, kann Weiss auch d2—d4
ziehen, nimmt dann die schwarze Dame den

Bauern g2, so folgt Ddl—h5f nnd später

g5f mit einem starken Spiel.

Weis«. Schwarz.

6. Thl—fl. d7—d5.

7. Sf7 n. h8.

Wenn der Läufer den Bauer nehmen

würde, so zeigen folgende Züge, wie Schwarz

das bessere Spiel bekäme:

7. Lc4 n. (15. Lc8

—

h3.

8. Ddl—c2. Sg8

—

fö.

9. Ld5—c4 am besten. Sb8—c6

hat eine siegreiche Stellung.

7. dö n. c4.

8. Ddl—h5f g7—g6.

9. Dh5 n. h7. Lc8—e6.

10. Dh7 n. g6| Dg2 n. g6.

11. Sh8 n. g6.

Weiss hat jetzt die Qualität und

einen Bauer vor.

Siebentes Spiel.

Weis». Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5.

2. Sgl—f3. f7—f5.

3. Lfl—c4. d7—d6.

4. d2—d4 am besten. f5 n. e4.

Nimmt Schwarz den

WcIm. Schwarz.

Damenbauer, so hat Weiss mit SP3— gb

einen vorzüglichen Angriff.

5.

Sf3 n. eö. d6 n. e5.

Nimmt Schwarz den

Springer nicht, so hat Weiss eine vortreffliche

Stellung.

7
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Weis#. Schwarz.

6. Ddl—h5f Ke8—d7.

Ginge g7— g6, so ge-

winnt Weiss mit Dame h5 n. e5 den Thurm,

und ginge der König nach e7, so setzt Weiss

ihn in zwei Zügen matt.

7. Dh5—föf Kd7—c6.

8. Df5 n. e5. a7—a6
um das Matt, das in

wenigen Zügen erzwungen würde, zu decken.

9. d4—d5f Kc6—b6.

Geht er nach c5, so

setzt Weiss ihn in 4 Zügen matt.

Weiss. Schwarz.

10. Lei—c3f Lf8—c5.

Anf c7—cö folgt d5

n.c6f und dann gewinnt Weiss bald mit

Sbl—c3.

1 1. Le3 n. c5 -j- Kb6 n. c5.

12. b2—b4f Kc5 n. b4.

Nimmt der König den

Läufer, so sagt Weiss in 4 Zügen matt.

13. Sbl—d2 und gewinnt in wenigen

Zügen.

Achtes Spiel.

In den vorigen Spielen wurde gezeigt, dass auf den Königs -Springerzlug

2) Sgl— f3, f7— f5 eine unvorteilhafte Erwiderung ist. Das Spiel wurde im

3. Zuge fortgesetzt mit Sf3 n. c5 und auch mit Lf1 — c4, in beiden Fällen

zum Nachtheile des Schwarzen. In diesem Spiele soll gezeigt werden, dass

Weiss ein so günstiges Resultat nicht erzielen würde, wenn im 3. Zuge der

Bauer e4 den Bauer f5 nimmt, wie Schwarz dies beabsichtigt.

Welt«.

1. e2—e4.

2. Sgl—f3.

3. e4 n. fö.

Schwär*.

e7—e5.

f7—f5.

d7—d6.

Dies ist der beste Zug,

den der Schwarze um den Fehler des Weissen

WelM. Schwarz.

zu benutzen, machen kann. Indessen kann

Schwarz auch ohne Nachtheil 3) Dd8— fB

ziehen. Siehe das 9. Spiel.

4. d2—d4. e5—e4.

Besser als den d-Bauer

zu nehmen, den der Springer wiedernehmen
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Welu. Schwarz.

würde, während gleichzeitig die Dame auf

h5f zu geben droht.

5. Sf3—g5 am besten. Lc8 n. f5.

6. Ddl—e2. d6—d5.

7. De2—böf Sb8—c6.

8. Db5 n. b7. Sc6 n. d4.

9. Lfl—b5f Sd4 n. b5.

Neuntes

Welu. Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5.

2. Sgl-f3. f7—f5.

3. e4 n. f5. Dd8—fB.

4. Ddl—e2. Sb8—c6.

5. d2—d4. d7—d6.

6. d4 n. e5. d6 n. e5.

7. Lei—f4. Lf8—(16.

8. g2—g4. Sg8—e7.

9. Lf4—g5. Df6—f7.

10. h2—h3.

Weiaa. Schwarz.

10. Db7 n. b5f Dd8—d7.

11. Db5—b7. Ta8—c8.

12. Db7 n. a7. h7—h6.

13. Sg5—h3. Lf5 n. h3.

14. g2 n. h3. Dd7 n. h3 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

Spiel.

WclBS. Schwärs.

Umi, im Falle h7—h5 geschieht, mit dem
Läufer fl nach g2 zu gehen.

10. h7—h5.

11. Lfl—g2. h5 n. g4.

12. h3 n. g4. Th8 n. hl +

13. Lg2 nl hl. g7—g6.

Schwarz macht diesen

Zug, um dem Läufer c8 eine Angriffslinie

auf den Bauern g4 zu eröffnen. Dieser Zug

und einige vorhergegangene kehren in den

Gambit -Spielen häufig wieder.

14. Lg5n. e7. 14 Df7n. e7.

Wenn Weiss f5— f6 zöge, so geht der 15. f5 n. g6. Lc8 n. g4. und
Springer e7 nach gs und erobert den Bauer Schwarz hat das bessere Spiel.
f6 mit der bessern Stellung.
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Siebente Vertheidigung.

c2—©4.

Sgl—£8.

Erstes

Weiss. Schwarz.

1. e2—c4. c7—e5.

2. Sgl—f3. d7—dö.

Diese Vertheidigung

gehört zwar nicht zu den besten, sie bringt

jedoch auch Schwarz bei fortgesetztem richti-

gen Spiel in keinen erheblichen Nachtheil.

Das zweite Spiel zeigt, dass cs für Weiss

nnrortheilhaft ist im 3. Enge mit dem Künigs-

springer den e-Bauer zu nehmen.

8. e4 n. d5. Dd8 n. d5.

Besser als e5—e4.

Es würde dann folgen:

3

4. Ddl—e2.

b. Sß—d4.

6. Sbl—C3.

7. Sd4—f3.

Wels».

1. e2—c4.

2. Sgl—f3.

3. Sf3 n. eö.

Nimmt Schwarz

3) d5—e4, so folgt:

4. Lfl—c4.

5. d2—d4.

6. Thl—fl.

e5—e4.

Dd8—c7.

Sg8—f6.

De7—e5.

De5—e7.

e7—et-

dT-d».

Spiel.

WeUs. Schwarz.

8. Sß—g5. Lc8— g4.

9. De2—b5f und hat das bessere Spiel.

4. Sbl—c3. • Dd5—e6.

5. Lfl—böf Lc8—d7.

Ginge c7—c6, so zieht

sich der Läufer nach a4 zurück, um später

auf b3 die schwarze Dame anzugreifen.

6. 0—0. Ld7 n. b5.

Dieser Zug compro-

raittirt das schwarze Spiel.

7. Sc3 n. b5. Lf8—d6.

8. Tfl—el. f7—f6.

9. d2—d4. a7—a6.

10. d4 n. e5. f6 n. e5.

11. Sf3n. e5 und gewinnt.

Zweites Spiel.

Dd8

Schwarz.

e7—e5.

d7 — d5.

e7 am besten.

Dd8—g5 am besten.

Dg5 n. g2.

Lc8— c6 am besten.

Weiss.

7. d4—dS.

8. Lei—f4.

4. d2 — d4.

5. Se5-g4.

6. Ddl n. g4.

7. Dg4 n. e4.

Die Spiele sind gleich.

Schwarz.

Le6— h3.

Die Spielo stehen gleich.

f7— f6.

Lc8 n. g4.

De7 n. e4f

d5 n. e4.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

iodjrattc. Slannton. Weiss. Schwarz.

WeUs. Schwarz. • 5. f6 n. eö.

1 . e2 — e4. c7— e5. 6. Sc3 n. dö. De7— f7.

2. Sgl-f3. d7— d5. 7. Lfl — c4. Lc8— e6.

3. Sf3 n. c5. Dd8— e7. 8. 0-0. c7— c6.

4. d2— d4. 17 -f6. 9. f2— f4.

5. Sbl — c3. Das Opfer dieser zweiten Figur

Weiss opfert den Künigsepringcr, um einen

starken Angriff zu bekommon.

sonders schön und weit berechnet.
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WcIh. Schwan.

9 c6 n. d5.

10. f4n.e5. Df7-d7.

11. e4n. d5. Le6 n. d5.

12. e5— e6.

Der entscheidende Zug.

12 Dd7— c6.

13. Ddl— höf g7 — g6.

14. Dh5 n. d5. Sg8-e7.

Zweite Partie.

Siilfdj. Weit*. Schwarz.

Schwarz. 11. Lei— f4. 0-0-0.

1. e2— e4. e7— e5. 12. Sbl— c3. h7 — h6.

2. Sgl — f3. d7 — d5. 13. a2— a3. g7-g5.

3. Sf3 n. e5. Dd8-e7. 14. Lf4-d2. f5— f4.

4. d2-d4. f7— f6. 15. d4— d5. Sc6— e5.

5. Se5— f3. 16. Sb3-d4. Lf8— cä.

Schwarz zieht hier, wie in dem 2. Spiele 17. Ld2— el. Th8-g8.
angegeben, besser mit dem Springer nach g4. 18. b2 -b4. Lc5— e7.

5. d5 n. e4. 19. f2— f3. e4— e3.

6. Sf3-d2. f6— fö. 20. Ddl— b3. g5— g4.

7. Lfl— e2. Sb8— c6. 21. c4 — ca. g4 n. f3.

8. Sd2-b3. Sg8-f6. 22. Sd4 n. f3. Se5 n.f3f

9. 0-0. De7-f7. 28. Le2 n. fS. Sf6-g4.

10. c2— c4. Lc8— d7. 24. Db3— c4. Kc8— b8.

Wein*.

15. Dd5— eö.

16. De5n.h8.

17. Lei — h6.

18. Dh8n.f8f
19. Lh6n.f8.

20. g2— g4 und

Partie auf.

Schwarz.

Dc6 n. c4.

Se7— f5.

Dc4— b4.

Db4 n. f8.

Ke8 n. f8.

Schwarz giebt die

Digitized by Google



10S Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WeUf.

25. De4~e4.

26. (15— d6.

27. De4— (14.

28. Tfl u. f3.

Schwer».

T(18-e8.

Ld7— c6.

Lc6 n. f3.

Le7— gä.

Weiw.

29. Sc3-b5.

30. (16 -d7.

31. Lei— g3.

Schwarz.

c.7 — c6.

Te8-e6,

81 c6 n. b5.

Schwan konnte auch

den Läufer nehmen. Es würde dies jedoch

sein Spiel ebenfalls nicht verbessern.

31

f4 n. g3.

32. Dd4 n. g4.

Schlecht wäre Tf3 n. f7 wegen e3— e2.

32

g3n. h2f

33. Kgl —hl. Df7 n. <17.

34. Dg4- g3f und gewinnt.

Achte Vertheidigung.

Baim«[t = Sppfnf9ir gegen den Königs ^Spring«!*.

e2—e4. e7—eß.
Sgl— £8, Sb8—c8.

Die bereits mitgetheilten Vertheidigungcn gegen 2) Sgl — f3 liaben sich,

wie aus den vorangegangenen Erörterungen hervorgeht, als nicht ausreichend

erwiesen. Einige derselben führten direct zum Verluste der Partie, andere

mindestens zu ungünstigen Stellungen. Am besten bewährten sich einige Fort-

setzungen von 2) d7 — d6. Die Vertheidigiuig, zu der wir jetzt gelangen,

32. Lg3 n. f4f Sg4— e5.

33. Lf4 n. e5 f Te6 n. e5.

34. Dd4 n. eö f Kb8-a8.

35. Tf3 n. (7, n Coi
36. Deö—e8f Tg8 n. e8.

37.

38.

d7 n. e8 Df
De8 n. d8.

00•o1»O60

Schachmatt,

Digitized by Google



I. Abschnitt. Das Königs -Springer -Spiel. 103

2) Sb8— c6 ist die beste, und zerfällt wiederum, je nachdem das Spiel im 3. Zuge
fortgesetzt wird, in eine Anzahl von Spielarten, die reich an lebhaften An-
griffen nnd Gegen-Angriffen sind.

Das Ginoco piano.

Erstes

WeUs. Schwarz.

1. e2— e4. e7-e5.
2. Sgl — f3. Sb8-c6.
3. Lfl— c4. Lf8— e5.

Der dritte Zug, der
beiderseitig geschehen, ist eine gute Fort-

setzung des Spiels. Die Eröffnung wird
des Giuoco piano genannt, nnd gehört zu
den sichersten und lehrreichsten. Schwarz
hätte im 3. Zuge auch Sg8—-f6 und f7—

ß

ziehen können. Diese beiden Spiele werden
demnächst einer Untersuchung unterworfen

werden. Eine nnvortheilhafte Erwiderung
ist 4) d7 — d6 und Dd8— f6, worauf wir
ebenfalls zurückkommen.

4. c2— c3.

Eine sehr gediegene Fortsetzung. Es wird

beabsichtigt, im geeigneten Angenblick mit
d2—d4 das Centrum einznnehmen. Ausser-
dem verschafft der Zug der Dome über
c2 einen wichtigen Ausgang nach b3 und
a4. Weiss kann jedoch auch mit 4) 0—0,
Sbl—c3, d2—d3 (siehe das 1 0. und 1 1 . Spiel)

das Spiel fortsetzen.

4 Sg8-f6.
Die beste Vcrtheidi-

gung. Etwas schwächer ist d7— d6 (siehe

das 6. Spiel). Ohne Nachtheil kann auch

4) Dd8—e7 oder Lc5— 1>6 geschehen (siehe

das 9. Spiel), 4) f7— f5 ist für Schwarz un-
günstig. (Siehe das 8. Spiel).

5. (12— d4.

Das Spiel kann jetzt auch fortgesetzt wer-
den mit d2— d3 (5. Spiel) oder mit 0—0
(4. Spiel). Schlecht wäre 8f3— g5. Das
Spiel gestaltet sich dann, wie folgt:

5. Sß—g5. 0-0.
6. ß—f4. . d7—d5 am besten.

7. e4 n. d5. SfB n. d5.

8. Lc4 n. d5. Dd8 n. d5.

Spiel.

Wel“- Schwarz.

9.

Ddl—ß.
Zieht Weiss mit der Dame nach h5, so

antwortet Schwarz Lc8—f5 und muss ge-
winnen.

9 Tf8—d8 und Schwarz
hat das bessere Spiel.

® e5 n. d4.

6. e4— e5.

Weiss kann auch mit Vortheil c3 n. d4
ziehen (3. Spiel). Ebenso ist b2—b4 kein
übler Zug. Der schwarze Läufer zieht sich

alsdann nach b6 zurück. Nimmt dann
7) c3— d4, so thut Schwarz nicht gut, mit
dem Damenspringer den Baner b4 zu neh-
men, weil Weiss mit e4— e5 sein Spiel sehr

günstig fortsetzt.

® d7— d5 am besten.

Züge er 6) Dd8— e7,
so rochirt Weiss. Geschieht 6) SfB— g4,
so folgt c3 n. d4 mit sehr gutem Spiel. Ueber

6) Sf6—c4 siche das 2. Spiel.

7. Lc4— b5.

Nimmt statt dessen der Bauer den Sprin-
ger, so nimmt der Bauer d5 den Läufer c4,

und folgt dann 8) f6 n. g7, so hat Schwarz
mit Th8—g8 das bessere Spiel.

7 Sf6— e4.

8. Lbo n. cGf b7 n. c6.

9. c3 n. d4. Lcö-b6.
Hier wäre Lc5— b4f

weniger zu empfehlen.

9 Lc5—b4f
10. Lei—d2. Lb4 n. d2f
11. Sbl n. d2. f7—f5.

12. Tal— cl und Weiss hat eine etwas
bessere Stellung.

10. 0—0. Lc8— g4.

11. Lei — e3. 0— 0.

Die Spiele sind gleich.
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Zweites Spiel.

Welaa. Schwftrz.

1. e2— e4. e7— e5.

2. Sgl— f3. Sb8— c6.

3. Lfl— c4. Lf8— cö.

4. c2— c3. Sg8-f6.

5. d2—d4. e5 n. d4.

6. e4— e5. 8£0—e4.

7. Lc4-d5.
Der beste Zug. Würde Weiss 7) Ddl—

c

2

ziehen, so antwortet Schwarz mit d7—d5,

Wels*. Schwarz.

und geschieht dann e5n. d6, so folgt 0—0.

Anf 7) c3n. d4 folgt Lc5—b4f und die

Spiele stehen gleich.

7 Se4 n. f2.

Zieht Schwarz f7—f5,

so rochirt Weiss und hat ein sehr gutes

Spiel, oder greift mit der Dame dl auf e2

den Springer noch einmal an und gewinnt

einen Bauer.

8. Keln.re. d4n.c3f

9. Kf2— g8 am besten.

Der König kann auch nach fl oder el

gehen. (a u. b.)

a.

9. KfS-fl. c3 n. b2.

10. Lei n. 1)2. 0—0.

11. Sbl—d2. d7—d6.

12. Sd2— e4. 8c6— e7.

13. Set n. c5. d6 n. c5.

14. Ld5— e4. Lc8—fö.

15. Ddl—c2. I.f5 n. e4.

16. Dc2 n. c4. Dd8—d5.

17. Sf3-g5.

Schwarz nimmt jetzt am besten die Dame,

und Weiss behält dann eine Figur gegen

drei Bauern, von denen einer jedoch ein

Doppelbauer ist.

b.

9. Kf2— el. c3 n. b2.

10. Lei n. b2. Sc6—c7.
11. Ld5—e4. d7—d5.

12. c5 n. d6. Dd8 n. d6.

13. Ddl n. de. c7 n. de.

14. Sbl—c3. Lc8—f5.

15. Kel— e2 und Weiss steht besser.

9. . c3 n. b2.

10. Lei D. 1)2. Sc6—e7.

11. Ddl— c2.

Weiss kann auch h2—hS, um das Feld h2

für den König zu öffnen, oder Ld5—e4 oder

Thl—el ziehen. Der letztere Zug kann

jedoch mit Se7—f5f zu einigen für Weiss

gefährlichen Combinationen fuhren.
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Welas. Schwan. Well«. Schwan.

11 d7— d6. 14. Tal— dl.

12. Ld5—e4. Se7—g6. Weiss scheint ein etwas besseres

13. Sbl—d2. c7—c6. Spiel zu haben.

Stellung nach dem 6. Zage dee Schwanen im ersten Spiel.

6- c3n.d4.

Eine eben so sichere Fortsetzung des Spiels, Lc5— b6 ist schwächer, weil

*>e es—e5. dann dS—d5 und später e4—e5 folgen würde.
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Weits, Schwant.
7.

Lei—d2.
Weniger gut ist Sbl—c3. Es geschieht

dann:

7. Sbl— c3. Sf6n.e4.

8. 0—0. Lb4 n. c8.

9. b2 n. c3. d7—d5 und Schwans

hat bei gleicher Stellung einen Bauer mehr.

Wells. Schwert.

7 Lb4 n. d2 +
8. Sbl n. d2. d7—d5.

9. e4 n. d5. Sf6 n. da.

10. Ddl— b8. Sc6—e7 und

die Spiele sind gleich.

Viertes Spiel.

Weits. Schwarz.

1. e2— e4 e7— e5.

2. Sgl—fS. Sb8 — c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. c2—c8.

5. 0-0 .

Sg8—f6.

Dieser Zug ist nicht ganz so stark, wie

d2—d4, kann jedoch ohne Nachtheil von

Weiss gemacht werden.

5 Sf6 n. e4.

Schwan kann auch ziehen:

5 0—0.

6. d2—d4. Lc5—b6.

7. <14 n. e5. Sf6 n. e4.

8. b2-b4. Kg8—h8 am besten.

Um auf Lc4—d5, f7

—f5 antworten zu können.

9. a2—a4. a7—aG.

10 . Lc4—d5. f7— fh.

Wein. Schwin.

11. Tal—a3 und Weise hat das bessere

Spiel.

5

Sf6 n. e4.

6. Ddl—e2 am besten.

Weiss kann auch mit dem Läufer c4 nach

d5 gehen, den feindlichen Damen-Springer

gegen den Läufer abtauschen, und dann mit

Springer f3 den Bauer e5 nehmen. Ge-

schieht 6) d2—(14, so kommt Schwärs iu

Vortheil mit:

6. dä—d4. e5 n. d4.

7. TG— el. d7—d5.

8. c8 n. d4. Lc5—b4.

9. Lei—d2. 0—0.

10. Ld2 n. b4. Sc6 n. b4.

11. Ddl—b3. d5n.c4.

12.

' Db3n. b4. Se4—d6 und hat

einen Bauer mehr.

6

d7—ab.
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Wetss. Schwan.

7. Lc4—bö.
Um den Baner e5 zn nehmen.

7 0—0 .

8. Lbö n. c6. b7 n. c6,

Walas. Schwan.

9. Sf3 n. e5. Lc8—b7.

10. d2—d4. Lc5—b6

die Spiele sind gleich.

und

Fünftes Spiel.
WeUs. Schwarz.

1. e2— e4. e7— e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—cö.

4. c2—c3. Sg8—f6.

5. d2—d3.
Diese Fortsetzung des Angriffs ist schwä-

cher, als d2—d4, jedoch durchaus sicher.

5 d7—d6.
Zöge Schwarz Sf6

—

g«, so folgt Lc4n. f7f.. Nimmt dann der

König den Läufer, so geschieht Sf3—g5f und
die Dame dl nimmt nachher den Springer

£4. Nimmt aber der König den Läufer f7

nicht, so bekommt Weiss mit Lei—g5 das

bessere Spiel. Geschieht:

5 d7—d5, so folgt:

Sechstes
Weiss. Schwan.

1. e2 — e4. e7— e5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6.

3. Lfl— c4. Lf8— cö.

Weis«. Schwarz.

6. e4 n. d5. Sf6 n. d5.

7. Ddl—b3. Lc8—e6.

8. Db3 n. b7. Sd5— e7.

9. Lc4 n. e6. f7 n. e6 und Weiss
steht besser.

6. d8 — d4.

In diesem Zuge liegt eine gewisse In-

consequenz, denn offenbar hat 8chwarz da-

durch ein Tempo gewonnen, dass Weiss, um
nach d4 zu gelangen, zwei Züge verbraucht.

6. eö n. d4.

7. c3 n. d4. Lcö— b6.

8. Sbl — c3. Lc8—g4.

9. d4— dö. Sc6— eö.

Die Spiele sind gleich.

Spiel.

Welas. Schwarz.

4. c2— c3. d7—d6.

Dieser Vertheidigungs-

zug ist eben so sicher, wie Sg8— f6, lässt
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Wels«. Schwär*.

jedoch den Vortbeil des Anzuges länger auf

Seiten des Wcissen, als jener.

5. d2—d4. e5 n. d4.

6. c3 n. d4. Lc5— b4-j"

Schwarz kann hier

auch ohne Nachtheil

zurückzichcn

:

mit dem Läufer sich

6 Lc5— b6.

7. h2—h3. Sg8-f6.

8. Lei—g5. h7— h6.

9. Lg5 n. f6. Dd8 n. fO.

10. Lc4—h5. 0-0.

11. Lb5n.c6. b7 n. c6.

jo 01 © c6—c5.

Wein. Schwarz.

13. e4—e5. Df6—g6 und
Spiele sind gleich.

7. Lei — d2.

(Ueber Kel— fl siehe 7. Spiel.)

7. Lb4 n. d2 f
8. Sbl n. d2. Sg8— f6.

9. Ddl— b3. 0—0.

10. 0-0. Sc6— a5.

11. Db3— c2. Sa 5 n. c4.

12. Dc2 n. c4. Sf6 n. e4.

13. Sd2 n. c4. d6— d5.

14. Dc4— e2. d5 n. e4.

1 5. De2 n. e4 und die Spiele sind gleich.

Siebentes Spiel.

Stellung nach dem 6. Zuge de« Schwanen Im Mehlten Spiel.

Wein.

7. Kel-fl.
Ein sehr feiner Zug, dessen Sinn darin

besteht, dass dem Schwarzen jetzt die Ge-

legenheit entzogen ist, den Läufer M abzu-

tauschen, und nun mit d4— d5 und nach-

folgendem Ddl—a4f Schwarz mit dem Ver-

lust einer Figur bedroht wird.

7 Lc8—g4 am besten.

Ucbcr Dd8—d7 und
Lb4—a5 siebe a und b.

8. Ddl—a4.

Eis könnte auch gleich geschehen:

Schwan.

Lg4 n. f3.

9.

Ddl—a4.

(Auf g2 n. f'3 folgt ScC—e5, giebt dann

die Dame anf a4f, so deckt Dd8—<17, und

der Läufer b4 ist wegen Dd7—h3f und

später Dh3 n. f3. nicht zu nehmen.)

9 Lf3 n. c4.

10. d5n. c6. b7—b5.

Ein feiner Zug, der

Schwarz vor dem Verlust einer Figur be-

wahrt.

1 1 . Lc4 n. br>. Le4 n. bl

.
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Weise. Schwerz.

12. Da4 n. b4. Lbl— f5 und die

Spiele sind gleich.

8 Lg4 n. f3.

9. g2n.f3. Dd8—d7.

Der l’lan dieses Zuges,

der auf hS ein wichtiges Schach droht, ver-

anlasst Schwarz im 7. Zuge Lc8—g4 zu ziehen.

Weise. Schwarz.

10. Lc4—b5.

Auf d4—d& wurde Sc6— e5, und, wenn

die Dame a4 dann den Läufer b4 nimmt,

Dd7—h3f mit Vortheil folgen.

10 0-0- 0 .

11. Kfl — g2 und Weiss gewinnt eine

Figur.

a.
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Willi. Schwarz.

7 Dd8—d7.

8. Ddl-a4.

9. Sbl— a3.

Lb4—aö.

Auf d4—d5 würde Schwarz mit Sc6—e5
ein gutes Spiel bekommen.

9 Lc5—b6.

10. Lc4—b5. a7—a6.

11. d4— d5. n6 n. b5.

12. Da4 n. a8. Sc6—a5.

13. b2— b4 undWeiss hat das bessere

Spiel.

b.

7 Lb4—a5.

8. Ddl—a4. Lc8-d7.
Besser ist hier wohl

a7— a6. Es folgt dann:

Achtes

Well«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5

4. c2—c3. f7—f5.

Ein schlechter Ver-

theidigungszug. Ueberhaupt ist es nur selten

vortheilhaft, den f-Bauer vorzurücken, wenn

der feindliche Läufer

herrscht.

den Punkt f7 bc-

5. d2—d4. f5 n. c4.

Geschieht e5 n. d4,

so gestaltet sich das Spiel, wie folgt:

5 c5 . d4.

6. Sf3—g5. d7—d5.

7. Lc4 n. d5. f5 n. c4.

8. Ld5 n. g8. Th8 n. g8.

Neuntes

Wels«. Schwan.

Welt*. Schwarz.

8 a7—a6.

9. d4—d5. b7—b5.

10. Da4— a3. b5 n. c4.

11. d5n. c6. La5—b6.

1 2. Da3—c3 und Weiss hat einen ge-

ringen Vorthcil.

9. d4— d5. ScG—d4.

Hier wäre Sc6—e5
ebenfalls vortheilhaft für Weiss.

9 Sc6—e5.

10. Da4n.a5. Se5 n. c4.

11. Da5—c3. Ld7—b5.

1 2. Dc3 n. g7 und bat das bessere Spiel.

10. Da4 n. aö. Sd4—c2.

11. Da5—c3. Sc2 n. al.

12. b2—b3. Dd8-f6.

18. Lei—b2 oder e4—e5 und hat

das bessere Spiel.

SpieL

Wels«. 8chwarz.

9. Ddl—h5f g7— g6.

10. Dh5 n. h7. Dd8-d5.
11. c8—c4. Dd5n.c4. Würde

der Läufer auf b4f gehen , so antwortet

Weiss Lei—d2.

12. Sbl—d2. Lc5— b4.

13. Sg&n. e4 und hat ein vorzügliches

Spiel.

6. Sf3 n. e5. Lc5—b6.

7. Ddl—h5f g7—g6.

8. Lc4— f7 f Ke8—f8.

9. Lei—h6f Sg8 n. h6.

10. Dh5n. h6f Kf8— e7.

11. Lf7n.g6. Sc6 n. c5.

12. Dh6—g5f und gewinnt.

Spiel.

Weis«. Schwarz.

1. e2— e4. c7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. c2—c3. Dd8—e7.

Diese Vertheidigung gegen c2— c3 ist

schwerfällig, ihrPrincip besteht dann, dass der

Bauer c5 den Bauer d4 im entscheidenden

Angenblick nicht schlägt, vielmehr durch

die Dame in genügender Deckung gehalten

wird. Sobald d2—d4 geschieht, zieht sich

der Läufer c5 nach b6 zurück. Letzter

Zug könnte auch schon jetzt statt Dd8 -e7

geschehen, und umgekehrt erst im nächsten
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Weis». Schwur*.

Zöge Dd8- e7 folgen, eine Umstellung, die

in demselben Spiele führt.

5. d2—d4. Lc5—b6.

Schwarz würde sehr

planlos spielen, wenn er statt des letzten

Zages, den Bauer d4 nehmen würde. Das

Spiel wäre dann:

& e5 n. d4.

6. 0—0. Sc6— c5.

7. Sf3 n. c6. Dc7 n. c5.

Wctsj. Schwarz.

8. f2— 14. d4n. c3f.

9. Kgl—hl. c3 n. b2.

10. f4 n. e5. b2n. alD.

11. Ddl—d5 und gewinnt.

6. d4 n. e5. Sc6 n. e5.

7. Sf3 n. e5. De7 a e5.

8. 0—0. d7—d6.

9. Kgl—hl. Lc8—e6 und

die Spiele stehen einander gleich.

Zehntes Spiel.

Weiis. Schwär*.

1. e2—e4. e7—c5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. 0—0.
Diese Art, den Angriff fortzusetzen ist so

stark, wie c2—c8.

4 d7—d6 am besten.

Weniger vorthcilhaft wäre:

4. Sg8—re.

5. Tfl- el. 0-0.

8. c2—cS. Tf8—c8.

Auch d7— dB wäre

hier ein guter Zug.

7. d2—d4. Lc5—b6

e5 n. d4 wäre nnvor-

theilhaft.

8. SfS— g5. Te8—c7u.Weiss
hat eine etwas bessere Stellung.

5. c2—c3. Lc8—g4.

6. Ddl— b8. Lg4n.f3.

Besser ist hier wohl

Wels». Schwarz.

Dd8—-d7. Weiss darf dann den Baner b7

nicht nehmen:

6. Dd8—d7.

7. Db3 n. b7. Ta8-b8.

8. Db7—a6 Lg4 n. f3.

9. g2 n. f3. Tb8-b6.

10. Da6—a4. Dd7—h8.

11. Lc4—c2. Sg8—e7 und ge-

winnt eine gute Stellung.

7. Le4 n. f7f Ke8—f8.

8. g2 n. f3. Dd8—f6.

9. Lf7—h5. g7—g6.

10. Lh5—g4. Lc5—b6.

Auf h7— h5 geht

Läufer g4—h8, alsdann darf die Dame den

Baner fB nicht nehmen, weil Lh3—g2 sic

zurücktreiben und demnächst Db3 n. b7 eine

Figur gewinnen würde.

11. Db3—dl und Weiss hat das

bessere Spiel.

Eilftes Spiel.

Weis*. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. d2—d3.

Dieser Zug setzt den Angriff in einer

weniger energischen, jedoch nicht minder

sicheren Weise fort. Weiss könnte auch

Weis». Schwarz.

Sbl—c8 oder d2—d4 ziehen. Der letztere

Zng ist jedoch weniger zn empfehlen.

4 d7—d6.

5. c2—c3. Dd8— f6.

Schwarz kann auch

ohne Nachtheil 5) Sg8— f6 ziehen. Schlecht

wäre jedoch 6) Lc8—g4 wegen 6) Ddl— b3.

Digitized by Google



112 Zweite Abteilung. Eröffnungen.

Weis*. Schwerz. Weiss. Schwerz.

6. Lei—g5. Df6—g6. 10. a2—a4. a7—a5 am besten.

7. 0—0. Lc8—g4. 11. b4—b5. Sc6—d8.

8. Sbl—d2. Sg8—b6. 12. Lc4—d5 und Weiss hat ein

9. b2—b4. Lc5—b6. gutes Spiel.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

ijormig. Stannloit. Wels*. Schwarz.

WeiM. Schwarz. Schwarz konnte dann den Thurm kaum

1. e2—c4.
nehmen, weil Sc4 nach g5 gegangen wäre

und hiemit Weiss einen sehr heftigen An-
2. Sgl—f8. Sb8—c6. griff bekommen hätte. Es musste daher

3. Lfl— c4. Lf8—c5. der Bauer d5 den Springer e4 wieder nehmen

4. c2—c3. Sg8—f6. und Weiss bekam mit Ddl—b3 f für den

5. d2—d4. eö n. d4.
Thurm fl einen vorthcilhaften Platz auf dl.

6. c4—eö. d7—d5. 14 c6—c5.

7. Lc4—b5. Sf6—c4.
Mit diesem Zuge kommt

8. c3 n. d4. Lcö—b6.
das schwarze Spiel in Vortheil. Einen sehr

starken Angriff gewährt auch Sc4 n. f2.

9. 0—0. 0—0.
15. Lei — c3. c5 n. d4.

10. h2—h3. f7—f6.

Schwarz zieht diesen
1 6. Le3 n. d4. La6 n. e2.

Bauer rechtzeitig. uni seinem Thurm eine
Offenbar verliert Weiss mit diesem Zuge

freie Linie zu machen.
eine iigur.

11. Sbl—c3. f6 n. c5.
17. Ddl n. e2. Lb6 n. d4.

12. Lb5 n. c6. b7 n. c6.
18. Sc5—c6. Dd8-f6.

13. Sf3 n. e5. Lc8—a6.
19. Se6 n. d4. DfG n. d4.

% ZCIa>
Kl 20. Tal— dl. Dd4—c5.

Weiss hätte hier vielleicht besser gethan 21. Tdl-cl. Dc5-b6.

mit Springer c3 den Springer e4 zu nehmen. 22. b2— b3. Se4—g3 und gewinnt.

Zweite Partie.

IJorwilj. Stanniim. WclM. Schwarz.

WeiM. Schwarz. 8. e4 n. d5. Sf6 n. d5.

1. e2—e4. e7—e5.
9. Lc4 n. d5. Dd8 n. d5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6.
10. Ddl — f3. Tf8-d8.

3. Lfl — c4. Lf8—c5.
11. Df3 n. d5. Td8 n. d5.

4. c2— c3. Sg8— f6.
12. Kcl — e2.

5. d2— d3. d7—d6.
Der beste Zug. Auf b2—b4 nimmt der

Springer diesen Bauer und wenn c3 ihn

6. Sf3 — g5. 0-0. wieder nimmt, so erobert Lc5—d4 minde-

7. f2—f4. d6—d5. stens eine Figur zurück.
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Wei**. 8chwarz. WclM. Schwarz.

12. Lc8—g4f 21. Tal -dl. Td6— g6f
13. Sgö-fS. Ta8-d8. 22. Kg3— h3. Tg6-h6f
14. d3— d4. 23. Sf5— h4. Lc5— e7.

Weiss hat keinen besseren Zug, denn auf 24. g2-g3. Sc6-d4.
Thl-—dl geschieht e5— c4. 25. Ld2— c8. Sd4-e6.

14. e5 n. d4. 26. Kh3-g4.

15. c3— c4. Td8-e8f Mit Tdl n. d3 würde Weiss eine Figur

16. Ke2— f2. Td5-d7. verlieren.

Hätte der Bauer d4

—

26. Le7 n. h4.

43 1 gegeben, so wäre der König f2— g3 ge- 27. g3 n. h4. Tc2 — e4.

gangen und Schwarz hätte im nächsten Zuge 28. Thl -fl. Th6-g6f
die Qualität verloren. 29. Kg4— fö. Te4— e3.

17. Sbl — d2. d4-d3f 30. h4— hö. Tg6-g2.

18. Kf2— g3. Lg4 n. f3. 31. h2-h4. Se6— c5.

19. Sd2 n. f3. Te8-e2. 32. Tfl-cl. g7— g6f und

20. Lei — d2. Td7-d6. sagt in zwei Ztlgeu matt.

Dritte Partie.

flufrtsBt. Änbtr|f«. WeU«. Schwarz.

WeU«. Schwarz. 13. d4— d5. Sc6— d8.

1. c2—e4. c7— e5. 14. a2— a4. a7— a6.

2. Sgl— f3. Sb8— c6. 15. Sbl— a3. g7-g5.

3. Lfl — c4. Lf8— c5. 16. Sf3—h2. De7—g7.

4. 0-0. d7— d6. 17. Ld3—e2.

5. c2— c3. Dd8-e7. Weiss sucht mit diesem und dem vorigen

6. d2— d4. Lc5-b6.

7. Sf3-g5. Sg8-h6.

8. Lei— e3. ©1©
9. b2-h3. Sc6— a5.

10 . Lc4— d3. f 7— f5.

11. Sg5-f3. f5— f4.

12. Le3-d2. Sa5— c6.

Der Zag des Springers nach a5 hat

schwarzen Spiel eine sehr günstige Entw

lang gegeben.

Zngo das Vorrücken des feindlichen Bauern

g5—g4 zu verhindern. Es wäre vielleicht

Sh2—g4 jetzt rathsamer gewesen.

17. Sd8—f7.

18. Sa3—c2. Kg8—h8.

19. a4—a5. Lb6—a7.

20. Kgl—hl.

In dieser Stellung hat Schwans einen sehr

starken Angriff. Bei richtigem Spiele müsste

jedoch Weiss ihn wohl Zurückschlagen können.

8
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Wciss. Schwarz. Weis«. Schwarz.

20 Sh6—g8. 26. Tfl—cl. gb g4.
Schwarz beabsichtigt, diesen Springer nach 27. Lf3—g2. Lh3 n. g2+

f6 zu spielen und gelegentlich mit h7— h5
28. Kh2 u. g2. Sf7—g5.

das Vorrücken des Bauern tr5 nach vor-

zubcrcitcn. 29. Ld2 n. g5. Dg6 u. g5.

21. c3— c4. Sg8— f6. 30. De2—d3.

22. Le2—f3.
Hier wäre vielleicht Tal— a3 stärker

Stärker wäre hier vielleicht f2

—

f3.
gewesen.

22 Dg7—g6.
30. Tf8—f7.

Um h7—hö zu zie- 31. Sc2—c3. Ta8—f8.

ben, im Falle der e-Bauer gedeckt wird. 32. Se3—f5.

23. Ddl—c2. li7—h5. Ein Felder, durch den ein zweiter Bancr

In dieser Partie ist
verloren geht.

bis jetzt noch kein Stein getauscht worden. 32. Sf6 n. e4.

24. g2—g4. fl n. g3. 33. Tel n. e4. Tf7 n. f5.

25. f2 n. g3. Lc8 n. b3. Weiss giebt die Partie auf.

Viertes Spiel.

firitit. falkbrtr. Wciss. Schwarz.

Wels«. 8chwarz. 7. Lc4—b3. Le6 n. b3.

1. e2—e4. e7— c5. 8. a2 n. b3. h7—h6.

2. Sgl—f3.

q T fl oA

Sb8—c6.

T fQ

9. Sbl—a3.

CnQ />£>

0—0.

4. c2—c3. Sg8—f6. Um den f-Bauer bewegen zu können.

5. d2— (13. d7—d6. 11. Lei—e3. f7—f5.

6. h2—li8. Lc8—c6. 12. e4 n. f5. Tf8 n. f5.
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Weis». Schwarz.

13. Le3 n. cö. d6 n. c5.

14. Sc2—e3. Tf5—f7.

15. Ddl—c2. Sh7—g5.

16. Sf3 n. g5. Dd8 n. g5.

17. 0—0. Sc6—e7.

18. Tal—a4. Tf7— f4.

19. De2—e2. Se7—g6.

20. Kgl—hl. Tf4 n. a4.

21. b3 n. a4. Sg6—f4.

22. De2—c2. Kg8-h8.

Wels». Schwarz.

23. Khl — h2. Ta8— d8.

24. Tfl -dl. Dg5—g6.

25. g2— g3. Sf4 n. d3.

26. f2—f3. e5—e4.

27. f3 n. e4. Dg6 n. c4.

28. Sc3—g2.

Webs beabsichtigt den Springer d3 noch

einmal anzugreifen. Dieser Zug ist für

Schwärs gefährlich , da der Thurm unge-

deckt ist und ausserdem Tfl— el droht.

Weüs. Schwan. .

28 c5—c4.

29. Tdl—el. De4—f3.

30. Tel—e3. Df3—fl.

Um mit Td8— f8 und

Springer d3— f2 den Angriff fortzusetzen.

31. Sg2— h4. Td8-d6.

32. Te3-f3. Dfl—el.

33. Tf3-f8f Kh8— h7.

34. Tf8—f4. Td6—e6.

33. Sh4-g2.
Das Spiel ist in dieser Stellung für Schwarz

gewonnen.

8 *
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35. Tefi—e2 36. Tf4 n. c4.

Fünfte Partie.

Tc2 n. c2 u. gewinnt.

fitlkbttr. fielen. Wcias. Schwarz.

WciM. Schwarz, 6 0-0.
1. e2 — e4. c7— c5. Fehlerhaft, der richtig«

2. Sgl-f3. Sb8—c6. Zug wäre hier d<-—d6 od. d4—d3 gewesen.

3. Lfl — c4. Lf8— c5. 7. c3 n. d4. Lc5-b6.

4. c2—c3. Sg8-f6. 8. t!4— (15. Sc6—b8.

5. (12—d4. e5 n. d4. 9. e4—e5. Sf6-e8.

6. 0-0. Weiss hat jetzt eine bei Weitem bessere

Correctcr ist hier c4—e5 oder c3 n. d4. Stellung. als Schwarz.
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Wein. Schwarz. Welss. Schwarz.

10. d5— d6. 17. Ddl— d5. Lg4— e6.

Hier wäre vielleicht ein Entwickclungs- 18. Dd4 — e4. Se8-d6.
ing mehr in empfehlen.

19. De4— h4. f7— f6.

10 c7 n. dC. Die Stellung ist kaum
11. Lei— g5. Dd8— c7. wieder zu erkennen. Weiss hat zwar die

12. Sbl—a3. d6 n. e5. Qualität, Schwarz hat jedoch zwei Bauern

13. Lg5—e7. d7— da.
mehr und eine viel günstigere Entwickelung

14. Le7 n. f8. da n. c4.
der Steine.

15. Lf8-b4. 20. Tal -dl. Lb6— c5.

Schwan kommt dnreh den übereilten An* 21. Sa3— c2. b7— b5.

griff de« Weinen allmälig zu einer vortheil- 22. n2-n3. a7 — af>.

haften Entwickelung.
23. Tfl-el. Le6— ff).

15 Sb8 — c6.
24. Sc2-c3. Lf5— d3.

16. Lb4— c3. Lc8— g4.

Wels«. Schwarz. Weis«. Schwarz.

25. b2— b4. a5 n. b4. 29. Sf3— d4. Sc6 n. d4.

26. a3 d. b4. Leo n. e3. 30. e3 u. <14. c4— c3.

Hätte der Läufer den Bauer b4 genommen, 31. Ld2 — cl. Ta3-b3.
so hätte Schwarz mit Tdl n. d8 geantwortet.

32. Dh4— liä. De7 — c4.

27. f2n.f3. Ta8-a3. Eiu Fehler, den Weise

28. Lc3— d2. e5— c4. jedoch nicht genügend ausbeutet.
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118 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wels*. Schwer*.

33. Tdl n. d3. g7—g6.

Nimmt Schwarz so-

fort den Thurm, so geht mindestens eine

Figur verloren.

34. Dh5—c5. Dc4 n. cö.

Viel besser ist Td3—g3.

35. d4 d. c5. c4 n. d3.

36. c5 n. dG. d3—d2.

Welse. Schwan.

37. Tel—dl. Tb3 n. b4.

38. Lei n. d2. Tb4—d4.

39. Kgl—f2. Td4 n. d6.

40. Kf2—e2. Td6 n.d2f

41. Tdl n. d2. c3 n. d2.

42. Ke2 n. d2. Kg8—f8 und

muss gewinnen.

Sechste Partie.

It la fimhmnaii.

Welse.

1. e2—e4.

Mac Omntl.

Schwär*.

e7—e5.

Welse.

12. g2—g4.

Unvorteilhaft.

Schwär*.

d6—d5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 13. Lc4—a2. d5 n. e4.

3. Lfl—c4. Lf8—cö. 14. d3 n. e4. Le6 n. a2.

4. c2—c8. d7—d6. 15. Tal n. a2. Sf6—d7.

5. d2—d3. Sg8—f6. 16. Sa3— c4. Tf8-e8.

6. b2—b4. Lc5—b6. 17. h8—h4. Sd7—c5.

7. a2—a4. a7—a6. 18. Ta2—d2. Dd8—c8.

8. b4— bö. Sc6—e7. 19. Td2—d5. Sc5 n. a4.

9. h2—h3. Se7—g6. 20. h4— h5. Sg6-f4.

10. Ddl—e2. Lc8— eG. 21. Lei n. f4. Sa4 n. c3.

11. Sbl—a3. 0—0. 22. De2-d3. Sc3 n. d5.

Der Abtausch des Läufers wäre für

Schwarz nicht vortbeilbaft gewesen.

23. Dd3 n. d5. e5 n. ft.
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Wein. Schwarz. Wels». Schwan.

24. SfS—gö. Te8-e7. 26 c7n.b6.

25. h5—h6. g7—g6. 27. Dd5-d4. Dc8—f8.

26. Sc4 D. b6. Statt dieses Zuges

Um mit derDame nachd-l gehen zu können. kann auch f7— fC ohne Nachlhcil geschehen.

28. Dd4—f6. H0 1 Os 31. Ke2—fl.

29. Kel—e2. Ta8-d8. Ginge der König auf fS, bo würde er in

30. e4— c5. Td7-d2f 4 Zügen matt werden.
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Wels«. Schwan. Wei««. Schwan.

31 Til2 n. f2 f 36. Kh3-h4. Df3n.hl|

32. Kfln. f2. Df8-c5-(- 37. Kh4-g5. Kg8-f8.

33. Kf2-g2. Til8— d2 f 38. Df6-h8f. Kf8-e7.

34. Kg2 — h.3. Dc5-e3f 39. I)h8-f6f Ke7-e8.

35. Sg5-f3. 40. Df6— h8f Ke8-d7.
Weis« opfert fliesen Springer, um spater ^ j eg f7 U e6

mit dem König nach «5 gehen au können,
Schmgt der Könjg den Bauer, so* gewinnt

wo derselbe vor Schach gesichert ist.
Wcig, den Xhurm .

42. Dh8 — g7f Kd7 — tl6. 44. Df8n.f4f Td2-d6 und

43. Dg7 — f8+ Kd6— c7. Schwarz gewinnt.

Siebente Partie.

JKtttiijtlin. Brnlmtn fflnb.

WeU». Schwane.

1 . e2— e4. e7 — e5.

2. Sgl — f3. Sb8 — cß.

3. Lfl — c4. Lf8— cö.

4. c2— c.3. Sg8-f6.

5. d2-d4. e5 n. d4.

6. e4— eö. Sf6— e4.

7. Lc4-d5. Se4 n. (2.

8. Kel n. f2. d4 n. c3f
9. Kf2— el.

Besser Kf2— g3, wie in den Spielen erörtert.

9 c3 n. b2.

Wai«. Schwarz.

10. Lei n. b2. Dd8-e7.

11. Ld5 n. c6. d7 n. d6.

12. Ddl — c2. Lc8 — e6.

13. Sbl — d2. 0-0-0.
14. Kel — e2. g7 — g6.

Um bei günstiger Gelegenheit den Läufer

e6 nach f5 spielen zu können.

15. Sd2— e4. Lc5-b6.

16. Dc2 — a4. Le6— dö.

17. Thl-cl.
Hieran musste der a-Thurm benutzt werden.

17 f7-f5.
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Weiu. Schwarz. Weis*. Schwan.

18. Se4— d2. 19. Sd2 n. f3. g6— g5.

Starker scheint 18) Se4— f6 zu sein. 20. Tel -fl. Td8— d5,

18 Ld5 n. f3+ 21. Tal -dl.
Besser wäre g6—g5 gewesen. Breslau zog 21) g5— g4 und verlor.

Später wurde diese Partie zwischen Mendhcim und Angcrstcin, einem Mitgliede des

Breslauer Club, durch Correspondenz, wie folgt, weiter gespielt:

21.

WeUl. Schwarz.

h7-h5.

22. Sf3-d2. De7— e6.

23. Sd2— c4. Lbß — c5.

24. Da4— c2. f5— f4.

25. Dc2— e4. Th8-d8.
26. a2— a4. b7— b5.

Sehr fein auf den er-

zwungenen Abtausch der Damen berechnet.

27. a4 n. b5. De6— g4 f
28. De4-f3. Dg4 n. f3f

29. g2 n. f3. Td5 n. dl.

30. Tfl n. dl. Td8 n. dl.

31. Ke2 n. dl. c6 n. b5.

32. Sc4-d2. Kc8 — d7.

33. Kdl— e2. Kd7—e6.

34. Ke2-d3. a7— a5.

Wels«. Schwarz.

35. h2 — h3. a5— a4.

36. Kd3-e4. Lc5-b4.

37. Sd2— bl. c7— c6.

38. Sbl — a8. Lb4-d2.

38. Sa3— bl. Ld2— el.

40. Sbl— a3. Lei — f2.

41. Lb2— al. b5— b4.

42. Sa3— c4. a4— a3.

43. Sc4-d2. c6 — cö.

44. Sd2— c4. Lf2-d4.

45. Lai n. d4. c5 n. d4.

46. Sc4— a5. a3— a2.

47. Sa5— b3. d4— d3.

48. Ke4 n. d3. KeC n. e5.

Weiss gab die Partie auf.
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123 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wellt. Schwert.

Es wäre gefolgt:

49. Kd3— c4 oder c2 s. A.

49

50. f3 n. g4.

51. g4— g5.

52. g5— g6.

53. Sb8-d2f
54. g6— g7.

55. Sd2 n. fl.

56. g7— g8D.

g5-g4.

Ke5— e4.

f4— f3.

f3— f2.

Ke4 — f4.

f2— fl Df
a2 — alD.

Dal — a2f

Weis*. Schwarz.

50. Kc2-d3.
Geht der König nach fS, so zieht Schwan

Kf6— f5 und geht, wenn der Springer auf

d4| giebt, anf al zn.

und gewinnt.

50

51. f3n.g4.

52. 1)3 n. g4.

53. Kd3-e2.

54. Kc2— f2.

55. Sb8-al.

56. Sal— b3.

57. Kf2— fl.

g5— g4.

hu n. g4.

Kf6-g5.

Kg5 n. g4.

f4— f3.

Kg4-f4.

Kf4— e4.

Ke4-d5.
A. 58. Kf1 — f2. Kd5 — c4

49. Kd3— e2. Kc5-f6. und gewinnt.

Achte Partie

Slnuttfim. Änbtrfrn. Wellt. Schwarz.

Welte. Schwarz. 8. c3 n. d4. Lc5— b4 f

1. e2— e4. e7— e5. 9. Sbl — d2. 0-0.

2. Sgl— f8. Sb8— c6. 10. 0-0. Lc8 — g4.

8. Lfl-c4. Lf8 — c5. 11. Lb5 n. c6. b7 n. c6.

4. c2— c3. Sg8-f6. 12. Ddl — c2. Lg4 n. f3.

5. d2— d4. i*5 n. <14. 13. Sd2 n. f3. Ta8-b8.
6. e4— e5. d7— d5. 14. Dc2 n. c6. Tb8 — bC.

7. Lc4— bö. Sf6— e4. 15. Dc6— c2. f7— f5.
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Wels». Schwarz. Welw. Schwarz.

IG. a2— a3. Lb4 — e7. 23. h2— hS. ThG-gC.

17. b2-b4. f5— f4. 24. Sd3— f2. Tgß — g3.

18. SfS-el. Tb6— hG. 25. Kgl — h2. Tf8-f5.

19. f2— f8. Se4— g5. 26. Dc2 — cG. Dh5— gß.

20. Sei — d3. Sg5— eß. 27. Tfl -gl. Tf5 — g5.

21. Lei — b2. Dd8— e8. 28. Sf2-g4. h7 — h5.

22. Tal — cl. De8-h5. 29. Sg4— fß f

29 Kg8-f7. 30. DcG— e8.

Ein Versehen. Mit Lc7 Schachmatt
n. fl! musste Schwan die Partie gewinnen.

Neunte Partie.

Juri». Conlmti.

Weiss. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—cß.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. c2—c3. d7— dß.

5. d2-d4. e5 n. d4.

6. c3 n. d4. Lc5—bß.

7. b2— b3.

Ein guter Zug znr Einengung des
(

rischen Spiels.

7. Sg8 n. fß.

8. Sbl—c3. 0—0.

WcU«. Schwarz.

9. 0—0. Tf8—e8.

10. a2—a3. h7—li6.

11. Tfl—cl. a7—a6.

Schwan beabsichtigt

mit dem f-Bauer vorrogeben.

12. b2—b4. Te8—e7.

Um den Bauer zu

decken und so Kg8—h8 od. h7 vorxubereiten.

13. Tal — a2. Lb6—a7.

Da f7— f5 vorbereitet

wird, so soll, wenn der Springer f6 sich ent-

fernt, ein Abtausch des Läufers gegen Sc3—
d5 verhindert werden.

Digitized by Google



124 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WcIm. Schwarz. Welas. Schwan.

14. Ta2—e2. Sf6—h7. 18. Sf4 n. e6. f7 n. e6.

Das Streben, den f-Bauer 19. Lei—52. Sc6-b8.
k tont prix in Bewegung zu bringen, führt den

20. a3—a4. Lc8-d7.
Ruin der schwarzen Partie herbei.

21. Db3—c2. Te8—e7.

15. Sc3—d5. Te7-e8. 22. Lc4— a2. Sb8—c6.

Der Plan, den f-Bauer
23. Lb2—c8. Te7—f7.

orzurücken, ist jetzt gescheitert.
24. d4— d5. Tf7 n. f3.

16. Sd5—f4. Sh7—f8.
25. <15 n. cO.

17. Ddl—b3. Sf8— c6. Schwarz spielt auf remis.

Weis». Schwan.

Hätte der Bauer g2 den Thurm fS ge-

nommen, so würde gefolgt sein:

25. g2 n. t'3. c6 n. d5.

26. c4 n. d5. Dd8—g5f
27. Kgl -hl. Sc6 n. b4.

28. LcS n. b4. Dg5— h4.

29. Te2—e7. LdT n. b3 u. g
oder:

25. g2n.ß. e6 n. d5.

26. La2 n. d5f Kg8-h8.

Welaa. Schwan.

27. ß—f4. Dd8—h4 u. gewinnt.

Schwarz macht remis durch ewigen Schach.

25. Dd8—h4.

26. e7 n. d7+ Kg8—h8.

27. La2—e6. Dh4—g3.

Sonst wäre Tß n. h3 f geschehen.

28.

29.

Lc3—al.

Le6—f5.

Ta8—f8.
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Wetos. Schwarz. Weis». Schwarz.

29. L»7—b6. 30. Dc2-—d2. Tf3—-f4.

Schwarz hat keinen
31. Tel -cl. DgS-~g5.

heseeren Zag. Nimmt der Springer c6 den

Bauer b4, so folgt:
32. Kgl—h2. Tf4 n . f2.

30. Dc2 - <12. TO n. f2.
83. Dd2 n. g5. h6 n. g5-

3). Tc2 D. f2. Dg3 n. ß f 34. Te2 n. f2. Lb6 n. fö.

32. Otl2 n. f2. La" n. f2 f 35. b4—-b5. a6 n. b5.

33. Kgl n. f2. Sb4— c2.
36. a4 n . b5. Sc6— d8.

34. Tel—cl und gewinnt,

oder:
37. Tel n. c7. Kb8--g8.

30. Dc2—d2. Kb8—g8. 38. Lf5 -g6. I.f2— b6.

31. Dd2 n. b4. TO n. ß. 39. Tc7-— c8. Sd8—-e6.
32. Te2 n. t'2 . La7 n. föf 40. Lg6—e8. Se6—-d8.
33. Kgl -fl. Lß n. cl.

41. Lai —b2
54. DMn.e). Dg3~d3t
35. Kfl— f2 und Weis« gewinnt mit zwei

Laufern gegen den Thnrm.

und gewinnt.

Zehnte Partie.

>t 1t fimtmai». JBnt flonntll. Weise. Schwarz.

Well». Schwarz. 7. Sbl— c3. Sg8—f6.

1. e2—e4. e7—e5.
8. d4—d5. Sc6—e5.

Besser scheint Sc6
2. Sgl-f3. Sb8—c6. e7 zu sein, auf Sc6 »5 wurde 9) Lc4—

i

3. Lfl

—

c4. Lf8—c5. folgen und b2—b4 drohen.

4. c2— c8. d7—d6. 9. Sf3 n. e5. d6 n. e5.

3. d2—d4. e5 n. d4. 10. Lei—g5. a7—aß.

6. c3 n. d4. Lc5—b6. 11. Ddl— f8. Dd8—d6.
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WCU*. Schwarz. Wels». Schwarz.

12. Lg5 n. f6. Dd6 n. f6. 29. Se2—g3. b5—b4.

13. Df3 n. f6. g7 n. f6. 30. Sg3—f5. Lh6—f8.

14. 0—0—0. 31. h3—h4. a5—a4.

Weiss hat jetzt da» bessere Spiel. 32. h4—h5. c5—c4.

14. Lb6 n. f2. 33. TdS—h8. b4—b3f
15. Thl—fl. Lf2—e3f 34. a2 n. b3. c4 n. b3f
16. Kcl—c2. Th8—g8. 35. Kc2—bl. Ke6—f7.

17. g2—g3. Tg8—g6. 36. h5—h6. Kf7—g8.

18. d5—d6. c7—c6. 37. h6—h7 f J?001 CT- 00

19. Lc4 n. f7 f Ke8 n. f7. 38. Sf5—c3. a4—a3.

20. d6—(17. Lc8 n. d7. 39. b2 n. a3. Lf8 n. a3.

21. Tdl n. d7 + Kf7—c6. 40. Th3—hl. bS—b2.

22. Td7 n. h7. Tg6—h6. Mit Tc8—c6 würde

23. Th7 n. h6. Lc3 n. h6. Schwarz das Spiel gewinnen.

24. Tfl—dl. b7—b5. 41. Se3—c2. La3—e7.

Um dem Zuge Ta8 — d8 znvorzukommen. 42. Kbl n. b2. Tc8—c4.

25. Sc3—e2. a6—a5. 43. Thl—el. Dh8 n. h7.

26. g3—g4- Ta8—g8. 44. Kb$—b3. Tc4—c8 und

27. h2—h3. e6—c5. das Spiel bleibt unentschieden.

28. Tdl—d3. Tg8—c8.

Killte Partie.

findtlr.
Weis». Schwarz.

Weis*. Schwärs. 18. c3—c4. Sd5—f4.

1. c2— e4. e7—e5. 19. Lei n. f4. Sg6 n. f4.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 20. Tfl—dl. Db6—c7.

3. Lfl—c4. Lf8—c5. 21. Df3 n. c6. Tf8—c8.

4. 0—0. Sg8—f6. 22. Dc6 n. c7. Tc8 n. c7.

5. Sbl—c3. d7—d6. 23. Sf5—d6. Sf4—e2 f
6. h2— h3. 0—0. 24. Kgl—fl. Se2—d4.

7. d2—d3. Lc8—c6. 25. 1COsO f7— f5.

8. Lc4—b3. Sc6—c7. 26. c4—c5. Ta8—b8.

9. Sc3—e2. Se7—g6. 27. Tal—a4. g7—g6.

10. Se2—g3. c7—c6. 28. Tdl—al. Sd4—c2.

11. c2—c3. d6—d5. 29. Ta4 n. a7. Tc7 n. a7.

12. d3—d4. d5 n. e4. 30. Tal n. a7. Sc2 n. b4.

13. (14 n. c5. c4 n. f3. 31. Ta7-b7. Tb8 n. b7.

14. Ddl n. f3. Le6 n. b8. 32. Sd6 n. b7.

15. a2 n. b3. Sf6 n. <15. Das Endspiel wird von beiden Seiten sehr

16. Sg3—f5. b7—b6. corrcct gespielt.

17. c5 n. b6. Dd8 n. b6.
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Dubais.

Welw.

1. e2— e4.

Zwölfte Partie.

Sftlnit

Schwarz.

e7—e5.

10 .

2. Sgl—f3. Sb8— c6.

3. Lfl— c4. Lf8—c5.

4. 0—0. Sg8-f6.

5. d2—d3. d7—d6.

6. Lei — g5. h7— h6.

7. Lg5— h4. g7 — g5.

8. Lh4— g3. h6— h5.

9. h2— h4.

Wenn Wciss statt dieses Zuges Sf3 n. g5

spielt, so antwortet Schwarz h5—h4.

9 Lc8— g4.

Weis«. Schwarz.

c2—c8.

Auf h4 n. g5 wäre h5 —h4 mit Vortheil

geschehen.

10 Dd8-d7.

11. d3— d4. c5 n. d4.

12. c4— e5. d6 n. e5.

13. Lg3 n. c5. Sc6 n. e5.

14. Sf3 n. e5. Dd7-f5.

15. Se5 n. g4. h5 u. g4.

16. Lc4-d3. Df5-d5.

17. b2— b4. 01 01 ©
Schwarz giebt hier

eine Figur auf, wie sich jedoch gleich zeigt,

ist dies Opfer vollkommen gerechtfertigt.

Wein.

32

33. Kfl—e2.

34. Ke2-d2.

35. Sb7—a5.

36. Sa5— b3.

37. Kil2—c3.

38. Sb3 n. c5.

39. h3—h4.

40. f2—f3.

Schwarz.

Kg8—f7.

Kf8—c7.

Kc7—d7.

Sb4—a6.

Kd7—c6.

Sa6 n. c5.

Kc6 n. c5.

h7— h6.

g6—g5.

Wels*. Schwarz.

41. h4—h5. e5— e4.

42. f3 n. e4. fö n. e4.

43. g2—g4. Kc5—d5.

44. b2—b4. Kd5—e5.

45. b4 —b5. Ke5-f4.

46. b5-b6. e4—e3.

47. b6— b7. Kf4—f3.

48. b7—b8 Dame und gewinut.
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Wein. Schwarz. Welss. Schwarz.

18. c3—c4. Dd5—c6. 23. Del n. e3. d4 n. e3.

19. b 4 n. c5. Th8 n. h4. 24. g2—g3. Th4—hlf

20. f2—f3. Td8-h8. 25. Kgl-g2. Th8~h2f
21. f3 n. g4. Dc6—e8. 26. Kg2-f3. Thl n. flf

22. Ddl-el. De8— e3f 27. Ld3 n. fl. Th2—f2f u. gewinnt

Dreizehnte Partie.

n. ). Casu.

Wein. Schwarz.

1. c2—e4. c7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. c2—c3. Lc5— b6.

5. 0—0. d7—dG.

6. a2—a4. a7—a5.

7. d2—d3. h7—h6.

8. Lei—e3. Lb6—a7.

9. Sbl—d2. Sg8— f6.

10. Ddl—c2. g7—g5.

11. d3—d4. g5—g4.

12. Sf3—el. e5 n. (14.

13. c3 n. d4. Sc6 n. d4.

14. Le3 n. d4. La7 n. d4.

15. Lc4 n. f7f
Mit diesem Zuge, auf den Schwarz offen-

WelM. Schwarz.

bar nicht gerechnet hatte, entgeht diesem

der gehoffte Gewinn eines Bauern. Auch
die Spielart 18) La7n. d4, 14) Lc4— b5,

Ld4 n. c3, 15) Lb5 n. c6 f, b7 n. c6, 1 6) fS n.

e4, wäre nicht Tür Schwarz günstig.

15. « . e • • • Ke8—f8.

16. Lf7—-a2. Dd8—e7.

17. Kgl--hl. h6—h5.

18. Sei--d3. h5—h4.

19. Sd3—-f4. Th8—h6.

20. c4—eo. d6 n. e5.

21. Sf4

—

g6f Th6 n. gfi.

22. Dc2 ri. g6. Ld4 n. b2.

23. Sd2—-e4.
Sehr geistreich. Nimmt der Schwarze den

Springer, so folgt Dg6—g8 Schach und Matt.

23 De7—g7.
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Wei*a. .Schwur*.

24. Dg6 n. f6 f Dg7 n. f6.

25. Se4 n. f6. Lb2 n. al.

26. Tfl n. al. Ta8—a6.

27. i1»
4h. I/c8—f5.

28. f2— f3. h4—- li3.

29. Tal—fl. Kf8—c7.

30. Sc4—c5. Ta6— c6.

Wels». Schwär*.

31. f3 u. g4. h3 n. g2f
Hier war vielleicht

Lf5— g6 vorzuziehen.

32. Khl n. g2. J.f5 U. g4.

33. Tfl— f7f Ke7—e8.

34. Seö— e4.

In der gegenwärtigen Stellung wäre wohl

Sc5—d3 rathsamer, um den Tausch des Sprin-

gers gegen den schwarzen Läufer zu vermeiden.

34

35. Tf7— f2.

36. La2— d5.

37. Ld5 n. c4.

Tc6—c2f
Lg4—f5.

Lf5 n. e4 f

Tc2 n, f2f

88. Kg2 n. f2. c7—c6
Schwarz tauscht den

Bauer nt, und das Spiel wird unentschieden,

da h8 ein schwarzes Eckfeld ist. (Siehe

Endspiele.)

Vierzehnte Partie.

ßltloro. p. 1. Cm«. Wels». Schwarz.

Wels». Schwarz. 10. f2 n. e3. Sf6—g4.

1. e2—e4. e7—e5. 11. Ddl— e2. f7— f5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 12. c4 n. fö. Lc8 n. f5.

3. Lfl—c4. Lf8—c5. 13. <T>CO1o 4h. Lf5—d7.

4. c2—c3. Lc5— b6. 14. h2—Ii3. Sg4—h6.

5. «12—d3. d7— (16. 15. Sbl—d2. Dd8—e7.

6. Lei—e3. Sg8— f6. 16. Lc4—b3. Tf8— f6.

7. 0-0. . 0—0. 17. Tal— dl. a7—a5.

8. a2—a4. Kg8—h8. 18. b4 n. a5. Ta8 n. a5.

9. b2—b4. Lb6 n. e3. 19. Sd2—c4. Ta5—a8.

9
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130 Erste Abtheilung. Erklärungen.

Weift»- Schwill. Weis». ftchwar*.

20. Sc4—e3. Tf6— f8. 22.

21. Se3— d5. De7—d8. 23. De2—c2. Se7—g6.

22. Kgl—h2. 24. g2—g3.

Der König steht gewöhnlich in der Ecke

sicherer, jedoch ist zuweilen auch Kgl— h2

Um den Springer von f4 zuriickznhalten.

ratbsam.

24. c7—c6. 42. Sc6—b4. a6—a5.

25. Sd5—e3. Dd8— c7. 43. Sb4 n. d5. Sb6 n. d5.

26. SfS—gl. Tf8— fG. 44. Lc2—b3. Sd6 n. f5.

27. Tfl n. f6. g7 n. f6. 45. Lb3 n. (15 f Kg8—f8.

28. d3—d4. c5 n. d4. 46. Ld5—e4. Sf5 n. d4.

29. c3 n. d4. Ta8—e8. 47. Lc4 n. h7. a5—a4.

30. Se3— f5. I,d7 li. f5. Dieser Zug ist ein

31. e4 n. f5. Sg6—f8. Fehler. Schwarz hätte mit f6--f5 und dem-

32. Tdl—d2. De7—e4.
nächst Kf8—g7 gewinnen müssen.

33. Td2—c2. Dc4 n. c2. 48. Lh7— bl. a4—a3.

34. Lb3 n. c-2. Tc8 n. c2 -j- 49. Lbl—a2. Sd4—e2.

35. Sgl n. e2. d6—d5. 50. g3—g4. Se2—c8.

36. a4—a5. Sf8—d7. 51. La2—b3. a3—a2.

37. Se2—f4. Sh6—f7. 52. Lb3 n. a2. Sc3 n. a2.

38. Sf4—e6. Sf7—d6. 53. h3—h4. Kf8—g7.

39. Sc6—d8. Kh8—g8. 54. g4—g5. f6—f5.

40. a5—a6. b7 n. a6. 55. Kh2—g3 und nach Abtausch des

41. Sd8 n. c6 Sd7—b6. Bauers f5 wird das Spiel remis.
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Fünfzehnte Partie.

ei»l> in ÜflsbDillt. in frmistiült.

Weis«. Schwarz.

1. e2— e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. c2—c3. Sg8— f6.

5. <12—d3. d7—(16.

6. b2— b4. Lc5—b6.

7. Lei—b2. 0—0.
8. h2—h3. h7— h6.

9. 0—0. Kg8—h8.

10. Kgl—h2. Sf6—h7.

Weis«. Schwarz.

11. Sf3—gl. f7—fö.

12. e4 n. f5. Tf8 n. f5.

13. f2—f3. Dd8—h4.

14. g2—g4. Lb6 n. gl )

15. Tfl n. gl. Sh7

—

g5.

16. Tgl-g3. Tf5 n. f3.

17. Tg3 n. f3. Lc8 n. g4.

18. Sbl—d2. Sg5 n. f3 f
19. Sd2 n. f3. I)h4—f2f
20. Kh2—hl. Lg 1 n. f3 u. gewinnt.

(Die Purtie ist von Seiten der Weissen

sehr schwach gespielt.)

Sechzehnte Partie.

». i. €a«a. ßlcbom. Weis». Schwarz.

Weits. Schwarz. 9. Lg5 n. f6. De7 n. f6.

i. e2—e4. c7—e5. 10. d4—d5. Sc6—e7.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 11. Sf3—el. g7—g5.

3. Lfl—c4. Lf8— c.5. 12. Sei—d3. Se7—gfi.

4. c2—c3. Lcö—b6. 13. Sbl—d2. h6—h5.
(Siehe 9. Spiel.)

14. Ddl—f3. Df6—e7.
0. 0—0. Sg8—f6.

15. Tal—el. g5—g4.
6. d2—d4. Dd8—e7. Dieser Zug ist nicht

7. Lei

—

;g5. d7—d6. vortheilhaft, weil nun Weiss wiederum Ge-

8. Kgl—bl. h7—h6. legenheit, f2

—

(4 zu ziehen hat.

9 *
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132 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wetss. Schwarz. Wels». Schwarz.

16. Df3— e2. 1)5—1)4. 25. e4—e5. b7—b5.

17. f2—(4. e5 n. f4. 0 0 0

18. Sd3 n. f4. Sg6—e5. 27. e5—e6. f7 n. e6.

19. Lc4—b8. g4—g3. 28. d5 n. e6. Ld7— e8.

20. 1)2—h3. a7—a5. 29. a2—a4. d6—d5.

21. Sd2—c4. Lb6—f2. 30. Sd3—f4. Th8— f8.

22. Tel—dl. Se5 n. c4. 31. Sf4 n. d5. Tf8 n. fl f

23. Lb3 n. c4. Lc8—(17. 32. Tdl n. fl. De7—c5.

24. Sf4—d3. Lf2—a7. 33. Sd5—f6 und gewinnt.

Siebenzehnte Partie.

ßlrbfltr. ». ). fUM. Wels«. Schwarz.

WeiM. Schwarz. 17. Ddl—d2. Sh6—g8.

1. e2—e4. e7—e5. 18. Dd2—e3. Ta7—a8.

2. Sgl—f3. Sb8—c8. 19. Kgl—h2. f7—f6.

3. Lfl—c4. Lf8— c5. 20. Tfl—gl. Sd8—f7.

4. c2—c3. Lc5—b6. 21. Tgl—g3. Sf7—h6.

5. a2— a4. a7—a6. 22. g4—g5. Sh6— f7.

6. d2—d4. Dd8—e7. 23. h3—li4. Sf7—d8.

7. 0—0. d7—d6. 24. Tal—gl. f6— f5.

8. a4—a5. Lb6—a7. Ungeachtet manchen

9. Lei—e3. Sg8—f6.
Aufenthaltes hat Schwans doch seinen Zweck.

10. d4— d5.
f7—f5 zu ziehen, ierreicht.

In diesem Falle, wie häufig, ist das Vor- 25. e4 n. f5. Lc8 n. f5.

rücken des Bauers d4— d5 unvortheilhaft. 26. Sc3—e4. c7—c5.

indem hiedurch der Läufer c4 seiner An-
27. b2— b4. c5 n. b4.

griffslinie beraubt, und das Eindringen in

das feindliche Spiel erschwert wird.
28. Tgl—bl. b7—b5.

10. Sc6—d8. 29. c4 n. b5. a6 n. b5.

11. Lc4—d3. 0—0. 30. Tbln. b4. Ta8 n. a5.

12. c3—c4. Sf6—g4. 31. De3—b6. Ta5—a3.

13. Le3 n. a7. Ta8 i). a7. 32. Db6 n. b5. De7—a7.

14. 1)2—h3. Sg4—h6. 33. Tb4—b2. Lf5—d7.

15. g2—g4.
84. Db5—c4. Tf8— f4.

Um 17— f5 vorzubeugen. 35. Dc4—c2. Ld7—f5.

15. Kg8—h8. Weiss kann jetzt einem

16. Sbl— e3. g7—g6. entscheidenden Verluste nicht mehr entgehen
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Weiss. Sc hwar*. Welt«. Schwarz.

36. Se4—c8. Da7—c5. 39. De2—e4. Tf5— f4.

37. Ld3 n. f5. Ta3 n. c3. 40. De4—e2. Dr5 n. (15 und

38. Dc2—e2. Tf4 n. f5. gewinnt.

Achtzehnte Partie.

Duboi».

Weits. Schwarz.

1. e2— e4. e7—e5.

2. Sgl-fS. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. Rochirt. 001 p
5. (12—d3. (17—d6.

6. Lei—g5. Ii7

—

h6.

7. Lg5—h4. g7—g5.

8. Lh4—g3. h6—hö.

9. h2—h4.

Wenn Weiss statt dieses Zuges Sf3 n. g5

-pielu so antwortet Schwarz h5— h4.

9 Lc8— g4.

Weiss. Schwant.

10. c2—c8.

Auf h4 nimmt g.
r
> wäre h5—h4 mit Vor-

theil geschehen.

10 Dd8-d7.

11. (13— d4. e5 n. d4.

12 . e4—e5. d6 n. e5.

13. Lg3 n. e5. Sc6 n. e5.

14. Sf8 n. eö. Dd7— f5.

15. Se5 n. g4. h5 n. g4.

16. Lc4—(13. Df5—dö.

17. b2— b4. Rochirt.

Schwarz giebt hier

eine Figur auf, wie sich jedoch gleich zeigt,

ist dies Opfer vollkommen gerechtfertigt.

I
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Wo las. Schwarz. Weis*. Schwarz.

18. c3—c4. Dd5—c6. 24. g2—g3. Th4—hl f

19. b4 n. c5. Th8 n. h4. 25. Kgl—g2. Th8—h2f
20. f2—fS. Td8—h8. 26. Kg2—f3. Thl n. fl f

21. f3 u. g4. Dc6—e8. 27. Ld3 n. fl. Th2—f2f und

22. Ddl—el. De8—e8 f gewinnt.

28. Del n. e3. D4 n. e3.

Das Oambit des Capt. Evans.

Dieses sehr beliebte und geistreiche Spiel ist eine, in neuerer Zeit zuerst von

dem englischen Schachspieler Capituin Evans in Vorschlag gebrachte, Variante des

Giuoco piano, weshalb wir sie diesem Spiele folgen lassen. Sie bildet mit dem Zuge

4) b‘2—b4 eine Fortsetzung desselben, mit der zwar ein Bauer preisgegeben, jedoch

die Bildung eines starken Centrums und

Weis».

e3— »4.

Sgl— ß.

Ln— c4.

b2-b4.

Erstes

Schwarz.

e2 — e4. e7— e5.

Sgl— f3. Sb8— c6.

Lf1— c4. Lf8— c5.

b2-b4.

Dieser Bauer wird aufgegeben, damit die

nehmende Figur im midisten Zuge durch

c‘2— c8 zurück gedrängt und der Tempo-

ein sehr nachhaltiger Angriff erzielt wird.

«7 — e5.

8b8— c6.

LfB—cß.

Spiel.

WeUs. Schwarz.

Verlust des Schwnrzcn im Interesse des

weissen Spiels verwendet werden kann.

Das Gambit Evans ist ein mit Auf-

opferung eines Bauers durch einen

wichtigen Tempogewinn verstärktes

Giuoco pinno.

4 Lc5 n. b4.
Schwarz ist nicht ge-
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Weiss. Schwarz,

zwangen, diesen Bauer zu nehmen. Es kann

auch der Liiufer nach b6 zurückgezogen

werden, alsdann ist cs fiir Weis« nicht vor-

teilhaft 5) M—b5 zu ziehen. Es würde

folgen Sc6—a5 und auf 6) Sf3 u. c6. Dd8—
f6. Besser ist noch auf LcS— b6, 5) a2— a4

zu ziehen. — Nimmt im 4. Zuge der Springer

c6 den Bauer b4. so antwortet man, 5) c2

—cS, womit der Springer nach cG zurück-

getrieben. und dieselbe Stellung herlieigeführt

wird, als wenn der Läufer auf 5) e2— c3

sich nach c5 begiebt.

Nach Sc6 n. 1>4 wäre es fehlerhaft, wenn

Weiss zöge 5) Sf3 n. c5. Es würde folgen

Dd8—f6, und auf 6) d2—d4, Lc5n.d4;

weil dieser Läufer ohne Verlust der Dnmc
nicht wiedergenommen werden könnte.

5. c2— c3.

Man kann auch hier 5) 0— 0 ziehen.

Dieser Zug ist jedoch nicht vortheilhaft, weil

er Schwarz Gelegenheit zu der sehr gün-

stigen Vertheidigung 5) Sg8— f6 giebt
;

folgt

ilann 6) c2—c3, so geschieht Lb4 — a5 und

auf 7) <12—d4, rochirt Schwarz und erhält

bei gleicher Stellung den gewonnenen Bauer.

5 Lh4-c5.
Der Läufer kann sich

ausserdem nach a5, c7, (4. Spiel) d6 (3. Spiel)

Weiss. Schwarz,

und f8 (s. 4. Partie) zurückzieheu. Von

diesen Zügen verdient nur Lb4— a5 Beach-

tung. (Siche 5. Spiel.)

6 . 0—0 .

Es könnte auch d2 — d4 geschehen:

6. d2—dt. c5n.d4.

7. 0—0 am besten. d7—d6.

(Ucber Sg8— fG siehe

2. Spiel.) Auf d4 n. c3 folgt e4— c5 mit 6ehr

starkem Angriff oder Lc4n. f7f und dann

Ddl—döf.

8. e3 n. d4. Lc5—1>6 und die

Stellung ist dieselbe, die in diesem Spiele

behandelt wird.

fi (17—(16.

Es könnte sieh auch

der Läufer nach l>6 zurückziehen. Ueber

Sg8- f6 siehe 2. Spiel.

7. (12—d4. e5 n. (14.

8. cS n. (14. Lc5—bß.

Dies ist die wichtigste

Stellnng des Gambit Evans. Die Züge bis

dahin gelten für die stärksten, die gemacht

werden können. Der Angriff kann nun mit

9) Lei—b2 o. d4—d5 und auf verschiedene

andere Arten fortgesetzt werden, wie man

in den Partien finden wird.
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Weis«. Schwarz- Wels«. Schwarz.

18. CiCO16 Dd5—c6. 23. Del n. c3. d4 n. e3.

19. b4 n. c5. Th8 n. h4. 24. g2—g3. Th4—hlf
20. f2—f3. Td8-h8. 25. Kgl - g2. Th8-h2f
21. f3 n. ?4. Dc6—e8. 26. Kg2-f3. Thl n. flf

22. Ddl-el. De8— e3f 27. Ld3n. fl. Th2—f2f u. gewinnt

Dreizehnte Partie.

ÜUhtv. o. h. Cota.

Wein. Schwarz.

1. c2—e4. e7—e5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. c2—c3. Lc5—b6.

5. 0—0. d7—d6.

6. a2—a4. a7—a5.

7. d2—d3. L7—h6.

8. Lei—e3. Lb6—a7.

9. Sbl—d2. Sg8— f6.

10. Ddl—c2. g7—g5.

11. Ca CO1
o* g5—g4.

12. Sf3—el. e5 n. (14.

13. c3 n. (14. Sc6 n. d4.

14. Le3 n. d4. La7 n. d4.

15. Lc4 n. f7f
Mit diesem Zuge, auf den Schwarz offen-

Wein. 8chwarx.

bar nicht gerechnet hatte, entgeht diesem

der gehoffte Gewinn eines Bauern. Auch
die Spielart 18) La7 n. d4, 14) Lc4— b5,

Ld4n. c3, 15) Lb5 n. cöf, b7 n. c6, 16) f2 n.

e4, wäre nicht für Schwarz günstig.

15. Ke8—f8.

16. Lf7—a2. Dd8—e7.

17. Kgl—hl. h6—h5.

18. Sei—d3. h5—h4.

19. Sd3— f4. Th8—h6.

20. e4—e5. (16 n. e5.

21. Sf4—g6 f Th6 n. g6.

22.

23.

Dc2 n. g6.

Sd2—e4.

Ld4 n. 1)2.

Sehr geistreich. Nimmt der Schwarze den

Springer, so folgt Dg6—g8 Schach und Matt.

28 De7—g7.
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Wslts. Schwärs.

24. Dg6 n. f6 f Dg7 n. f6.

25. Se4 n. f6. Lb2 n. al.

26. Tfl n.al. Ta8—a6.

27. Sf6—c4. Lc8— fö.

28. f2— f3. h4— li3.

29. Tal—fl. Kf8—e7.

30. Se4— c5. Ta6— c6.

Weisa. Schwarz.

31. f3 D. g4. h3 n. g2 f
Hier war vielleicht

Lf5-g6 vorzuziehen.

32. Khl n. g2. Lf5 n. g4.

33. Tfl—f7f Ke7—e8.

34. Scö— e4.

In der gegenwärtigen Stellung wäre wohl

Sc5—d3 rathsamer, um den Tausch des Sprin-

gers gegen den schwarzen Läufer zu vermeiden.

34

35. Tf7— f2.

36. La2— d5.

37. Ld5 n. e4.

Tc6—c2 f

J.g4—f5.

Lf5 n. e4 f
Tc2 n. f2 f

88. Kg2 n. f2. c7—c6
Schwarz tauseht den

Bauer a4, und das Spiel wird unentschieden,

da h8 ein schwarzes Eckfeld ist. (Siehe

Endspiele.)

Vierzehnte Partie.

ßltisto. ». 9. Citstt. Wclu. Schwarz.

Wtiu. Schwarz. 10. f2 n. c3. Sf6—g4.

1. e2—e4. e7—e5. 11. Ddl—e2. f7—f5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 12. e4 n. f5. Lc8 n. fö.

3. Lfl—c4. Lf8—c5. 13. e3—e4. Lf5—d7.

4. c2—c3. Lc5—b6. 14. h2—h3. Sg4—h6.

5. tl2— d3. d7—cl6. 15. Sbl—d2. Dd8—e7.

6. Lei—e3. Sg8—f6. 16. Lc4—b3. Tf8—f6.

7. 0—0. . 0—0. 17. Tal—dl. a7—a5.

8. a2—a4. Kg8—h8. 18. b4 n. aö. Ta8 n. aö.

9. b2—b4. Lb6 u. e3. 19. Sd2—c4. Ta5—a8.

9
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WcU». Schwarz.

20. So4—e3. T16— 18.

21. Se3—d5. De7— 1!8.

22. Kgl—h2.

Der König steht gewöhnlich in der Ecke

sicherer, jedoch ist zuweilen auch Kgl— h2

rathsain.

24. c7—e6.

25. Sd5—e3. Dd8—e7.

26. SfS—gl. H 001 p
27. Tfl n. f6. g7 li. f6.

28. d3—d4. e5 n. d4.

29. c3 n. d4. Ta8—e8.

30. Se3— f5. Ld7 n. f5.

31. e4 iu f5. Sg6—f8.

32. Tdl—d2. De7—e4.

33. Td2—e2. De4 n. c2.

34. I,h3 n. c2. Te8 n. c2f
35. Sgl n. e 2. d6—dö.

36. a4—a5. Sf8—d7.

37. Se2— f4. Sh6— f7.

38. Sf4 - e6. Sf7— d6.

39. Se6 -d8. Kh8—g8.

40. aö—a6. b7 n. aß.

41. Sd8 n. c6 Sd7—b6.

Weis». Schwtn.

22. Sc6—e7.

23. Dc2—c2. Se7—g6.

24. g2—g3.

Um den Springer von f4 zuriickznhalten.

42. Sc6-—b4. a6—ao.

43. Sb4 u. d5. Sb6 il d5.

44. Lc2—b3. Sd6 n. 15.

45. Lb3 n. d5 f Kg8— f8.

46. I.d5—e4. S15 n. d4.

47. Le4 n. h7. aö—a4.

Dieser Zog ist ein

Fehler, Schwarz hätte mit f6- fS und dem-

nächst KfB—g7 gewinnen müssen.

48. Lh7—bl. a4—a8.

49. Ul—«2. Sd4—c2.

50. g3—g4. Se2—c8.

51. La2—b3. a3—a2.

52. Lb3 n. a2. Sc3 n. a2.

53. h3—h4. Kf8—g7.

54. g4 —g5. 16— f5.

55. Kh2—g3 und nach Abtausch des

Bauers f5 wird das Spiel remis.
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Fünfzehnte Partie.

CJ>i ja B«af)»Ü!r J'iJjS“
1

}
i« **«»«»•

Weiaa. Schwarz.

1. c2— e4. e7—c5.

2. Sgl—13. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. c2—c3. Sg8— f6.

5. d2—(13. d7—d6.

6. b2— b4. Lc5—b6.

7. Lei—b2. 0—0.

8. h2—h3. h7— h6.

9. 0—0. Kg8—h8.

10. Kgl—h2. Sf6—Ii7.

Weias. Schwarz.

11. Sf8—gl. f7—f5.

12. e4 n. f5. Tf8 n. f5.

13. f2—f3. Dd8—h4.

14. g2—g4. Lb6 n. gif

15. Tfl n. gl. Sh7

—

g5.

16. Tgl—g3. Tf5 n. f3.

17. Tg3 n. f3. Lc8 n. g4.

18. Sbl—d2. Sg5 n. f3f

19. Sd2 n. f3. Dh4—f2 f

20. Kh2—hl. Lg4 n. f3 u. gewinnt.

(Die Partie ist von Seiten der Weisseil

sehr schwach gespielt.)

Sechzehnte Partie.

1. 6. Cn9«. ßlfiout.
Weis». Schwarz.

Welu. Schwarz. 9. Lg5 n. f6. De7 n. f6.

1. e2—e4. c7—e5. 10. d4—d5. Sc6—e7.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 11. Sf3—el. g7—g5.

3. Lfl—c4. Lf8— c.5. 12. Sei—d3. Se7—g6.

4. c2—c3. Lc5—b6. 13. Sbl—d2. h6—h5.

(Siehe 9. Spiel.) 14. Ddl—f3. Df6—e7.

5. 0—0. Sg8—f6. 15. Tal—el. ga—g4.

6. d2—d4. Dd8—c7. Dieser Zug ist nicht

7. Lei—:g5. d7—d6. vurtheilhaft ,
weil nun Wciss wiederum Ge-

8. Kgl—hl. b7—h6.
legenheit, f2—f4 zu ziehen hat.
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Wels». Schwarz. Weiu. Schwarz.

16. Df3— e2. h5—h4. 25. e4—e5. b7—b5.

17. f2—f4. e5 n. f4. 26. Lc4— b3. 0—0—0.
18. Sd3 n. f4. Sg6—e5. 27. e5—c6. f7 n. e6.

19. Lc4—b3. g4—g3. 28. d5 n. e6. Ld7— e8.

20. h2—h8. a7—a5. 29. a2—a4. d6—d5.

21. Sd2—c4. Lb6— f2. 30. Sd3— f4. Th8—f8.

22. Tel—dl. Se5 n. c4. 81. Sf4 n. d5. Tf8 n. fl t

28. Lb3 n. c4. Lc8—d7. 32. Tdl n. fl. Dc7—c5.

24. Sf4—d3. Lf2—a7. 33. Sd5—f6 uud gewinnt.

Siebenzehnte Partie.

filtkem. s. k. Cnsa. WcU*. Schwarz.

Wel». Schwarz. 17. Dd 1—d2. Sh6—g8.

1. e2—e4. e7—e5. 18. Dd2—e3. Ta7—a8.

2. Sgl—f3. Sb8—c8. 19. Kgl—h2. f7—f6.

3. Lf 1—c4. Lf8— c5. 20. Tfl-gl. Sd8—f7.

4. c2—c3. Leo—b6. 21. Tgl—g3. Sf7—h6.

5. a2—a4. a7—a6. 22. g4—g5. Sh6— f7.

6. d2—d4. Dd8—e7. 23. b3—h4. Sf7—d8.

7. 0—0. d7—d6. 24. Tal—gl. f6—f5.

8. a4—a5. Lb6- a7. Ungeachtet manchen

9. Lei—e3. Sg8—f6. Aufenthalte» hat Schwarz doch seinen Zweck.

10. «14—d5. fr—f5 zu ziehen, erreicht.

In diesem Falle, wie häufig, ist dn* Vor- 25. e4 n. f5. Lc8 n. f5.

rucken des Bauers d4— dS unvortheilhaft. 26. Sc3—e4. c7—c5.
indem hiedurch der Läufer c4 seiner An-

griffslinic bemüht

,

und das Eindringen in
27. b2— b4. c5 n. b4.

da» feindliche Spiel erschwert wird.
28. fgl—bl. b7—b5.

10. Sc6— d8. 29. c4 n. b5. a6 n. b5.

11. Lc4—d3. 0—0. 30. Tb ln. b4. Ta8 n. a5.

12. c3--c4. Sf6—g4. 31. De3—b6. Ta5—a3.

13. Lc3 n. a7. Ta8 n. a7. 32. I)b6 n. bö. De7— a7.

14. h2—h3. Sg4—h6. 33. Tb4—b2. Lf5—d7.

15. g2—g4. 34. Db5—c4. Tf8— f4.

Um f7— f5 vorzubeugen. 35. Dc4—c2. Ld7— f5.

15. Kg8—h8. Weis» kann jetzt einem

16. Sbl—c3. g7—g6. entscheidenden Verluste nicht mehr entgehen.
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Schwarz.

Tf5—f4.

Dc5 n. d5 und

Wciss. Schwärs. Wels«.

36. Se4—c3. Da7—c5. 39. De2—e4.

37. Ld3 n. f5. Ta3 n. c3. 40. De4—e2.

38. Dc2—e2. Tf4 n. fö. gewinnt.

Achtzehnte Partie.

Duliol». SKInit

Wciss. Schwarz.

1. c2 — e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—cG.

3. LH—c4. Lf8—c5.

4. Rochirt. Sg8—f6.

3. d2—(13. d7—d6.

6. Lei—g5. h7—h6.

7. Lg5—h4. g7—g5.

8. I.h4—g3. h6—h5.

9. h2—h4.

Wenn Weiss statt dieses Zuges Sf3 n. g5

-pielt. so antwortet Schwrarz h5- ht.

9 Lc8— g4.

Weisi. Schwan.

10. c2—c3.

Auf h4 nimmt g5 wirre hö—h4 mit Vor-

theil geschehen.

10 Dd8— (17.

11. d3— d4. c5 n. (14.

12. e4—e5. d6 n. e5.

13. Lg3 n. e5. Sc6 n. e5.

14. Sf3 n. e5. Dd7—f5.

15. Se5 n. g4. h5 n. g4.

IC. Lc4—(13. Df5—(15.

17. b2— b4. Rocbirt.

Schwarz gieht hier

eine Figur auf, wie sich jedoch gleich zeigt,

ist dies Opfer vollkommen gerechtfertigt.
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Weist. Schwarz. Welss. Schwarz.

18. c3—c4. Dd5—c6. 24. g2-g«. Th4—hl f

19. l>4 n. c5. Tli8 n. h4. 25. Kgl—g2. Th8—li2f

20. f2—f3. Td8—h8. 26. Kg2— f3. Thl n. fl f
21. f3 n. g4. Dc6—e8. 27. Ld3 n. fl. Th2—f2f und

22.

28.

Ddl—el.

Del n. e3.

De8—c3 f

D4 n. e3.

gewinnt.

Das Gambit des Capt Evans.

Dieses sehr beliebte und geistreiche Spiel ist eine, in neuerer Zeit zuerst von

dem englischen Schachspieler Capitain Evans in Vorschlag gebrachte, Variante des

Giuoco piano, weshalb wir sie diesem Spiele folgen lassen. Sie bildet mit dem Zuge

4) b2—b4 eine Fortsetzung desselben, mit der zwar ein Bauer preisgegeben, jedoch

die Bildung eines starken Centrums und

ez— «4.

Sgl— f8.

Ln — c4.

b2-M.

Erstes

Weits. Schwarz.

1. e2 — e4. c7— e5.

2. Sgl — f8. Sb8 — c6.

3. Lf1— c4. Lf8— c5.

4. b2— b4.

Dieser Bnuer wird aufgegeben, damit die

nehmende Figu r im nächsten Zuge durch

c2— e3 zurück gedrängt und der Tempo-

ein sehr nachhaltiger Angriff erzielt wird.

«7 — eß.

Sb8— c(>.

LfB—cß.

Spiel.

Weist. Schwarz.

Verlust iles Schwarzen im Interesse des

weissen Spiels verwendet werden kann.

Dns Gambit Evans ist ein mit Auf-

opferung eines Bauers durch eineu

wichtigen Tempogewinn verstärktes

Giuoco piano.

4 Lc5 n. b4.
Schwarz ist nicht ge-
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Weiss. Schwärs,

zwangen, diesen Bauer zu nehmen. Es kann

auch der Läufer nach !>G zurückgezogen

werden, alsdann ist es für Weiss nicht vor-

thcilhaft 6) b4—b5 zu ziehen. Es würde

folgen Sc6 -a5 und auf G) Sf3 u. c5, Dd8—
fä. Besser ist noch auf Lc6— b6, 5) a2— a-t

zn ziehen. — Nimmt im 4. Zuge der Springer

c6 deu Bauer b4, so antwortet man, 6) c2

— c3, womit der Springer nach c6 zurück-

getrieben. und dieselbe Stellung herbeigoführt

wird, als wenn der Läufer auf 5) c2— c3

sich nach c5 begiebt.

Nach ScG n. 1>4 wäre es fehlerhaft, wenn

Weiss zöge 5) Sf3 n. c5. Es wünle folgen

Dd8—fG, und auf G) d2— d4, Lc5 n. d4;

weil dieser Läufer ohne Verlust der Dame
nicht wiedergenommen werden könnte.

5. c2—c3.

Man kann auch hier 5) 0— 0 zielten.

Dieser Zug ist jedoch nicht vortheilhaft, weil

er Schwarz Gelegenheit zu der sehr gün-

stigen Vcrtheidigung 5) Sg8— f6 giebt ;
folgt

dann 6) c2—c8, so geschieht Lb4— a5 und

auf 7) d2— d4, rochirt Schwarz und erhält

bei gleicher Stellung den gewonnenen Bauer.

5 Lb4-e5.
Der Läufer kann sich

ausserdem nach aö, c7, (4. Spiel) dG (3. Spiel)

Weiss. Schwarz.

und f8 (s. 4. Partie) ztirückzieheu. Von

diesen Zügen verdient nur Lb4— a5 Beach-

tung. (Siehe 5. Spiel.)

6 . 0—0.

Es könnte auch d2— d4 geschehen:

6. d2—d4. c5 n. d4.

7. 0—0 am besten. d7—d6.

(UebcrSg8 -fG siehe

2. Spiel.) Auf d4 n. c3 folgt e4— eö mit sehr

starkem Angriff oder Lc4 n. f7 f und dann

Ddl—d5f.

8. c3 n. d4. Lc5—b6 und die

Stellung ist dieselbe, die in diesem Spiele

behandelt wird.

6 d7—d6.

Es könnte sich auch

der Läufer nach l>6 zuriiekziehen. Ueber

Sg8 — fG siehe 2. Spiel.

7. (12— «14. e5 n. .14.

8. c3 n. (14. Lc5—bß.

Dies ist die wichtigste

Stellung des Gambit Evans. Die Züge bis

dahin gelten für die stärksten, die gemacht

werden können. Der Angrill' kann nun mit

9) Lei—1>2 o. d4—d5 und auf verschiedene

andere Arten fortgesetzt werden, wie man

in den Partien linden wird.
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Weij». Schwert.

15. S<15 n. b6. c7 n. b6.

16. Tal n. dl und Weiss muss gewinnen.

10. d4-dS. Sc6 — e7.

Der Springer kann

auch nach a5 gehen, alsdann geht Lot—dS,

und es ist fraglich, welches Spiel das bessere ist.

11. Lb2n.fß. g7n.f6.

12. Sf3—(14. Lb6n. d4.

Schwärt kann hier

auch rochircn oder Springer c7 nach gG

ziehen. In allen Fallen ist aber die treff-

liche Stellung des Weisaen wohl den Bauer

werth, den Schwarz mehr besitzt.

Zweites Spiel.

WetM. Schwarz. Wels*. Schwarz.

1. e2— e4. e7— oo. 7. d2—d4. e5 n. d4.

2. Sgl - f3. Sb8— cß. 8. c3 n. d4. 1x5—bß.

3. Lfl — c4. Lf8— c5. 9. e4—e5. d7—d5.

4. b2 -b4. Lc5 n. b4. 10. 1x4—b5. Sfß—e4.

5. c2—c3. Lb4—c5. 11. Lei—a8 und Weiss bat einen

6. 0—0. Sg8—f6. sehr starken Angriff.

Drittes Spiel.

Welu. Schwarz. Welu. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5. 8. DbS— o4. Sa5 n. c4.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 9. Da4 n. c4. Shß— g4.

3. Ln— c4. Lf8—e5. 10. d4 n. e5. 0-0.

4. b2—b4. Lc5 n. b4. 11. b2-b3. Sg4— bß.

5.

6.

7.

c2 — e3.

Dd 1 — b3.

d2 - d4.

Im

Lb4— e7.

Ein schlechter Rück-

zug des Läufers.

Sg8— h6.

Seß— a5.

Falle Schwarz rochirt.

12. Lei n. bß. g7 n. hß.

13. 0-0.

Weiss bat seinen Bauer zurück-

gewonnen und die bessere Stel-

lung.

oder den Bauer d4 nimmt, geschieht Lei n. hG.

Viertes Spiel.

Welu. Schwarz. Wells. Schwarz.

1 . e2 — e4. e7— e5. 4. b2 — b4. 1x5 n. b4.

2. Sgl - fS. Sb8— c6. 5. c2— c3. Lb4—dB.

3. Lfl — c4. Lf8— c5. Sehr mangelhaft.

Wels*. Schwan.

9. Lei — b2.

Der L'auferzug geschieht, um im nächsten

Zuge dt— d5 folgen zu lassen. Alsdann ist

sowohl der Springer c6, als auch der Bauer

g7 angegriffen, und Schwarz verliert minde-

stens einen Bauer.

9 Sg8-f6.
Geschieht statt dessen:

a. Lc8 — g4, so folgt

10. Lc4—b5. a7— a6.

11. Lb5— at. 06- d5.

12. e4 n. d5. DOS n. dfi.

13. Sbl— c8. Lgt n. ns.

lt. Sc3 n. dfi. Lf3 n. dl.
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Weis». Schwarz.

6. 0-0. Sg8-f6.

7. <12-d4. Sf6n.e4.
Schwan würde liier

kesser rochiren, indessen würde auch als-

dann Weiss ein viel stärkeres Spiel haben,

weil der ganze rechte Flügel des Schwarten

gelahmt ist.

Welaa. Schwarz.

8. d4 n. c5. Ldfi n. e5.

Wenn Springer cG

nehmen würde, so folgt Tfl—el.

9. Sf3 n. e5. Sc6 n. e5.

10.

Ddl~d5
und gewinnt eine Figur.

Weit«.

Fünftes Spiel.

Schwarz. WeU*. Schwarz.

1. e2— e4.

2. Sgl — f3.

3. Lfl-c4.

4. b2-b4.

5. c2 — c3.

c7— eö.

Sb8— c6.

Lf8—cö.

Lc5 n. b4.

Lb4 -aö.

Dieser Zug ist eben

so gut, wie Läufer b4 -c5, nur muss man,

im Falle Weiss im nächsten Zuge d2—d4
zieht, mit e5 n. d4 antworten und, wenn dann

Weis» rochirt, d7— dG ziehen, auf c3n. d4

den Länfcr aö nach bG zurückziehen, womit

las Spiel die Stellung hat, die wir bereits

im 1. Spiele erörtert haben. Wir kommen
auf diesen Umstand noch einmal zurück.

6 . 0-0.

Dieser Zug, der früher für den besten ge-

halten wurde, giebt Schwarz Gelegenheit zu

einer sehr günstigen Vertheidigung. Statt

dessen musste d2— d4 geschehen nnd erst im

folgenden Zuge die Rochade stattfinden.

ß Sg8— f6 am besten.

Es kann jedoch auch

d7— d6 geschehen, worauf Weiss mit d2—
<14 den Angriff fortsetzt, nnd Schwarz nach

dem Abtausch der Bauern den Läufer nach

bG znrückziebt. Alsdann nehmen die Spiele

wiederum die im letzten Diagramm ange-

gebene Stellung ein.

7. t!2— d4. 0-0.

Wenn Schwarz jetzt

irgend einen andern Zng macht, so wird

sein Spiel sehr heftigen Angriffen ansgesetzt.

(Siehe das folgende Spiel.)
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Weira. Schwer*.

8. <14 n. e5.

Das nächste Spiel behandelt Ddl — c2.

g Sf6 n. e4.

9. Dtll — e2. d7— d5.

10. Tfl-dl.

Anf Lei—a3 geschieht:

10. Lei — a3. Tf8— c8.

11. Tfl—dl. Lc8—c6.

12. Lc4 n. d6. Lc6n. d5.

13. c3—c4. Se4—g5 mit gutem

Spiel. (S. Partie Andersscn-Dufrcsne.)

10 Lc8— e6.

11. Lei — e3. f7— (5.

Schwarz hat ein sehr

gutes Spiel. Fehlerhaft ist cs, wenn Wciss.

Wells. Schwan,

wie folgt, mit dem Läufer c4 den Bauer d5

nimmt, in der Hoflhnng durch eS—c4 ihn

mit gutem Angriff zurück zu gewinnen.
12.

J,c4 n. d5.

Ein unrichtiger Zug, indessen befindet sich

Wciss bereits in keiner vortheilhaften Stel-

lung und muss, da Schwarz überdies einen

Bauer mehr hat, bei richtig fortgesetztem

Spiel dessellien. verlieren.

12 Le6 n. d5.

13. c3— c4. Sc6-b4.

14. Dc2— b8. f5 — f4

.

15. Le3—cl. Se4— c5.

16. Db3-a3. Sb4— d3

muss gewinnen.

Sechstes Spiel.

Uebereimtimmend mit dem vorigen Spiel bis zum 8. Zuge de» Weinen.

(Siehe das letzte Diagramm.)

Weiss. 8chwarz. Wciss. Schwarz.

(NO1v—

<

P00
kann ohne Verlust nicht noch einmal ge-

Um im nächsten Zuge den Bauer cö zu deckt werden.

nehmen. 13. Dc2-b3. Dd8-f6.

8 d7— dG. 14. Tdl — d3. DfG — g6.

Ein fehlerhafter Zug. 15. Td3-g3. DgG— bö.

dessen nachtheilige Folgen jedoch sehr vor-
IG. Db3-a4. La5— bG.

steckt sind. Aus diesem Grunde wird das

Spiel weiter nuegeführt. Die richtige Ant-
Besser wäre hier wohl

h7— 1>5, jedoch wird auch dann das Spiel

wort auf 8) Ddl—c2 ist Dd8— e7, und als-
für Weiss siegreich sein.

dann hat Weiss keinen Vortheil, der den

Verlust des Bauern aufwiegt. (Siehe das 17. Tg3-f3. . Sd7— fG.

folgende Spiel.) 18. Tf3 n. fG. g7 n. fG.

9. (14 n. e5. ScC n. c5. 19. Da4 n. c8f Kg8— g7.

10. Sf3 n. e5. dG n. e5. 20. De8—f8f Kg7—gG.

11. Lei— a3. Tf8-e8. 21. Df8—g8f KgG—ltG.

12. Tfl-dl. SfG— d7. 22. La3—f8.

Auf Lc8—d7 ant- Schachmatt.

wortet Weiss Dc2—b3 und der Punkt 17
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Siebentes Spiel.

Stellung nach dem 8. Zuge da« Weinen im sechsten Spiel.

Weil*. Schwarz. Weiaa. Schwarz.

8 Dd8 e7. 11. Sbl— d2. Die Stellungen sind

9. Lei—a3. d7—d6. gleich, Schwarz hat jedoch einen

10. d4n. e5. Sc6n. e5. Bauer mehr.

Achtes Spiel.

Aus den vorangegangenen Spielen sieht man, dass, wenn Schwarz im

i. Zuge den Läufer nach a5 zieht, und Weiss im G. Zuge rochirt, der Zug

6) Sg8—f6 Schwarz eine sehr vortheilhafte Yorthcidigung gewährt. In diesem

Spiele wird nun gezeigt, dass Weiss, wenn er im 5. Zuge, statt zu rochiren,

sofort den d-Bauer zwei Schritte vorrückt, jene vortheilhafte Vertheidigung un-

möglich macht. Es handelt sich demnach nur um eine Acnderung in der Reihen-

folge der Züge.

Welaa. Schwarz.

1. e2—c4. c7—eö.

2. Sgl—f3. Sb8—cß.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. b2—b4. I.c5 n. b4.

5. e2—c3. Lb4—a5.

6. d2— d4.

Dieser Zug zwingt Schwarz, den in den

weissen Spielen angegebenen Weg der Vcr-

theidigang zu verlassen.

7 e5 n. d4.

Weiss. Schwär*.

8. 0—0. Sg8—f6.

Damit die in den

vorigen Spielen mitgethciltc für Schwarz

günstige Stellung herbeigeführt werde, musste

Sg8— ffi geschehen. Dieser Zug ist aber in

der jetzigen Stellung falsch, wie wir gleich

sehen werden. Ebenfalls nnchtheilig für

Schwarz ist 8) d4 n. c3, oder d4—d3. Siebe

das 10. und 11. Spiel. Richtig ist dagegen

8) di—d6 oder Lc5— b6, womit das Spiel zn

der im ersten Diagramm angegebenen Haupt-

stellung geführt würde.
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140 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wciss. Schwarz. Welt«. Schwan.

9 Sf6 n. e4.

L'cticr *17 - d6 siehe 9. Spiel.

10. Ddl—b3. Se4— d6.

1 1 . Lc4 n. f7fu. hat ein siegreiches Spiel.

Neuntes Spiel.

Stellung nach dem 9. Zuge dei Weinen im achten spiel.

9.

Lei—a3.

Diesen trefflichen Zng verdankt die Theorie

de« Evansgambit dem Scharfsinn des Herrn

Suhle.

eö—e4.

10. e4—ef>. dfi n. efi. 13. Sbl—d2 und das schwarze Spiel

11. Ddl—b3. Dd8—d7. . ist unhaltbar.
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Zehntes Spiel.

Wala*. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5.

2. Sgl-f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. b2—b4. Lc5 n. b4.

5. c2—c3. Lb4—a5.

6. d2—d4. e5 n. d4.

7. ö1o d4 n. c3.

Mit diesem Zuge ge-

Welss. Schwarz,

winnt Schwarz zwar einen zweiten Bauer,

indessen ist sein Spiel sehr mangelhaft ent-

wickelt und den Angriffen der feindlichen

Figuren preisgegeben.

ft. Ddl—b3. Dd8—f6.

Ueber Dd8— c7 siehe

das nächste Spiel.

9. c4—e5. Df6—g6.

10. Sbln. c8. La5n. c3.

Schwarz kann auch Sg8—c7 zicheu, als-

dann geschieht:

10 Sg8-c7.

11. Sc3- e2. 0-0.

12. Lei— a3. Tf8— c8.

13. Sf3--h4. Dg6—h5.

14. Se2—g3. Dh5 n. h4.

15. Le4n. f7f Kg8—f8.

16. Lf7—g8. Sc6 n. c5.

Auf Dame h4 — f4

folgt Sp3— h5 und dann Sh5— f6; auf d7

—d5 aber, Db3 n. d5.

17. f2— f4. Se5-föt
18. Tfl n. f3. Dh4 ffi.

19. Tal—n. Df6-b6f
20. Kgl—hl. l)b6 n. b3.

21. Lg8 n. b3. d7— d6.

22. ft— f5. Se7— g8.

23. Sg3—h5. Sg8- f6.

24. Sh5 n. f6. g7 n. f6.

25. La3 b2 und Weiss muss gewinnen.

11. Db3 n. cS. Sg8-c7.

12 . Sf3—g5. 0—0.

13. Lc4—d3. Dg6—h5.

14. Ld3 n. h7f Kg8—h8.

15. f2—f4. d7—d6.

16. I.h7—c4. 1x8—f5.

17. Lc4—f3. Lfö—g4.

18. Dc3—d3. Sc7—g6.

19. e5—e6. f7—f6.

20. LfS n. g4. Dh5 n. g4.

21. Dd3 n. g6. f6 n. g5.

22. Lei—b2 und gewinnt.
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Eilftcs Spiel.

Stellung nach dem 8. Zöge des Weissen im zehnten Spiel.

Welss. Schwarz. WeUi. Schwarz.

8 Dd8— c7. 13. Lcl-g5. De7— fs.

9. e4— cö u. hat ein sehr starkes Spiel.

Für Weis« nachtheilig wäre:

9. Sbl — c3. La5 n. c3

10 . Db3 n. c3. Sg8—f6.

11. e4—e5. Sf6— e4.

12 . Dc3— c2. Sc4— c5.

14. Tfl-el. Sc5-e6.

15. Tal—dl. h7—h6.

16. Lg5~h4. Df8— c5.

17. Tel—C4. g7—g5.

18. Lh4— g3. b7—b5 und Schwarz

hat dos bessere Spiel.

Zwölftes Spiel.

Stellung nach dem 8. Zuge des Weissen im achten Spiel.
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Weis». Schwarz. Wei»s Schwarz.

& d4 — d3. 14. Sg5— f7f Kh6-g7.

9. Sf3— g5. Sg8 — h6.
Auf Kh6-h5 ]

10. e4— e5. 0—0.
Lc4 e2f und Weiss muss gewinnen.

15. Lei— h6f Kg7-g8.
Besser als Sc6 n. cd.

16. Sf7 n. d8f Kg8— h8.

11. Ddl n. d3. g7-g6. 17. Lh6 n. f8. Sc6 n. d8.

12. Dd3-h3. Kg8— g7. 18. Lf8-e7. Sd8— c6.

13. Dh3 n. h6f. Kg7 n. h6. 19. Le7— f6 f und Weiss gewinnt.

Das Resultat der vorangegangenen Spiele lasst sich dahin zusammenfassen,

dass das Gambit Evans ein sicheres Angriffsspiel ist, und, von beiden Seiten

richtig gespielt, zu der Stellung

führt, in der Weiss den Zug und einen sehr starken Angriff, Schwarz jedoch

einen Bauer mehr hat. Es bleibt sich gleich, ob Schwarz im 5. Zuge den

Läufer nach c5 oder a5 zieht, nur muss im letzteren Falle, wenn Weiss im

6. Zuge nicht rochirt, sondern d2—<14 zieht, Schwarz mit e5 n. d4, auf

7) Rochade, mit d7—d6 antworten, und auf 8) c3 n. d4 den Läufer nach bfi

mrüekziehen. Der Anziehende muss im Auge haben, dass, sobald 5) Lb4

—a5 gegangen ist, die Fortsetzung 6) Rochade, wegen 6) Sg8—f6 für ihn

nachtheilig ist. Zahlreiche Varianten, die in den Spielen nicht ausgeführt sind,

werden in den erläuternden Partien Erwähnung finden.
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Gespielte Partien.

Ente Partie.

tjernit f(tfrrl|k9 .

Weis». Schwäre.

1. e2— e4. c7— e5.

2. Sgl— f8. Sb8— c6.

3. Lfl — c4. Lf8 — c5.

4. b2 — b4. Lc5 n. b4.

5. c2— c3. Lb4— aö.

6. 0-0.
Dieser Zug ist nicht richtig, es hätte d2

—

il4 geschehen müssen.

6 (17— d6.

Stärker wäre Sg8— f6.

7. d2— (14. eö n. (14.

8. c8 u. d4. I,c5— b6.

9. Lei — b2. Sg8-f6.

10. Sbl — d2.

(Siehe erstes Spiel.)

10 0-0.
11. d4— d5. Sc6-e7.

Es fragt sich, ob hier

22. Dh6-f4.
Ein Fehler, «ler Schwans Gelegenheit giebt,

sein verlornes Spiel wieder herzustellen.

Weit besser wäre Dh6— h4 gewesen. Er-

WeUs. Schwerz,

nicht Sc6—n5 der bessere Zug ist. Aller-

dings nimmt dnnn der Springer, nachdem

der Läufer c4—d3 gezogen, auf dem Kandc

eine ungünstige Stellung ein.

12. I.b2n.f6. g7n.ffi.

13. Sf3— li4. Se7— g6.

14. Ddl — h5.

Ein sehr guter Zug. der die Dame ener-

gisch ins Spiel bringt.

14 Dd8— c7.

Hier wäre vielleicht

Kg8— 1>8 vorzuzichen, um für den Thurm

die g-Linic zn gewinnen.

15. Sh4 — f5. Lc8 n. f5.

16. e4 ii. f5. Sg6— e5.

17. Tal -ol. Ta8-e8.

18. Tel — c4. Kg8— g7.

19. Te4-h4. Tf8-h8.

20. Dh5— h6 f Kg7 — g8.

21. Th4 - h.'i. Scö— g4.

wähnt muss werden, dass Weiss mit dem
Thurm h3 nicht nach g3 ziehen kann, weil

dann folgt:

22. Th3-g3. Lh6 n. f2 f
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WeiM. Schwarz. Weizs. Schwarz.

13. Tfl n.1'2 am besten. De7 -elf 26. Lc4 - b3. h5— h4.

14. Tfl— fl. Del n. g3. Besser wäre Tg3— n3.

15. h2 n. g3. Sg4 n. h6 und 27. Tg3— c3. Lb6-a5.
Schwarz muss gewinnen.

28. Tc3— c2. Th8-g8.
22. h7— h5. 29. Kgl — h2. La5-b6.
23. Th3— g3. Kg8--f8. Besser wäre Sd2—c4.

24. h2 — h3. De7-e5. 30. fö-f4. Sc5-d3.

25. Df4 n. c5. 31. Tc2— c3.

Weiss ist znm Abtausch gezwungen, denn

auf Df4— fti folgt Sg4— h2; nimmt der

König den Springer, so gewinnt h5— h4 den

Thnrm g3.

25.

garnil).

Weiss.

e2— e4.

Sgl— f3.

Lfl — c4.

b2— b4.

c2— c3.

Sg4 n. c5.

Ein Fehler in der allerdings schon unhalt-

baren Lage, Sd2— c4 würde das Spiel noch

länger gehalten haben.

31 Te8—e2. Weiss

giebt das Spiel auf.

Zweite Partie.

erwähnt, mangelhaft.

6 . 0- 0.

fiitfcri^ltq.

Schwärs.

c7— e5.

Sb8— c6.

Lf8— c5.

Lc5 n. b4.

Lb4-d6.
Wie in den Spielen

Dd8— c7.

Weiss. Schwär*.

7. d2-d4. Sc6-d8.
Schwarz vertheidigt

sich in einer eticn so originellen, wie unre-

gelmässigen Art.

8. d4 n. e5.

9. Sf3 n. e5.

10. Ddl — d3.

f2—f4 vorbereitend.

10

11. f2 — f4.

Ld6 n. e5.

De7 n. e5.

Sg8-f6.

De5 n. e4.
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146 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WelM. Schwär*. W«lM. Schwarz.

12. DdS n. e4 f Sf6 n. c4. 17. Lei— a3. Ke8-f7.

13. Tfl-cl. f7— f5. 18. Tal -fl. d7— d6.

14. Sbl — d2. Sd8-e6. 19. g2— g4. Th8— g8.

15. Sd2 u. c4. t'5 li. c4. 20. Tfl— cl und Schwarz giebt das

d6. Tel n. e4. g7-g6. Spiel auf.

Dritte Partie.

m) jJaiisg. Iipcrt. Welu. Schwarz.

Wein. doch ebenfalls eine kräftige Fortsetzung des

Angriffs.

1. e2— e4. e7— e5.
9 Sg8-f6.

2. Sgl — f3. Sb8— c6.
10. c4-e5. d6 n. c5.

3. Lfl— c4. Lf8— c5.
11. Lei— a8. sehr gut

4. b2— b4. Lc5 n. b4. Der Läufer wird überhaupt im Evans

5. c2— c3. Lb4— c5. Gambit auf a3 sehr vorthcilhaft zur Verhüt-

6. 0-0. d7— d6. dernng der feindlichen Bochode verwandt.

7. d2— d4. e5 n. d4. 11 Sc6— aö.

8. c3 li. d4. Lc5-b6. 12. Tfl — el. Sa5 n. c4.

9. Sbl— c3. 13. Ddl — a4f c7— c6.

In den Spielen wurde an dieser Stelle
1 4. Da4 n. c4. Lc8— e6.

Lei-•b2 erörtert. Dieser Zug gewahrt je- 15. Tel n. e5. Dd8— d7.

16. Te5 n. e6 f f7 n. e6. 20. Dc4— b5 f Ke8-d8.

17. Sf3-e5. J)d7— c8. 21. See— f7 f Kd8— c7.

18. Tfl-cl. Sf6-d5. 22. La3-d6.

19. Sc3 n. dö. c6 n. d5. Schachinatt.

Digitized by Google



I. Abschnitt. Das Königs - Springer - Spiel. 147

»Hier.

Weist.

1. e'2—e4.

2. Sgl— f3.

3. Lfl—c4.

4. b2— b4.

Vierte Partie.

3?e«. Wstsa. Schwarz.

Schwarz. 12. Ddl—e2. 91oo«sp

e7—e5 13. La3—b2. 001n
Sb8—c6. 14. Sbl— d2. Se7— g6.

Lf8—c5. Schwarz ist jetzt

Lcö n. b4. lieh entwickelt.

5. c2—c3. Lc5— f8.

Ein nicht zu empfeh-

lender Zug, der mehrere Tempi ohne Grund

preis giebt.

6. d2—d4. Dd8—e7.

Eine sehr unregel-

massige, jedoch ebenso originell durchgc-

führte Vertheidigung.

7. Lei—a3. d7—d6.

8. d4 n. c5. Sc6 u. e5.

9. Sf3 n. e5. De7 n. e5.

10. 0—0. Lc8—e6.

11. Lc4—d3. g7—g5.

Um f2 — f4 zu verhindern.

15. g2-•g3. 01p
16. Sd2-—f3. De5—a5.

17. De2-—d2. h7—h6.

18. a2

—

a4. d6—d5.

19. Dd2-—c2. d5 n. e4.

20. I.d3 n. e4. f7—f5.

21. Le4-—d3. c7—c5.

22. Tul-— el. Da5—b6.

23. Sf3—-d2.

Tel n. c6 mit nachfolgendem Ld3
drohend.

23 Sg6—e5.

24. Tel n. e5.

Ein feines, aber nicht ganz richtig berech-

netes Manöver, wie die nnchfolgenden Züge

lehren.

24 Lg7 n. e5.

25. Tfl—el. Db6—d6.

26. f2—f4. g5 n. f4.

27. g3 n. f4. Ta8—d8.

Ein sehr kräftiger Zug, der den Angriff

des Weissen gänzlich zurückschlägt; denn

wie der Läufer auch genommen werde, es folgt

immer Dd6 n. d3 und entscheidet die Partie.

10 »
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Wel-s. Schwarz. Wels». Schwarz.

28. Ld3—c4. Le6 u. c4. 31. Khl— gl. Kg8—h8.

29. Sd2 li. c4. Dd6—göf 32. Sc4 n. c5. Tf8—g8f
30. Kgl—hl. Dg6—c6f Weiss giebt die Partie auf.

Kersl. i’uflig. Weiss. Schwarz.

Welu. Schwarz. 14. bc3— c2. Le7—g5.

1. c2— c4. e7—eo. 15. Se2 g3. Kg8—h8.

2. Sgl-f3. Sb8— c6. 16. Ddl—d3. f7— f5.

3. Lfl—c4. Lf8 ~c5. 17. Sf3 li. gö. I)d8 n. go.

4. 0—0. SgH— f6. 18. 12 f4. Dg5— h4.

5. b2—b4. Lc5 n. b4. 19. Tfl— f3. Tf8— g8.

6. c2—c3. Lb4—c7. 20. Kgl— h2. Tg8—g4.

Der Läufer steht im Evans Gambit auf 21. Sg3 - e2. Ta8— g8.

diesem Punkte nicht gut. 22. g2— g3. Dh4—hö.
7. d2—d4. eö u. (14.

23. Kh2—g2. Tg4—b4.
8. c4—e5. sfe—g4.

24. Tal hl. a7—a6.
9. c3 u. d4. d7—dö.

25. a2—a3. Sc6— e7.
10. Lc4— b8. 0—0.

26. Lb3—c2. Le6— d7.

11. Sbl—c3. 1.(8— c6. Um den Läufer nach

12. b2—h3. Sg4— h6. b5 zu ziehen.

13. Lei n. b6. g7 n. h6. 27. n3—a4. b7—b5.

Der Anziehende hat den Angriff vortheil- 28. Dd3— o3. Dh5—f7.

halt wnhrzunehmen gewusst , denn er hat 29. Kg2— f2. Tb4—g4.

die bessere Stellung für einen Doppelbauer Eine feine
,

jedoch

de« Gegners sich verschafft. nicht ganz richtige Combination, doch Weis.-
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Wei»*. Schwärs,

benutzt sie nicht. Wenn er erst den Thurm
nimmt . daun e5— e6 und De3—e5f zieht.

m wird er mit seinem Tliurm f3 frei.

30. e5—e6. Ltl7 n. e6.

Jetzt rettet . Schwarz seinen Thurm.

31. DeS—e5f Tg4—g7.

32. Tf3—eS. Lc6—d7.

38 Tc8—c6. 46. Te3 n. c8. Tc7 n. c3.

39. Dd6—d8 f. Su7—g8. 47. LeGn.dö. Tc3—c2f
40. Sg3—h5 Df7—c7. 48. Kf2—gl. Tc2— e2.

41. Dd8 n. c7. Tg7 n. c7. 49. Tel—cl. Lb5—d7.

42. Thl—el. Tc6— c3. 50. Tel—bl. Te2— 1>2.

43. Lf5—e6. Sg8—e7. 51. Tbl—el. aS—a2.

44. f4— f5. a4— a3. 52. Ld5n. a2. Tb2 n. a2.

45. (5—f6. Se7—g6. 58. ff>— 17. Aufgegeben.

Wels*. Schwarz.

33. De5 n. c7. L(17—c6.

34. Dc7—d6 b5 n. a4.

35. g3—g4. Lc6—b5.

36. Se2—g3. f5 n. g4.

37. h3 n. g4. Tg8—c8.

38. Lc2—f5.

Sechste Partie.

it la ßnnrbonimis. fioacourt nnb Aourtl. WeUs. Schwarz.

Wein. Schwarz. 6. Ddl—b3. Sg8— liG.

1. e2—e4. e7—eö. 7. d2—d4. Sc6—a5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 8. Db8—a4. Saö n. c4.

3. Lfl—c4. Lf8—cö. 9. Da4 n. c.4. e5 n. d4.

4. b2— b4. Lc5 n. b4. 10. Lei n. hß. g7 n. h6.

5. c2—e3. Lb4—e7. 11. c3 n. d4. Th8—g8.

Bbenfalls seliwacli. 12. 0—0. d7— d6.
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" Wein. Schwur*.

13. Kgl—hl. Dd8—d7.

14. Sbl—c3. c7—c6.

16. Tfl—gl. Tg2n.f2.

Geschieht hier Khl n.g2, so spielt Schwan
wie folgt:

16. Khl n. g2. Dd7-g4f
17. Kg2 hl. Dg4 n. f3 f

18. Khl —gl. LcS— h:i

gewinnt.

17. Tgl—g3. c6—c5.

18. e4— ef>. 1)7— b6.

19. Tal—el. Ke8—(18.

20. e5—e6. 17 n. e6.

21. (15 n. e6. Dd7— e8.

22. SeS—d5. Le8—b7.

Wein. Schwer«.

15. (14— (15. Tg8 li. g2.
Dieser Zug sieht

glanzender aus, als er ist.

23. Tel—gl. Lb7 n. d5.

24. De4 n. d5. Kd8—c7.

25. TgS—g7. Ta8—c8.

26. Tg7— f7. Kc7— b8.

27. Tgl—g7. De8—c6.

28. Dd5 n. c6. Tc8 n. c6.

29. Tf7 n. e7. Tf2 n. fS.

30. Te7—b7

f

Kb8—c8.

31. Tb7 n. a7. Kc8—b8.

32. Ta7—b7 f Kb8—c8.

33. Tb7—f7.

Wciss gewinnt.

Siebente Partie.

Dt In fiaurbonnals. Mac flonntll.

Weis«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—fS. Sb8—c6.

3. Lfl— c4. Lf8—c5.

4. b2— b4. Lc5 n. b4.

5. c2— c3. Lb4—c5.

6. 0—0. cl7—d6.

Wein. Schwarz.

7. (12— d4. eö n. d4.

8. c3 n. d4. Lc5—b6.

9. d4—d5. Sc6—a5.

10. Lc4—d3. Sg8—f6.

11. Sbl—c3. 0—0.

12 . h2—h3. er Ci

13. Kgl—h2. c7—c5.
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Welsa. Schwan.

14. Sf3—d2. Lc8—d7.

15. Ddl—el. g7—gö.

Zu frühzeitig, auch

wird der Zweck f2— f4 zu verhindern, nicht

eneicht.

16. f2—f4. g5 n. f4.

17. Tfl n. f4. c5—c4.

Weiu.

20. Del n. e3.

Schwerz.

Kg8 n. g7.

f6 n. eö.

Kg7—g8.

Ld7—fö.

Dd8—f6.

Kg8 n. h7.

Kh7— g8.

Schachmatt.

Dies ganze Manöver

ist verfehlt, wie der 21. Zug genügend

erweist.

19. Sd2— f3. Ld4 n. c3.

Achte Partie.

PnfrtstK.

8chwen.

JUltrffcu.

Weist.

Weist.

Tfl—dl.

Lc4 n. d4,

c3—c4. Se4—gö.

Sf3—el. Sgö—hSf
g2 n. h3. Dd8—gö f
Kgl—fl. Dgön. eö.

c4 n. dö. Deö n. h2.

Sei—f3. Dh2n.h3f
Kfl—gl. Dh3—g4 f.

Weiss giebt die Partie auf.

8chwarz.

d7—dö.
Tf8—c8.
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Neunte

Äorpbi). Ankr(fcu.

Weis*. Schwarz.

1. e2—e4. e7— e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. b2—1)4. Lcö n. b4.

5. c2—c3. Lb4—aö.

6. <12—d4. eö n. d4.

7. Rocliirt. Sg8—fG.

8. e4—e5.

liier musste Lei --a3 geschehen.

8. <17—d5.

9. Lc4—b5. Sf6-e4.

10. c3. n. <14.

Durch Lei—a3 würde Schwärs am Ro-

chireui behindert werden, allerdings geht

dann auch noch Bauer c8 verloren.

10. Rocliirt.

11. Lb5 n. c6. b7 n. c6.

12. Ddl — a4.

Wciss gewinnt hierdurch den Gambitbaucr

zurück, giebt al>er Schwarz zu einem Gegen-

angriff Gelegenheit.

12. La5-bG.

13. Da4 n. eG. Lc8-g4.
Mit diesem Zuge be-

ginnt der Gegenangriff, der dem schwarzen

Spiel eine sehr günstige Wendung giebt.

14. Lei — b2. Lg4. n. f3.

15. g2 n. f3. Se4— g5.

16. Sbl — <12. Tf8-e8.

Um über eG nach gG oder h6 gehen und

zerstörend in das weisse Spiel eingreifen zu

können.

17. Kgl -hl. Sg5— h3.

18. f3-f4.
Um die Dame über d5 oder c8 ins Spiel

zurück zu führen, und der durch die doppel-

ten f-Bauem in der Verthcidigung sehr be-

schränkten l’artie Luft zn machen.

18. Dd8— b4.

19. DcG n. <15. Sh3n.f2f

20. Kbl -gl. Sf2-d3.

21. Ll>2— c8. Sd3 l). f4.

Partie.

Weis». Schwan.

22. I)d5-f3. Sf4—h3 f

23. Kgl—bl. Sh3—g5.

24. Df3—g2. Ta8—d8.

25. Tfl—gl. b7—hG.

26. Tal—fl. Dh4—h3.

Der Läufer kann d4 nicht nehmen, weil

Sd2—f3 ihn gewinnen würde.

27. Dg2—c6.

Weis« sucht den Abtausch so lange als

möglich zu vermeiden, weil er um einen

Bauer schwächer ist.

27 Dh3— <17.

28. Dc6—g2. Lb6 n. d4.

29. I.c3n. <14. D<17 n. d4.

Mit dem Verlust dieses 2ten wichtigen

Bauers ist das Schicksal des weissen Spiels

entschieden.

30. Sd2—f3. Dd4—dö.

31. b2—h4. Sg5—e6.

32. Dg2—g4. Ddo—c6.

Die Dame konnte auch

a2 nehmen.

33. Tgl-g2. Td8—d3.

34. Dg4—fö. Te8—d8.

35. Dfö—f6.

Es droht Tg2 n. g" Schach.

35. DcG—d5.

36. Df6—fö. Td3—dl.
37. Tfl n. dl. Dd5 n. dl f

38. Kbl—h2. Td8—d3.

39. Tg2—f2. Td.3—e3.

Schwarz will nbtauschcn, um den Mehr-

besitz an Bauern zur Geltung zu bringen.

40. Sf3—d2. Te3—e2.

41. Df5 n. 17 f Kg8—h8.

42. Sd2—e4. Te2 n. f2 f

43. Se4 u. f2. Ddl—dö.

44. Sf2—g4. Dd5 n. a2

45. Kb2—g3. Da2-b3f
46. Kg3—g2. Db3—c2f

47. Kg2—g3. I)c2—c3f

48. Kg3~h2. Dc3—c6.
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Weiss. Schwarz. Weh». Schwarz.

49. b4—h5. a7 — a5. so giebt Dd4 auf c4 Schach Dame-König und

50. Sg4— f6. g7 n. f6.
führt n4 zur Dame.

51. Df7 n. f6 f Kh8—g8. 63. Kfl—el. c7—c5.

52. Df6-g6 + Kg8-f8. 64. Dc8—b7 f Kb5—c4.

53. Dg6 u. h6 Kf8— e8. 65. Db7—f7f Kc4—c8.

54. Dh6—g6f Ke8— (17. 66. Df7—f3f Dd4—d3.

55. h5 — hG. Dc6—d5. 67. Df3—f6 f Kc3—b3.

56. h6—h7. Dd5 n. efi f 68. Df6—b6 f Kc3—c2.

57. Kh2—gl. Se6—g5.
Der Bauer wird iAUS demselben Grunde

58. h7—h8 Dame. Dc5 n. h8.
wie vorher preisgegeben.

59. Dg6 n. gö. Dh8— il4 f
69. Db6—a7. Dd3—c3f

CO. Kgl—fl. a5— a4.
70. Kel—e2. a4—a3.

61. Dg5—föf Kd7—c6.
71. Da7—a4f Kc2—b2.

62. Df5— c8. Kc6 —b5.
72. Da4—b5f Dc3—b3.

Wenn die weisse Dame den Bauer nimmt. Weiss giebt das Spiel auf.

Zetiute Partie.

äfambg. <Eod)ranc. Weis». Schwarz.

WeiM. Schwarz. 13. Sg5 n. e6. Dd7 n. dl.

1. e2—e4. e7—e5. 14. Sc6 n. g7f Ke8—d7.

2. Sgl—f3. Sb8—cC. 15. Tein, dl f Kd7—c8.

3. Lfl—c4. Lf8 -c5. 16. Sbln.cS. Lb6—d4.

4. b2—b4. Lc5 n. b4. 17. Tdln.d4. Sc6 n. d4.

5. c2—c3. Lb4—aä. 18. Lc4 n. f7. Sg8—h6.

6. O—O. I^aö—b6. 19. Lf7— b3. Sd4 n. b3.

Statt dessen müsste 20. a2 n. b3. Kc8—d7.
jetzt Sg8—f6 geschehen, auf <12— d4 bekommt 21. Tal—dl f Kd7—c6.
dann Schwarz mit 0— 0 das bessere Spiel. 22. Sg7— e6. b7—b6.

7. d2—d4. eö n. d4. 23. Tdl—cl. Kc6—b7.

8. e4— e5. d7— d5. 24. Sc3—b5. c7—co.

9. e5 n. (16. Dd8 n. d6. 25. 1)3—b4. Rb7—c6.

10. Tfl—elf Lc8—e6. 26. Sb5—c7. Ta8—c8.

11. Lei—a3. Dd6—d7. 27. b4 n. c5. b6—b5.

12. SfS—g5. d4 n. c3. 28. Sc7—a6 und gewinnt.

Eilfte Partie.

SlaaHtsit. (Sudjtanr. Weiss. Schwarz.

Weiwi. Schwarz. 5. c2—c3. Lb4—aö.

1. e2—e4. e7— e5. 6. 0-0. La5—b6.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 7. (12—d4. e5 n. d4.

3. Lfl—c4. L18— c5. 8. Sf3 n. d4. Sc6 n. d4.

4. b2—b4. Leb n. b4. 9. c3 n. d4. d7— d6.
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WeiH. Schwan. Wels*. Schwan.

10. a2— a4. c7— c6. 20. Se2-g8. Sf5 n. g3.

11. a4— a5. Lb6— c7. 21. f2 n. g3. Ld8 n. a5.

Wenn der Läufer den Thurmbauer ge- 22. Ld3—f5.

nommen hätte, so antwortet Wcisa mit Lc4
Ein sehr starker ,

entscheidender Zug.

n. f7 f und später mit Ddl—h5f- Würde Schwär* im nächsten Zuge diesen

12. Ddl — b3. Dd8—e7. Läufer nehmen, so gewinnt Dbl n. b7 das

13. Lei — a3. De7—f6. Spiel.

14. Sbl— c3. Df6—gC. 22. La5—bC.

15. Sc3-e2. Sg8—h6. 23. Dbl— b4. Dh5—g5.

16. e4— eö. d6—d5. 24. Lf5 n. c8. Ta8 n. c8.

17. Lc4-d3. Sh6-f5. 25. e5—eC. f7 n. e6 and

18. Db8—b4. Lc7— d8. Weiss erzwingt das Matt.

19. Db4—bl. Dg6-h5.

Zwölfte Partie.

flolifdj. Äultrftn. Weis*. Schwan.

WeUfl. Schwärs. 8. Ddl—b3. Dd8—f6.

1. e2— e4. e7—e5. 9. e4— e5. DfG — g6.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 10. Sbl n. c3. b7—b5.

3. Lfl—c4. Lf8—c5. 11. Sc3 n. b5. Ta8—b8.

4. b2— b4. Lc5 n. b4. 12. Db3—e3. Sg8—e7.

5. c2—c3. Lb4—aö. 13. De3— c2. Dg6—li5.

6. d2—d4. e5 n. d4. 14. Lei — a3. Lc8—b7.

7. 0—0. d4 n. c3. 15. Tal—dl. Se7—f5.
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Wtiss. Schwan.

16. Tdln.d7.

Ein vortrefflicher, weitberechneter Zug,

Jcr das Spiel zu Gunsten des Weissen ent-

scheidet.

16

17. c5—e6f
18. e6n.f7.

Ke8 n. d7.

Kd7—c8.

Lb7-a8.
Um dem König Plntz

zu machen.

19. Sbön.a7f
Eine glänzende Fortsetzung des Angriffes.

19.

20.

21 .

1 .

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

De2—e6f
Tfl—dlf

Secsi.

Welse.

e2—e4.

Sgl—f3.

Lf1—c4.

b2—b4.

c2—c3.

0—0.

(12—(14.

Sc6 n. a7.

Kc8—d8.

Sf5—d6.

22 .

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

Walia.

Tdl n. d6 f

De6 n. d6 •(

Lc4—e6f
Le6—döf
Dd6 n. d5|

Ddö—c4f
Dc4—e4 f

Sf3—e5.

De4—c4

La3—c5f
Lcö u. bG f

Se5 n. c6f

Dc4 n. c6 f.

Schwarz.

c7 n. d6.

Kd8—c8.

Kc8—b7.

Dh5 n. d5.

Kb7—a6.

Ka6—b7.

Sa7—c6.

Kb7—a6.

KaC—a7.

Tb8—b6.

Lau n. b6.

La8 n. c6.

Aufgegeben.

Dreizehnte Partie.

3Mtr.
Schwarz.

e7—eö.

Sb8—c6.

Lf8—c5.

Lcö n. b4.

Lb4—aö.

Sg8—f6.

eö n. (14.

Hier ist 0—0 der richtige Zug.

c3 n. <14. Laö—b6.

Welis. Schwarz.

9. e4—eö. Sf6—g4.
10. h2—h3. Sg4—h6.

11. Lei—a3. Sh6—fö.

12. Tfl—el. Sfö n. d4.

13. Sf3 n. (14. Sc6 n. d4.

14. Sbl—c3. c7—cö.

15. Ddl—hö. 0—0.

16. Sc3—e4. Sd4—c2.

Ein starker Fehler, der die

Partie zn Gunsten des Weissen entscheidet.
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Well«. Schwer*. Wels.. Schwer*.

17. Lc4—(13. g7—g6. 22. La3—b2. c5—c4.

18. Dhö—li6. f7—15. 23. Lb3 n. c4. Lb6 n. f2

1

19. Se4—g5. Dd8—e7. 24. Kgl—hl. Tf8—g8.

20. L(13 n. c2. f5—f4. 25. e5—eGf Tg8-g7.

21. Lc2—b3t Kg8—li8. 26. PhG—h7. Schachmatt.

Vierzehnte Partie.

iUorptii]. Sdjullfit.

Wein. Schwerz.

1 . e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—cG.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. b2—b4. Lc5 n. b4.

5. c2—c3. Lb4—c5.

6. 0—0. (17—(16.

7- (12—il4. e5 n. (14.

8. c3 n. (14. Lc5—b6.

9. Sbl— c3. Lc8—g4.

10. Lc4—b5. Lg4 n. f3.

11. g2 n. f3. Ke8—f8.

Welss. Schwarz.

12 . Lei—e3. Sc6—e7.

13. Kgl—hl. c7—c6.

14. I.b5—a4. d6—d5.

15. Tal—bl. Ta8—b8.

16. Ddl—d3. Lb6—c7

.

17. Tfl-gl. Se7—g6.

18. e4—c5. D(18—h4.

19. Le3—g5. Dh4—hS.

20. Sc3—e2. f7—f6.

21. Se2—f4. Sg6 n. f4.

22. Lg5 d. f4. g7—g5.

Ein Fehler. Weiss

spielt ilie Partie jetzt sehr elegant zu Ende.

’
'

23. Dd3—a3f Kf8—e8. 26. Lc6 n. d5f Kf7— gG.

24. Tbl n. b7. Tb8 n. b7. 27. Da3—f8. Dh3—d7.

25. La4 n. c6f Ke8— f7. 28. Ld5 n. b7. Lc7—d8.
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Weis*.

29. eo n. f6.

30. Lb7—e4 f
31 Lf4—e3.

Schwarz.

Ld8 n. f6.

Kg6—h5.

h7— h6.

Weis*. , Schwarz.

32. Tgl—g3. Lf6—g7.

33. Df8—f7 f

und Weiss gewinnt.

Fünfzehnte Partie.

Dnfrtsnt.

WelM. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. b2—b4. Lc5n.b4.

5. c2—c3. Lb4—c5.

6. d2—d4. cö n. d4.

7. 0—0. d7—d6.

8. c3 n. d4. Lc5—b6.

9. Lei—b2. Sg8— e7.

Stärker ist hier Sg8— f6.

10. Sf3—g5. d6— dö.

* Wenn Schwarz ro-

chirt, so gewinnt Ddl—h5.

11. e4n. da. Sc6— a5.

AufSei n. d5 folgt Sg5 n. f7 und das Spiel

nimmt eine für Weiss siegreiche Wendung

des Zweispringcrspiels.

Weis*. Schwarz.'

12. d5—d6.

Eine Verrechnung, durch die Weiss eine

Figur verliert.

12

Sa5 n. c4.

13. Ddl — a4f

Wenn Weiss den Springer e7 nimmt . so

folgt Dd8— d5.

13

Sc7— c6.

14. Tfl—elf Kc8— f8.

1 5. Da4 n. c4. Dd8 n. gö.

16. d4— d5. Lc8— Ii3.

17. Dc4—e4. Lli3—f5.

18. De4-a4. Lfö—d7.

19. Sbl—c3.

Wenn Weiss den Springer e6 nahm, so

gewann Schwarz mit Ld7 n. c6 das Spiel.
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Weis#. Schwarz.

19 Sc6— e5.

Ein Fehler. Der Springer wäre besser nach

bg zuriickgegangen.

20. Tel n. e5. Dg5 n. e5.

21. Da4 n. d7. Ta8—e8.

22. Tal—fl. De5—d4.

Schwan droht den

W«iu. Schwan.

Bauer fö mit Schach zu nehmen und mit

dem Thurm c8—el Schachmatt zu geben.

23. h2— h3. Dd4—f4-

24. d6 n. c7. Lb6— f2f

25. Kgl—hl. Lf2—g3.

26. Lb2—a3 + und gewinnt.

Seehszehnte Partie.

Dafrnnt. harrwllj.

Wells. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. b2—b4. Lc5 n. b4.

5. c2—c3. Lb4—a5.

6. 0—0.
Besser ist d2— d4.

6. La5—b6.

Stärker würde S

ffi. gewesen sein.

7. d2—d4. c5 n. d4.

8. c3 n. d4. d7—d6.

•9. Lei—b2.

Wciss droht mitdt— d5, wodurch der Sprin-

ger c6 und der Bauer g7 angegriffen wird.

9 Sg8—f6.

Welu. Schwan.

10. Ddl— c2.

Ein starker Zug, der die Dame in eine

günstige Angriffsstellung bringt.

10. . . . 0—0.

11. e4— e5. d6 n. e5.

12. d4 n . c5. Sf6—d5.

13. Tfl--dl. Lc8—e6.

14. Lc4 n. d5. Le6 n. d5.

15. Sbl-— c3. Sc6—e7.

16. Sfö--g5. Se7—g6.

17. Sg5 n. h7. Kg8 n. h7.

18. ScS n. d5. Dd8—g5.

19. Tdl-—d3. c7—c6.

20. Td3-—h3f Kh7—g8.

21. Th3--g3. Dg5— h4.

22. Sd5-—f6 f
Dei• entscheidende Zug.
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Weil*. Schwarz. Weist. Schwarz.

22.

23.

24.

25.

Tg3 n. g6f
Dc2 n. g6 f

e5 n. f6.

g7 n. f6.

f7 n. g6.

Kg8—h8.

Tf8—f7.

Der einzige, das Matt

aufhaltende Zug.

27. Kgl—hl.

Er droht Dh4- f!i

27

28. Tal—gl.

29. Df7—e8.

Der richtige Zug.

29

!— g2 Matt.

Dh4—g4.

Lb6 n. f2.

Kh8—li7.

26. Dg6 n. f7. Ta8—g8. 30. f6—f7. Aufgegeben.

Siebzehnte Partie.

Start?. fjamptpR. Weist. Schwarz.

Weist. Schwarz. 9. Sbl— c3. Sg8—f6.

1. e2—e4. e7—e5. 10. e4—eö. d6 n. e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 11. Lei—a3. Lc8—g4.

3. Lfl—c4. Lf8—c5. 12. Ddl—b3. Lg4—h5.

4. b2—b4. Lcä n. b4. 13. d4 n. e5. Sf6—g4.

5. c2—c3. Lb4—c5. 14. Tal—dl. Dd8—c8.

6. 0—0. d7—d6. 15. e5—e6. f7—f6.

7. d2—d4. e5 n. <14. 16. I)b3—b5. Lb5—g6.

8. c3 n. d4. Lcö—b6. 17. Lc4—d5. Aufgegeben.

Achtzehnte Partie.

Anbtrdtn. Jlanlftn. Weist. Schwarz.

Weiss . Schwarz. 18. f2—f4. Se5—g6.

1. e2—e4. e7—e5. 19. Le2—d3. b6— b5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 20. Ddl—h5. Dd8—b6.

3. Lfl—c4. Lf8—e5. Der entscheidende Zug.

4. b2—b4. Lc5 n. b4. 21. Kgl—hl. c5—e4.

5. c2—c3. Lb4—c5. 22. Ld8—c2. Db6—e8.

6. 0—0. d7—(16.

7. <12—d4. e5 n. <14.

8. c3 n. <14. Lc5—b6.

9. h2—h3. Sc6—a5.

An dieser Stelle kann Schwarz keinen

bessern Zug als diesen machen, der dem

Die Partie wird mm reich an ebenso ver-

wickelten, wie interessanten Combinatiunen.

23. Tal—dl. c4—c3.

Mit diesem Zuge ge-

winnt Schwarz eine Figur.

24. Tfl— f3. De3—e2.

Angriffe des Weissen ein Ziel setzt. 25. e4—e5.

10. Lc4— <13. Sg8—e7. Es droht mitSg6n. f4 der Verlust der Dtune.

11. c!4—d5. 0—0. 25. c3 n. b2.

12. Sbl—c3. Sc7—g6. 26. e5—e6. b2—bl D.

13. Sc3—a4. c7—c5. 27. Tdl n. bl. De2 n. d2.

14. Sa4 n. b6. a7 n. b6. 28. Lc2—f5. Ld7—e8.

15. Lei—b2. f7—f6. 29. Tbl—fl. Sa5—c4.

16. Sf3—d2. Sg6—e5. 30. Tf3—d3. D<12— b2.

17. Ld3—e2. Lc8—d7. 31. Td3— g3. Ta8 n. a2.
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Weis«. Schwarz. WetM. Schwarz.

32. Tfl—f3. Sc4—d2. 35. Tg3 n. f3. Ta2 n. g2f

33. e6—e7. Db2—elf 36. Kh2 n. g2. Sg6 n. f4+.

34. Khl—h2. Sd2 n.f3f Aufgegeben.

, Neunzehnte Partie.

Hetrsl. 3}6tt. WclM. Schwarz.

WetM. Schwarz. 11. d4— dö. Sc6—aö.

l. e2—c4. c7—cö. 12. Lc4—d3. 0—0.

2. Sgl -18. Sb8—c6. 13. Sbl—c3. f7—f6.

5.

3. Lfl— c4.

4. b2—b4.

c2—c3.

6 . 0—0.

7. (12—d4.

8. c3 n. d4.

9. h2—h3.

Setzung findet mau

10. Lei—a3.

Lei— b2 scheint

licher.

10

Lf8—c5.

Lcö n. b4.

Lb4—c5.

d7—<16.

e5 n. d4.

Lcö—b6.

h7—h6.

Eine bessere Fort-

in der 18. Partie.

an dieser Stelle natür-

Sg8—c7.

Um das Vordringen

des Bauern e4 zu verhindern.

14. Kgl—hl. Se7—g6.

15. Sc3—e2. Sg6—c5.

16. Sf3 n. e5. f6 n. e5.

17. f2—f4. e5 n. f4.

18. Se2 n. f4. Lb6—e3.

19. Sf4—e6. Lc8 n. e6.

20. d5 n. c6. Dd8—e7.

21. Tfl—fö. Sa5—c6.

22. Ddl—e2. Le3—d4.

23. Tal—fl. Ld4—f6.

24. p4—eö. 24 Lf6 n. eö.

Ein sehr wohl berechneter Zug; denn 25. llt'2— c4. Tf8—f6.

nähme Sc6 e5, so folgte Tf5n. e5 und auf 26. Tfö 1). f6. g7 1). f6.

Lf6n.e5 gewänne dann Wciss durch Dc2 u. c5. Schwarz kann nur

Digitized by Google



I. Abscbnitt. Das Königs - Springer - Spiel. 161

Weis». Schwarz,

mit dem Bauer nehmen, denn sonst wurde

ein Matt in zwei Zügen unausbleiblich sein.

27. La3—cl. De7—g7.

28. De4—h4. Dg7—g3.

29. Dh4 n. g3. Le5 n. g3.

30. Tfl n. f6. Sc6—e7.

31. Lei—h6. Lg3—e5.

32. Tf6—f7. Ta8— c8.

33. Lh6—g5. Se7—d5.

34. Ld3 n. h7f Kg8—h8.

35. Lh7—f5. Le5—g7.

Um Lg5 h6 zu ver-

hindern.

Weis». Schwarz.

38. Lf5—h7 f Kg8— h8.

39. Lh7—g6. Lf8—e7.

40. Lg5—cl. Le7—f6.

41. h5—h6. c7—c5.

42. g2—g4.

Die Verbindung der beiden Freibauern ent-

scheidet die Partie.

42 c5—c4.

43. g4—g5. I.f6—e5.

44. Lg6

—

fä. Sd5—e7.

45. Lf5— bl. b7—b5.

46. g5—g6. Se7 n. g6.

36. h3— h4. Kh8—g8.
47 - Lbln-g6. d6—d5.

37. h4— hö. Lg7—f8.
48 - eG~e7 und gewinnt.

Zwanzigste Partie.

fieesi. Sfiu. Wsls«. Schwarz.

WelM. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4 b2—b4. Lc5 n. b4.

5. c2—c3. Lb4—c5.

6. 0—0. d7—d6.

7. d2—d4. e5 n. d4.

8. c3 n. d4. Lc5—b6.

9. Lei—b2. Sg8—f6.

10. Sbl—d2. (16—dö.

11. e4 n. d5. Sf6 n. d5

12. Tfl—elf Lc8—e6.

13. Lb2—a3. Dd8—d7.

14. Lc4—b5. 17— f6.

In dieser Stellung ist dieser sonst häutig so

gefährliche Zug unumgänglich nothwendig.

15. Sd2—e4. 0—0—0.
16. Tal—cl. Le6—g4.

17. Ddl—a4. Lg4 u. f3.

18. Tel n. c6.

19. Tel n. e4.

Der Thurm c6 kann keinen vortheilhaf-

ten Abzug machen, weil Dd7—g4 droht;

19 Dd7—fö.

20. fö— f8. a7—a6.

Viel besser und ein-

facher wäre hier b7 n. e6. Denn auf 21) Da4—
a6 f. Kc8— b8 und 22) Lb5 n. c6, deckt

Schwarz mit Df5—c8 das Matt und gewinnt.

21. Tc6—cl. Kc8—b8.

22. Lb5—e8.

Dieser Zug ist zwecklos.

22

c7—c6.

Schwarz benutzt den

Fehler des Wcisscn sehr geschickt.

23. Le8—f7.

Ein Opfer des Läufers gegen die Bauern

c6 und b7 würde wohl auch wegen des

eventuellen Bückzuges der schwarzen Dame

keinen Erfolg haben.

23

Sd5—c3.

Die sich nun entwickelnden Combinatiouen Dieser Zug ist die

sind interessant. Eröffnung einer Combination von besonderer

18 Lf3 n. e4. Tiefe und Schönheit.

11

Digitized by Google



162 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weiu. Schwarz. Weis». Schwarz.

24. Tel n. c3. Df5 n. c4. 27. Da4 n. a6f b7 n. a6.

25. f3 n. e4. Td8 n. d4. 28. Ld6—c5. Lb6 n. c5.

Hiermit wird die Dame nicht nur zurück 29. Tc3 n. c5. Ka7—b6.

erobert, sondern auch die Qualität gewonnen. Wciss riebt die Tartic auf.

26. La3—d6f Kb8—a7.

Eiuundzwanzigste Partie.

Di« «nun U Züge wie in der vorhergehenden Partie.
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Crkcl. Sjftl. Wels*. Schwarz.

Wels». Schwan. 14. Tfl—el. Ke8—f7.

12. I,b2—a3. Lc8—e6. 15 - Se4—dßf
J 3 5^2 e4. f7 f6.

Elegant gespielt, besser als Sei ghf-

In dieser Stellung c7 n. dß.

compromittirt f7—f6 die Partie. 16. Tel U. eß. Kf7 n. eß.

17. Lc4n. d5f Keß—d7.

Kahme er den Läufer,

-o würde Matt in wenigen Zügen erfolgen.

18. Tal—cl. Ta8—c8.

19. Ddl— a4. g7—gß.

Um ein etwa später

auf g-t zu gebendes Schach pariren zu können.

20. Ld5n. cßf b7 n. cß.

23. Sf3—d4. Te8—e5.

Den Springer zu

nehmen, wäre tödtlich, wegen des Zusammcn-

spiels der Dame und des Thurms nach der

a- und b-Linic.

24. Sd4—b5

1

Te5 n. b5.

25. Da4 n. b5. Dd8—c7.

2ß. Tel—dl. Tc8—d8.

21. d4—d5. Th8—e8. 27. Db5—aß. Kc7—b8.

22. d5 n. cß f Kd7—c7. 28. Kgl—fl und gewinnt.

Zweiundzwanzigste Partie.

Die antan IS Züge wie in der 19. Partie.

Kersi. »}£«• Wels*. Schwarz.

WeiM. Schwarz. 17. Sgl n. f3. c7—cß.

13. Sbl—c3. H5c
00 18. Ddl—d2. cß n. d5.

14. Kgl—hl. Se7—gß. 19. e4 n. d5. Lc8—d7.

15. Sc3—e2. Sgß—h4. 20. La3—b2. Ta8—c8.

16. Se2—gl. Sh4 n. f3. 21. Tal— cl. Lbß— c5.

li*
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WtlM. «Schwarz. Wels*. 8chw*rs.

22. Ld3—bl. 27. Lbl—a2. Kg8—h7.

Dd2— ds— cS, wodurch die Partie ge- 28. f2—f4. Tc8—c7.

wonnen würde, vorbereitend. 29. Dd2—d3. Kh7—h8.

22. f7—f5.
30. Tfl—f8. Tc7—e7.

23. Sf3—d4. Tc8—f8.
31. g2—g4.

24. Sd4—e6. Ld7 n. e6.
Nimmt Schwarz den Bauer, so ist durch

25. d5 n. e6. Sa4—c6. La‘2 —bl das Matt auf h7 nicht mehr zu

26. a2—a8. Dd8—h4. hindern.

31 Lc5—d4.

Schwarz sucht sich

durch das Opfer einer Figur von der Hef-

tigkeit des Angriffs zu befreien.

32. Lb2 D. d4. Sc6 n. d4.

33. Dd3 n. d4. f5 n. g4.

34. Dd4—f2. Dh4—hö.

35. Tf3--g3. d6—d5.

36. Tcl--el. Tf8—f6.

37. Tg3—e3. g4 n. h3.

38. La 2 -bl. Db5—g4.

39. Tel-—cl. g7—g6.

40. Tcl-—c8f Kh8—h7.

41. f4—f5. Dg4—g2t
42. Df2 n. g2. h3 n. g2f
43. Khl n. g2. g6 n. f5.

44. Te8—f8.

Dieser elegante Zug, der den Bauer e6

scheinbar en prise lässt, rechtfertigt die vor-

hergegangenen Manöver des Weissen.

44.

45. Tc8—g8f

Kh7—g6.

Kg6—h7.

46. Tg8—g3. Kh7—h8.

47. Lbl n. f5. d5—d4.

48. Lf5—h3. Tf6 n. f3.

49. Tg3 n. f3. Kh8—g7.

50. Tf3—d3. Kg7—f6.

51. Td3 n. d4. b7—b5.

52. Kg2— f3. a7—a5.

53. Td3—d7. b5—b4.

54. a3 n. b4. a5—a4.
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Weit*. Schwarz. Wels«. Schwär*.

55. Ttl7—dS. Te7—b7. 58. Lh3—f5f. Kg6—g5.

56. Td8—d7. Tb7 n. b4. 59. e6—e7.

57. Td7—f7 -j- KfC

—

g6. Verloren.

Dreiundzwanzigste Partie.

Kecsi. Bjea. Wels». Schwarz.

Weis«. Schwarz. 17. Sd2 n. e4. Sd7—eö.

1. e2—e4. e7—e5. 18. Sf3 n. e5. d6 n. e5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 19. Ddl—d3. Lc8—f5.

S. Lfl—c4. Lf8—c5. 20. Lb2—a3. De7—h4.

4. b2—b4. Lc5 n. b4. 21. Dd3—g3. Dh4 n. g3.

5. c2— c3. Lb4—c5. 22. f2 n. g3. Tf8—f7.

6. 0—0. d7—d6. 23. Se4—g5. h6 n. g5.

7. d2—d4. e5 n. d4. 24. Lbl n. 16. Kg8—h8.

8. c3 n. d4. Lc5—b6. 25. Lf5—e6. Tf7 n. fl f
9. h2—h3. h7—h6. 26. Tel n. fl. Sa5—c4.

10. Lei—b2. Sg8—f6. 27. La3—f8.

11. d4—d5. Sc6—a5. Um demnächst Tfl—f7 zu ziehen.

12. Lc4—d3. 0-0. 27. Sc4—d6.

13. Sbl—d2. Sf6—d7. 28. Lf8—e7. Ta8—e8.

14. Kgl—hl. Dd8—e7. 29. Le7 n. g5.

15. Tal—cl. f7—f5. Ein Fehler.

16. Ld3—bl. 29. Sd6—e4.

Anf e4 n. f5 würde Sd7—c5 mit Vortheil Durch diesen Zug, wie aus dem Folgen-

erfolgen. Jen hervorgeht, ist die Qualität oder eine Fi-

16 f5 11. e4. gur gewonnen.
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16C Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wels«. Schwarz.

30. Lg5—h4. g7—g5.

31. Khl—h2. g5 n. h4.

Vlerund

ttecsi. 3)en.

WelM. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sl>8— cG.

3. Lf1—c4. Lf8 — c5.

4. b2—b4. Lcf) n. b4.

5. c2—c3. Lb4—cf>.

6. 0—0. d7—dG.

7. d2—d4. c5 n. d4.

8. c3 n. d l. Lc5—bG.

9. Sbl—c3.

Wels». Schwer*.

32. g3 n. h4. Lb6—f2.

Weiss giebt die Partie auf.

Wein. Schwer*.

9 Lc8—g4.

10. I)dl—a4. Ke8—f8.

Auf Lg4 n. f3 würde d4—d5 mit Vortheil

folgen.

11. d4—(15. Sc6—b8.

Um den Springet

nnchher über d“ zu entwickeln.

Hier geschah in den vorhergehenden Par-

tien Lei—b2 oder Lei —n3. Auch h2—h3

ist ein gnter, einengender Zug; ebenso bringt

Sbl—c8 eine wichtige Figur in’s Spiel. Es

lässt sich kaum entscheiden, welcher Angriff

den Vorzug verdient.

12. Sc3— e2. Lg4 n. f3.

13. g2 n. f3. Sb8-d7.

14. f3-f4. Sg8-f6.

15. Da4— c2. Dd8—e7.

IG. Se2—g3. Ta8— e8.

17. Lei — b2.

Die Partie ist jetzt zu ihrer Krisis gelangt.

Die Stellung des Schwarzen ist sehr un-

günstig.

Nähme Sf6— e4, so folgte Lb2n.gTf mit auf

f5 drohendem Schach der Dame u.dem König.

17 Th8—g8.

18. Tal— el. g7—gG.

19. e4— eö. Sf6—g4.

20. Ii2—h3. De7—h4.

21. Kgl — g2. Sg4 n. f2.

Schwarz will zwei kleine Figuren für den
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Wein. Schwirl.

Thann und einen Bauer geben, da er be-

reits im Mehrbesitx eines solchen ist, und

ausserdem durch diesen Tausch sich vom

Angriffe in befreien hofft.

22. Tfl n. f2. Lbfi n. f2.

23. Dc2 n. 12. d6 n. e5.

Ein starker Fehler, denn auf Lb2—a3f

kann der schwarze König nicht nach g7

liehen, weil sonst die Dame verloren ginge.

Wels«. Schwarz.

Sd7 n. c5 mit nachfolgendem Dh4 n. c4 wäre

vielleicht nicht übel gewesen.

24. Lb2—aSf Te8—e7.

25. La3 n. c7 f Kf8 n. e7.

26. Kg2—h2. Ke7—f8.

27. f4 n. e5. Dh4 n. c4.

28. e5 — e6. i7— f5.

29. c6 n. d7. Aufgegeben.

Fünfundzwanzigste Partie.

Die enten 10 Zöge wie in der vorhergehenden Partie.

Wels». Schwan.

15 h5—h4.

16. SgS—f5. De7n.e4.

17. Sf5n.d6.

Es bleibt nicht viel Anderes übrig, da na-

mentlich Lg4 n. f3 droht.

17 c7 n. d6.

18. La3n. d6f Sg8—e7.

19. Tal—el. I)e4—f5.

20. Sf3—e5.

Da4— a3 wäre besser gewesen.

«erti.

Wtiss.

11. d4— d5.

12. Lei— a3.

Diese Bewegungen

scheinen für Schwarz

(a. vor. Partie).

13. Sc8— e2.

14. Se2—g3.

15. Kgl—hl.

Ein schwacher Zug.

promittirt.

Sjeit.

»Schwarz.

Sc6— c7.

Se7 — g6.

des Damenspringers

'ortbeilhafter zu sein.

Dd8—e7.

h7— h5.

der die Partie com-

Digitized by Google



168 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wein. Schwan. Wein. Schwarz.

20 h4—h3. 21. Lc4-d3. h3n.g2 +
Das Voitlringen dieses Bauern macht den 22. Kill n. g2.

Angriff des Schwarzen unwiderstehlich.

22 Lg4— f3 f 25. Ld6 n. a3. Ta8-d8
23. Se5 n. f3. Df5 n. d8. und gewinnt.

24. Da4—a8. Dd3 n. a3.
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AiDtrlftB.

Well).

1. e2—e4.

2. Sgl — f3.

3. Lfl—c4.

4. b2—b4.

5. c2—c3.

6. d2—d4.

7. c3 n. (14.

Sechsandzwaiizigste Partie.

filpping. Wels). Schwarz.

Schwarz.

e7—e5.

Sb8— c6.

Lf8—eö.

Leo n. b4.

Lb4—eö.

e5 n. (14.

Leo — 1)6.

8. 0—0. (17—dG.

9. (14— (15. Sc6—e7.

10. e4— eö. d6 n. e5.

11. Sf3 n. e5. Dd8—d6.

12. Ddl — e2. Lb6-d4.
13. Lei— f4. Lc8—f5.

In dieser Stellung ist

die Partie für Schwan nicht mehr zn halten.

14. Le4—bö-j- c7—c6. 19. Lbö—a6f Kb7—a8.

15. d5 n. c6. 0—0—0. 20. De2—f8f Se7—dö.

16. e6 n. b7 f Ke8 n. b7. 21. Tal—bl. Schwarz giebt die

17. Sbl—d2. I.d4 n. eö. Partie auf.

18. Lf4 n. e5. Dd6 n. d2.

Siebennndzwanzigste Partie.

M6«i. 3}k. WcUl. Schwarz.

Wclaa Schwan.
7. d2—d4. eö n. d4.

1. e2—e4. e7—eö. 8. c3 n. d4. Lcö—b6.
2.

3.

Sgl—ß. Sb8-c6. 9. Lei—b2. Sg8—f6.

Lfl—c4. Lf8—eö.
m 10. Sbl—d2. 0—0.

4. b2—b4. Lcö n. b4. 11. e4—eö. Sf6—e8.
5. c2—cS. Lb4—eö. 12. Ddl—c2.
6. 0—0. d7— d6. Gin guter Platz für die Dame, welche
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170 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wei«». Schwär*. Welz». Schwarz.

hier, von den kleinen Figuren des Geg- 20. Lg4 n. f5.

ners unbehindert, mit gefährlichen Angriffen 21. Tfl—dl.
droht.

12

18. d4 n. e5.

dC n. e5.

Kg8— h8.

Weise glaubt die jetzt ungünstige Po-

sition des schwarzen Springers vortheilhaft

ausbeuten zu können.

14. a2—a3.

Um den Springer von 1>4 abznhaltcn. Der

Zug ist jedoch schwach, viel stärker wäre

21.

22. Td4 — d8.

f7—fG.

Ta8 n. d8.

x. B. Tal—dl. 23. Tdl n. d8. f6 n. e5.

14 Sc6 — d4. 24. Sf3-g5. g7—g6.

15. Sf3 n. d4. Lb6 n. (14. 25. 1x4—f7. h7—hC.

IC. Lb2n. d4. Dd8 n. d4. 26. Sg5—f3. Tf8 n. f7.

17. Sd2—f3. Dd4—f4. 27. Td8 n. e8f Kh8—g7.

18. Tal—dl. Lc8—g4. 28. Sf3 n. e5. Tf7-f8.

19. Tdl—d4. Df4— f5. 29. Te8 n. f8. Kg7 u. f8 und

20. Dc2 n. f.
r
>. gewinnt.

Lc4 — (13 wäre richtiger gewesen.

Achtundzwanzigste Partie.

Mac Domtell. De In ßdurbonnais. Wels«. Schwarz.

Schwär*. Welas. 12. d5—d4. Sc3—a4.

1. e7— e5. e2—e4. 13. SfG n. c4. Sgl—f3.

2. Sg8—f6. Sbl—c3. 14. d4—d3. c2 n. d3.

3. Lf8—c5. Lfl—c4. 15. Lc5 n. f2 f Kel—dl.

4. b7—b5. Lc4 n. b5. 16. Tf8—e8. Kdl—c2.

5. c7—cG. Lb5—c4. 17. Sb8-a6. a2— a3.

6. 0—0. (12—d3. 18. Ta8—c8f Lb3—c4.

7. d7—d5. c4 n. d5. 19. Tc8 n. c4 f d3 n. c4.

8. cG n. d5. Le4—b3. 20. Se4—c5. De2—dl.

9. h7— liG. Ii2—h8. 21. Lb7—e4 f Kc2—c3.

10. 1x8—b7. Ddl—e2. 22. Dd8—fG f Sf3—d4.

Eine sehr mangel- 23. Lf2 u. d4 |- Kc3—d2.

hafte Verthcidigung. 24. DfG—f4f Kd2—el.

11. e5—e4. (13 n. e4. 25. Df4—f2 f Matt.

Neunundzwauzigste Partie.

Mac Donacli. De la fianrlmniiaia. Weis». Schwarz.

Schwarz. WclM. 6. 0—0. Lc4—b3.

1. e7—e5. e2—e4. 7. d7—d5. e4 n. d5.

2. Sg8—f6. Sbl—c3. 8. cG n. d5. (12—d3.

3. Lf8—cö. Lfl—c4. 9. h7—hG. h2—h8.

4. b7—b5. Lc4 u. b5. 10. Lc8—b7. Ddl—e2.

5. c7—c6. Lb5—c4. 11. e5—e4. d3 n. e4.
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Wein. Schwane. Wein. Schwan.

12. Lb7—a6. De2—f8. 16. ScG—d4. Ld2—e8.

18. Tf8—e8. IiCl—d2. 17. Lc5—df>. Tdl n. d4.

14.

15.

da n. e4.

Sb8—c6.

Df3—f4.

0—0—0.

Weiss muss die Qua-

lität geben, denn, zöge die Dame nach l>4,

so würde sic mit Sd4— f5 erobert werden.

18. L<16 n. f4. Td4 n. d8. 36. Kg7—fa b2—b4.

19. I.f4 n. e3f f2 n. e3. 37. Kf8—e7. Kc3—d4.

20. Ta8 n. d8. Sgl—c2. 38. Th3—h2. Tg2—gl.

21. Td8—d6. Sc2-d4. 39. Th2—d2f Kd4—c3.

22. g7—g6. g2—g4. 40. Td2—d3f Kc3—b2.

23. 001 Thl—gl. 41. Th5 -h2. b4— b5.

24. Te8—e5. a2—a4. 42. Sf6—d7. Tgl-al.

25. Sf6—e8. Se3— b5. 43. Td3 n. e3. La4—bS.

26. La6 n. Im. a4 n. b5. 44. Sd7—c5. Tal—a7+
27. a7—a6. 1)5 n. aG. 45. Ke7—dC. Lb3—a2.

28. Td6 n. »6. Kcl—d2. 46. Te3— f3. Ta7—a8.

29. Ta6—fC. c2—c4. 47. e4—e3. Ta8—e8.

30. Tf6—f2f Kd2—c3. 48. e3—e2. b5— b6.

31. Tf2—h2. Tgl—g8. 49. Sc5—a4 •(• Kb2—cl.

32. h6—li5. g4 n. h5. 50. Tf3—fl f Sc2—el.

33. Te5 n. h5. Lb8—a4. 51. Tfl n. el f Kcl—c2.

34. Se8—f6. Sd4—c2. 52. Sa4 li. b6

35. Tb2 n. h3. Tg3—g2. und gewinnt.
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Dreißigste Partie.

tc la ßoutionnais. Ütac DonitrU.

Weise. Schwan.

1 . e2—e4. e7—ef>.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5.

4. b2— b4. Lc5 n. b4.

5. c2—c3. Lb4—a5.

6. 0—0. d7—(16.

7. (12—(M. c5 u. d4.

8. c3 n. d4. La5—b6.

9. cl4—df».

Diese Fortsetzung des Angriffs, deren d. 1. B.

sieh mit Vorliebe bediente, gilt jetzt wieder

als einer der stärksten.

9. Sc6—e7.

10. e4—c5. Se7—g6.

11. Lei—b2. d6 n. e5.

12 . Lb2 n. e5. Sg8— f6.

13. Le5 n. f6. Dd8 n. f6.

14. Tfl—elf Ke8—f8.

15. Sbl—d2. I,c8— f5.

Weise. Schwarz.

16. Dtll—b3. h7—h6.

17. a2—a4. Ta8—b8.

AufaT— aj geschieht

d5—d6.

18. a4—a5. Lb6—c5.

19. Lc4—d3.

Um den Springer d2 in’s Spiel bringen

zu können.

19 Sg6—f4.

20. I,d3 n. f'». Df6 n. fö.

21. Sd2—e4. Df5—g4.

22. g2— g3. Sf4—h3f
23. Kgl—g2. Le5—d6.

24. Se4 n. d6. c7 n. d6.

25. Tal—a4.

Um den Springer h3 zu erobern.

25 Dg4—d7.

26. Ta4—h4. g7—g5.

Dieser Zng rettet den

Springer.

27. Th4 n. b3. g5—g4. 30. Th4—e4.

28. Th3—h4. g4 n. fSf Um diesen Thurm nach e7 zu spielen.

29. Db8 n. f3. Dd7—b5. 30 Th8—h7.
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31.

32.

33.

34.

35.

36 .

37.

38.

39 .

40.

41 .

Weis». Schwarz.

Df3—f5. Th7—g7.

Te4—e7. Db5 n. a5.

Te7 n. b7. Daö—d8.

Der Thurm kann nicht

genommen werden.

Tb7 n. a7. Dd8—g5.

Df5 n. g5. Tg7 n. gö.

Tel—e7. Tg5— fö.

g3—g4. Tf5— f6.

Te7—e2. Tb8—bö.

Te2—d2. Kf8— g7.

Ta7—d7. Tbö—b4.

h2—h3. Kg7—g6.

Weis«. Schwarz.

42. Td2—d3. Tb4—f4.

43. f2—f3. Tf4— a4.

44. Kg2—g3. Ta4—b4.

45. h3—h4. Tb4—a4.

46. Td7—d8. Kg6—g7.

47. Td3—e3. Ta4—a6.

48. Te3—e8. Tf6—g6.

49. Te8—c7. Kg7—f6.

50. Td8—d7. Tg6—g7.

51. Te7—e3. Ta6—b6.

52. f3— f4.

Das Endspiel wird beiderseits trefflich ge-

führt.

52. Tg7-h7. 63. g4—g5. Ke5 n. fö.

53. h4—h5. Th7—g7. 64. gö— g6. Kfö—e6.

54. KgS—h4. Tb6—a6. 65. Td7 n. d4. Tc8 u. c7.

55. Te8— f3. Ta6—b6. 66. Td4—f4. Tc7—a7.

56. Tf3—c3. Tg7—g8. 67. Tf4—f8. Ta7—a4f
57. Tc3—c6. Tb6 n. c6. 68. Kh4—g3. Ta4—a3f
58. d5 n. c6. Kf6—e6. 69. Kg3—f4. Ta3—a4f
59. f4—föf Ke6—e5. 70. Kf4—e3. Ta4—a3f
60. c6—c7. Tg8—c8. 71. Ke3—d4. Ta3—a4f
61. Td7 n. f7. d6—d5. 72. Kd4—c3. Ta4—a3f
62. Tf7—d7. d5—d4. 73. Kc8—c4. Ta3—a4f
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Weht. Schwarz. YVcl«u». Schwarz.

74. Kc4—b3. Ta4—g4. 89. Tf8—g8. Tgl—al.

75. Tf8—h8. Ke6—f6. 90. Tg3—g4. Tal— bl.

76. Th8 n. 1)6. Kf6—g7. 91. Tg4—e4. Tbl—gl.

77. Th6—h7f Kg7—g8. 92. Tc4—p3. Kg7—h6.

78. Kb3—c3. Tg4—h4. 93. Te3—e7. Tgl—hl f

79. Kc3—d3. Th4—g4. Hier konnte Schwan

80. Kd3—e3. Tg4—b4. du» Spiel mit Tgl — g4 1 unentschieden

81. Kc3—f3. Th4—b4.
machen.

82. Kf3—g3. Tb4—a4. 94. Kh4—g4. Thl—gl f

83. Th7—f7. Ta4—b4. 95. Kg4—f5. Tgl -fl f

84. Tf7— f4. Tb4—bl. 96. Kf5 — e6. Kli6 n. h5.

85. Kg8—g4. Tbl—gif 97. g6—g7. Tfl—gl.
86. Kgl—1)4. Kg8—g7. 98. Kc6— 17. Tgl—fl f

87. Tf4—f7 f Kg7—g8. 99. Kf7—e8. Tfl-—gl.

88. Tf7— f3. Kg8—g7. 100. Ke8—f8 uud gewinnt

Einunddreissigste Partie.

St la ßourSoitnalä. ßlac Donntli. Welaa. Schwarz.

Wels». Schwarz. 22. f2—f4. e5 n. f4.

1. e2—e4. e7—e5. 23. La3— c5. d4—d3.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 24. Lc5—b6f a7 n. b6.

3. Lfl—c4. Lf8—c5. Schwarz sucht mit-

4. b2—b4. Lc5 n. b4. tclst einer sehr feinen Combination eine Re-

5. c2—c3. Lb4—a5.
misc zu erzwingen.

6. 0—0. d7—d6.
25. Da4 n. u8f Kd8—d7.

7. il2—d4. c5 n. <14

.

26. I)a8 n. h8. f4—f3.

8. c3 n. d4. La5—b6.
27. g2 n. f3. d3—d2.

9. d4—d5. Se6—e5.
28. Dh8—b8. Df6 n. f3f

10. Sf3 n. e5. d6 n. e5.
29. Tfl n. f3. (12—dlDf

11. Sbl—d2. Sg8—c7.
30. Khl—g2. Ddl— (12 f

12. Sd2—f3. Dd3—d6.
31. Tf3— f2. Dd2—g5f

•

13. Lc4—b5

f

Lc8— (17.
32. Kg2—f3. Dgö—f6 f

14. Lb5. li. d7

f

Ke8 n. d7.
33. Kf3—e2. Df6—h2f

15. Ddl—a4f Kd7—d8.
34. Ke2—fl Db2—elf

16. Lei—a3. Dd6—f6.
35. Kfl—e2. Del b2f

17. dö—d6. Se7—c6.
36. Ke2—d3. Db2—a3f

18. Tal— dl. Sc6—d4.
37. Kd3—e2. Da3—b2 f

19. Sf3 n. d4. Lb6 n. d4.
38. Ke2—f3. Db2—f6 f

20. Kgl—hl. c7—c5.
39. Kf3—g4. Df6—g6.

21. Tdl n. d4. c5 u. d4. Remis.
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Zweiunddreissigste Partie.

Aiyping. AnürrlTrii.

Wels». Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5.

2. Sgl— f3. Sb8— c6.

3. Ul—c4. Lf8

—

cö.

4. b2—b4. Lc5 n. 1)4.

5. c2— c3. Lb4—a5.

e. Ddl — b3.

Eine nicht corrcktc Fortsetzung des Angriffs.

6 . Dd8-e7.
Dd8— f6 ist stärker.

7. Lei—a3. d7—d6.

8. d2—d4. e5 n. d4.

9. 0—0. La5— b6.

10. e4—e5. Sc6 n. e5.

18 g7—g5.
•

19. La3—b4.

Weis« bringt den Läufer auf geschickte

Art wieder in das Spiel.

19. Se7— c6.

20. Lb4 n. c3. Sc6—c5.

21. a2—a4. Ta8—e8.

22. Lc4— e2. a7—a5.

Weits. Schwarz.

11. Sf3 n. c5. De7 n. e5.

12. Lc4 u. f7f Ke8—f8.

13. Sbl—d2.

Mit diesem Zuge ist die weissc Partie so

günstig entwickelt, dass kaum ein Widerstand

von Seiten des Gegners geleistet werden kann.

13. Sg8—c7.

Es droht Tal—el

den Verlust der Dame.

14. Tal—el. De5— f6.

15. Lf7—c4. Lc8 — f5.

16. Sd2—e4. Lf5 n. e4.

17. Tel u. c4. d4 li. c3.

18. g2—g3.

Um mit Tc4—f4 die Dame zu gewinnen.

23. Kgl—g2.

Ein feiner Zug, der dns vernichtende f2

—f4 droht.

23 Df6— gfi.

Hierdurch wird (2—
f4 vorläufig paralysirt.

24. f2— f3. h7—h5.

25. Le2—d3. Se5 n. (13.

Denn, wenn die Dame
sich von g6 entfernt, kann f3—f4 folgen.
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Weis«. Schwarz. Weis«, Schwarz.

26. Lc3 n. h8. Sd3—f4 f 29. £3 n. e4. Dg6 n. e4 +
27. g3 n. £4. g5 n. f4 f 30. Db3— f3. Schwarz giebt nach

28. Kg2—hl. Te8 n. e4. einigen Zagen die Partie aut

Dreiunddreissigste Partie.

ÄttirrO'tn.

Wels«.

fange.

Schwarz.

Weis«. Schwan.

9. e5 n. f6.

Bier ist Lc4—b5 der richtige Zug.

1. e2—e4. e7—e5. 9 d5 n. c4.

2. Sgl—f3. Sb8— c6. 10. f6. n. g7. Th8—g8.

3. Lfl—c4. Lf8—c5. 11. Lei—g5. Dd8—d5.

4. b2— b4. Lc5 n. b4. 12. Sbl—d2. Lc8—f5.

5. c2— c3. Lb4-a5. 13. Ddl—a4. b7—b5.

6. d2—d4. c5 n. d4. 14. Da4— a3. La5 n. c3.

7. 0—0. Sg8—f6. „ .

Ein Fehler, der den
° Verlust der Partie nach sich zieht. Besser

8. e4—e5. d7—d5. wäre 14) Ke8—d7 und später Ta8— e8.

15. Tal — el f Ke8—(17. 25. Tf4 n. d4. Tgö n. g2.

16. Sf3—e5 f Sc6 n. e5. 26. Kfl—e2. Tg2—gl.

17. Da3—e7

f

Kd7—c6. 27. Ld2—b4. Tgl n. dl.

18. Tel n. e5. Dd5—d6. 28. Ke2 n. dl. Tg7—g6.

19. De7 n. d6f c7 n. d6. 29. Td4— f4. Kc6—b6.

20. Te5 n. £5. Lc3 n. d2. 30. Tf4 n. £7. a7—a5.

21. Lg5 n. (12. Tg8 n. g7. 31. Lb4—d2. b5—b4.

22. Tfl—dl. Ta8—e8. 32. Tf7 n. h7. Kb6—b5.

23. Kgl—fl. Te8—e5. 33. Th7—b7f
24. Tf5-f4. Te5—g5. und gewinnt
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Vierunddreissigste Partie.

ätnnntim unh ©mtn. Cötotnllinl uni ßurnrs. Wei#s. Schwarz.

Weiss. Schwarz. 12. Tfl—el. Sg8—e7.

1. e2—e4. e7—e5. 13. d4 u. e5. Df6—g6.

2. Sgl—f3. Sb8— c6. 14. Lb5— d8. Dg6—h5.
3. Lfl—c4. Lf8—co. 15. Tel—e4. Se7—g6.

4. b2—b4. Lc5 n. b4. Hier war wohl Ld7—f5 besser.

5. c2—c3. Lb4—aö.
16. Db3—a4. Ld7—e6.

6. d2—1!4. eö n. d4.
17. Sbl— d2. Le6—d5.

7. 0—0. d7—d6.
18. Te4—g4. b7—li6.

8. Ddl—b3. Dd8—f6
19. Tg4 n. a6.

9.

10.

c3 n. d4.

Lc4—b5.

Laö—b6.

Lc8—d7.
Wenn Schwarz gleich

folgte 20) g2—g4 , Dh5
den Thurm na

h3. 21) Ld3
11. e4— e5. d6 n. c5. und die schwarze Dame war verloren.

19 . Ld5 n. f3.

20. Sd2 n. f3. (7 n. g6.

21. g2—g4. Dhö—h3.

'22. Ld3 n. g6f Ke8—d8.

23. Da4—f4. Sc6—e7.

24. Lg6—f7. Kd8— c8.

Auf Th8— f8 folgte

25) Lei— s3, Tf8 n. f7. 26) Df4 n. f7. 27)

Kgl—hl und Schwarz war verloren.

25. Lei— a3. Se7—c6.

2fi. La3— f8.

Ein sehr geistreicher Zug, der die Partie

entscheidet; denn spielte Weiss statt dessen

26) Tal — dl. so folgte Sc6— d4. 27)

Sf3 n. d4, Dh3 n. a3 und die schwarze

Diuuc ist iiu Spiele.

26 Sc6—d8.

27. Lf8 n. g7. Sd8 n. f7.

28. Lg7 n. h8. Sf7 n. h8.

29. Df4—föf Kc8—d8.

30. Df5—f6 f Kd8—e8.

31. Df6 n. h8 + und Schwarz gab

nach einigen ZUgen die Par-

tie auf.

12
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Das Zwei - Springer - Spiel.

e2— «4. e7—eö.

Sgl -13. 8b8- c6.

Lfl-c4. Sg8 f0.

Dieser Zug, als Erwiderung auf den Läuferzug, characterisirt das Zwei-

Springer- Spiel.

Erstes

Weiss. Schwarz.

1. e2—e4. e7—c5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lf 1—c4. Sg8— f6.

4. Sf3—g5.

Das Spiel wird besser mit 4) d2—d4 oder

Sbl—c3 oder d2— d3 fortgesetzt. Der Zug

des Springers 13 g5 führt jedoch, im

Falle Schwans mit d7— d5 antwortet und

auf 5) c4 n. d5 mit Sf6 n. d5 fortfahrt, zu

einem für Wciss sehr vortheilhaften Spiel.

4 d7—(15.

Springer f6 n. e4 be-

handelt das 7. Spiel.

5. c4 n. d5. Sf6 n. d5.

Dieser Zug ist nicht

zu empfehlen. Bei weitem besser ist Sc6

—

a5 (4. Spiel.)

6. Sg5 n. f7.

Der stärkste Zug. Würde Wciss Ddl—
h5 ziehen, so antwortet Schwarz:

6. «7-g6.

7. Dh5—f3. Dd8 n. g5.

8. Lc4 n. d5. Sc6—d4.

9. Df3 n. f7 f Ke8—d8

und Schwarz muss gewinnen.

6 Kc8 n. f7.

7. Ddl—f3 f
Dieses Schach greift den Springer noch

einmal an, und nötliigt den König zur

Deckung desselben nach e6 zu gehen.

7

Kf7—e6.

8. Sbl—c8. Sc6—e7.

Würde der Springer

8) nach b4 gegangen sein, so geschieht:

8 Sc6— b4.

9. Ddl— c4.

Mit diesem Zuge wird c2 gedeckt und

daher a2— a3 gedroht.

Spiel.

Weil». Schwarz.

9 c7—c6.

10. da—d4. Dd8—d6.

11. f2—f4. b7—b5.

12. f4n. e5. Dd6— d".

13. 0—0 und gewinnt in wenigen Zügen.

9. d2—d4.

Es ist klar, dass dieser Bauer nicht genom-

men werden kann, weil Weiss dann mit Df3
— e4f den Springer gewinnt. Ueher h7—h6

siche 2. Spiel, und b7~b5, 3. Spiel.

9 c7—c6.

10. Lei — g5. h7— h6.

Würde e5 n. d4 ge-

schehen, so folgt:

10 c5 n. d4..

11. 0—0—0. d4 n. c3.

12. Thi—elf Ke6—d6.

13. Lc4 n. dS. c3 n. b2

1

14. Kcl—bl und gewinnt in wenigen

Zügen.

11. Lg5n.e7. Lf8 n. c7.

b© 01 01© Th8-f8.

13. DfS—e4. Dd8-d6.

Auf Tf8n. f2 geschieht:

13 Tf8 n. f2.

14. d4n. c5. Le7—g5f
15. Kcl—bl. Ke6— e”.

16. e5—e6 und gewinnt.

14. Till — cl. Tf8— f5.

15. g2— g4. Le7—g5f
16. Kcl -bl. Tf5— f4.

17. Dc4—h7. Lg5 — f6.

1 8. d4 n. e5. Lf6 n. e5.

19. Lc4 u. dof c6 n. dö.

20. Sc3 n. d5 und gewinnt.
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Stellung nach dem 9. Zuge des Weissen

Digitized by Google

Schwarz.

Kd7 — c7.

13) d5 n. c3 folgt:

15 n. c3.

18—e8.

—a3 u. gewinnt.

6 n. (15.

leiss gewinnt.

12 *

0. 0—0.

1. Tfl-el.

Schwarz.

h7—h6.

e7— c6.

1. Tfl — el. • g7—g5.

Wenn Schwan statt

»ten rieht 11) Kefi— d6, folgt ddn. e5f

id im nächsten Zuge e5—e6.

2. Tel n. e5+ Ke6—d7.

Wet

13. Df3

13. . .

14. h2

1

15. Df7

14. Lc4

1 5. Sc3

:
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Drittes Spiel.

Siehe das leiste Diagramm.

WeU*. Schwur*.

'„9 b7—b5.

Dieser Zug beabsichtigt

mit Aufgabe des Bauern b5 ein Tempo zur

Deckung des Springers d5 zu gewinnen.

10. Sc3 n. b5.

11. Sb5—c3.

12. Sc3—e4.

WelM.

1. e2—e4.

2. Sgl— f3.

3. Lfl — c4.

4 Sf3—g5.

5. c4 n. (15.

c7— cfi.

e5 n. <14.

h7— L6.

Viertes

Schwär*.

e7— e5.

Sb8— c6.

Sg8-f6.

(17 -(15.

So6— aö.

Wtlw, Schwarz

13. 0—0. Ke6-d7.

1 4. c2—c3. (14 n. c3.

15. b2 n. c3. Dd7—e8.

16. Tfl—el und Weiss hat zwar

eine Figur weniger, jedoch hie-

ftlr eine sehr gute Stellung.

Spiel.

Welse. Schwerz,

besten Vertheidigungsziige gemacht werden,

drei Bauern gegen den gewonnenen Springer.

6. Lc4—b5+ Lc8— d7.

c7—c6 ist der stärkere

Zug (siehe 5. Spiel.)

Dieser Zug gewahrt jeden-

falls eine bei weitem gesichertere Vcrtheidi-

gung, alsSffin. d5, denn, wenn alsdann Sgäti.

f7 geschieht, so wird der schwarze König

durch den starken Angriff, den wir in den letz-

ten Spielen erörtert, mitten auf daa Brett ge-

trieben, und Schwarz verliert, seilet wenn die

7. Ddl—e2.

8. Lb5 u. d7

1

9. c.2—c4.

10. b2— b4.

11. De2n. e5f

Schwarz bat

Lf8—d6.

Dd8 n. d7.

c7— c6.

Ld6 n. b4.

Ke8— f8 und

stärkere SjiieL

Fünftes Spiel.

Stellung nach dem 6. Zuge des Weinen im vierten Spiel.
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Welu. Schwarz.

6 c7—c6.

Schwarz giebt hier-

mit zwar einen Bauer auf. erhält jedoch

einen lebhaften Qcgen-Angriff.

7. (15 n. c6. b7 n. efi.

8. Lb5—a4 am besten.

Geschieht hier Ddl— f8, so folgt:

S. Ddl—f3. Dd8

—

c*.

9.

Lb5— a4.

Es droht c6 n. b5, weil auf Df3 n. a8 die

weisse Dame verloren wäre.

9 LfB

—

d6.

10. d2— d3. 0—0.

11. 0—0. h7—h6.

Sechstes

Stallung nach dam 12. Zuge des

Weiaa. Schwarz.

12. Sg5—e4. Sf6 n. et
*

und Sehwar* steht besser.

8. h7—hß am besten.

9. Sg5-f3. e5— e4.

10. Ddl— e2. Lc8—eß.

11. Sf3— e5. Dd8—d4.

12 . La4 u. cßf Sa5 n. cß.

13. Se5 n. c6

oder Dc2— b5, siehe das folgende Spiel.

13. Dd4—c5.

14. De2—aß. Leß — c8 und

gewinnt in den nächsten Zagen

den Springer.

Spiel.

Schwarzen Im fünften Spiel.

Wells.

13. De2-bö.
14. Db5n. cßy

15. Dc6—b7 f
16. f2—f4.

17. Se5n.f3.

Weins.

1. e2—e4.

2. Sgl — f3.

Schwarz.

Lf8—c5.
Ke8—c7.

Ke7—dß.

e4 n. f3.

D(14—f2 f

Weis«.

18. Kcl-dl.

19. Db7—aßf
20. Daß -fl.

Schwarz.

Df2 n. g2.

Kd6—c7.

Le6—h3 und

Schwarz gewinnt die Qualität und

das Spiel.

Siebentes Spiel.

Schwarz. Wels«.

t»7—e5. 3. Lfl—c4.

Sb8—c6. 4. Sf3-g5.

Schwarz.

Sg8—f6.

Sf8 n. e4.
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Weiss. Schwarz.

5. Lc4 n. f7

1

Weiss würde mit Sgf> n. e4 wegen d7— d5

nicht gut thun. Ebenso wäre schlecht, mit

dem Springer den Bauer 17 zu nehmen, z. B.

:

5. Sg5 n. f7. Dd8-li4.

6. O—O am besten.

Wenn Weiss g2—g3 oder Ddl—e2 oder

Thl— fl zieht, bekommt Schwarz das bessere

Spiel.

6 Lft—c5.

7. dS—d4.

Wenn Weiss g2— g3 gezogen hätte, so

würde Schwarz mit Se4 n. g3 gewonnen

haben.

Auf Sf7 n. h8 butte Scliwarz mit Se4 n.

f2 das bessere Spiel liekommen.

7. . . . . Lc5 n. d4.

8. SR n. h8. Se4 n. f2.

9. Lo4 -R-t Kc8--f8.

10. Tfl n. fö. Dh4 n. f2 f

11. Kgl —hl. d7—d6.

12 . Lf7 — tl5.

Stärker wäre vielleicht Sbl— c3 und auf

Lc8— g4, (13) Lei—e3.

Weiss. Schwarz.

12 Lc8—g4.

13. Ld5—f3. Lg4 n. f3.

14. g2 n. (3. IifS—g8 und ge-

winnt.

Ke8— e7.

6. (12— dS. Se4—f6.

Wenn Se4 n. g5 ge-

schieht, so gewinnt Weiss durch Lei n. g5f
die Dame gegen drei kleine Figuren. Würde

der Springer e4 nach dß gegangen sein, so

antwortet Weiss Sg5 —c6 und gewinnt im

nächsten Zuge mit Lei—g5f die Dame.

7. Lf7—b3. d7—dö.

8. f2—f4. Lc8—g4.

9. Ddl— d2. h7—hG.

10. f4 n. e5. Sc6 n. e5.

11. Dd2—e3. b6 n. gö.

12. De3 n. eöf Ke7-f7.

13. 0—0. Lf8—d6.

14. De5 n. döf
und muss gewinnen.

Aus den vorangegangenen Analysen gellt folgendes Resultat bervor:

Nach den Zügen: 1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl -c4. Sg8— ffi ist es für Weiss nicht vortheil-

haft, den Angriff mit 4. Sf3—gö fortzusetzen, weil Schwarz antwortet:

4 d7—d5, auf

5. e4 n. d5 mit Sc6— a5 die Vertheidigung fortsetzt

und auf 6. Lc4—böf mit c7—«6 zwar einen Bauer aufgiekt,

jedoch zu einer sehr vortheilhaften Entwicklung gelangt.

Weiss tliut am besten, auf

8 Sg8—fG mit

4. d2—d4 oder mit Sbl—cS das Spiel fortzusetzen.

Siehe die Partien 1, 2 und 3.

Ditfmnr.

Wiiis.

1. e2—e4.

2. Sgl—f3.

3. Lfl—c4.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

v. t. Cu su.

Schwarz.

Sb8—c6.

Sg8-f6.

Welt*. Schwarz.

4. Sbl—c3.

Weiss macht diesen Zug, um der Spielart

Sf3—g5, d7—U5, e4 n. da, Se6--a5 nusiu-

weichen.
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4.

Wels*. Schwan.

Lf8—c5.

5. d2— d3. d7—d6.

6. Lei—eS. Leu— b6.

7. Ddl—e2. b7—li6.

8. b2—1)3. 0—0.

9. 0-0. Kg8-h7.

10 . Kgl—h2. Sc6—a5.

Schwarz (riebt hier-

mit dem Weissen Gelegenheit den Springer

t‘3 vortheilhaft von seinem Platze zn ent-

fernen und (3 ft anznbahncn.

Weiss. Schwirl.

15 c7—c5.

Hierdurch wird zwar

d3—d4 verhindert jedoch der Punkt d5 für

den feindlichen Springer besonders zugäng-

lich gemacht.

16. g2—g4. Kh7

—

g6.

Schwarz beabsichtigt

h6—h5 zu ziehen, und unterstützt den

Bauer mit dem Könige.

17. Dc2— f3.

11. Sf3—d2. Sa5n. c4.

12. Sd2 a. c4. g7—g5.

Schwarz beabsichtigt

g5—g4 zu spielen und hiermit einen starken

Angriff gegen dio Rochadeseitc des weissen

Königs zu richten.

13. Le3 n. b6. «7 n. b6.

14. Sc4—e8.

Der Springer nimmt hier einen guten

Platz ein, indem er g5—g4 parirt und ver-

eint mit Springer c3 operiren kann.

14 Lc8 — c6.

Vielleicht nicht die

stärkste Art den Angriff fortzusetzen.

15. Tal—dl.

Zur Vorbereitung von d3— d4 und um
die Thürme in's Spiel zu bringen.

Um die Dame in den Mittelpunkt der

Verwickelung zn bringen.

17

h6—h5.

18. KL2—g2.

Es wäre nicht gut g4n. h5f zn spielen,

weil der Springer f6 wieder nehmen und

sich später auf f4 postiren würde.

18

Dd8— (17.

Es scheint fast, . als

ob Schwarz den Gewinn des Bauers g4 zu

erzwingen glaubt. Dies ist jedoch nicht

möglich. Die Dame nimmt auf d7 nicht

die licste Stellung ein, indem sie den Läufer

einengt und den Springer f6 lediglich dem

Schutze des Königs iilicrlässt.
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184 Zweite Abtheilung, Eröffnungen.

Weis*. Schwarz,

19. Sc8—d5. Sf6 n. (15.

Ein Feltler, der den

Verlust einer Figur naeli sich zieht.

20. g4 n. hü I Kg6— li7.

21. e4 n. (15. go—g4.

Hiermit wird beab-

sichtigt:

Weil». Schwarz.

22. h3 n. g4. Le6 n. g4.

23. Se3 n. g4. Tf8—g8.

nlsilamt muss der weissc König nach h3 zur

Deckung des Springers ziehen und das Spiel

hat für Schwarz noch einige Chancen.

22.

Df8— f6.

Eine richtig berechnete Bewegung, die

dem schwarzen Spiele den Best giebt.

lieh gleicher Stellung wird jetzt der Läufer

gewonnen oder Matt gesetzt.

24 Lg4 n. h5.

25. Se3—15. Schwarz giebt die Par-

tie auf.

Zweite Partie.

Staunten. d. ö. Casa. Waiaa. Schwarz.

Weis«. Schwarz. 9. Lc4—b3. a7—a5.

1. e2—e4. e7—65. 10. a2—«4. Leß Ji, b3.

2. Sgl—f3. Sb8—cß. 11. c2 n. b3. h7~ -hß.

3. Lfl—c4. Sg8—fG. 12. Lg5—b4. I)d8— e7.

4. Sbl —c3. Lf8—b4. 13. Sf8—el.

5. 0—0. 0—0. Um den Angriff mit 02— f4 fortzusetzeu.

6. d2—d3. d7—d6. 13. g7—g5.

7. Lei—g5. Lb4 n. c3. Um 02 f4 zu verhindern.

8. b2 u. c3. Lc8—eß. 14. Lh4

—

g3. Ta8—d8.

22 g4 n. h3 f

28. Kg2—h2. LeC—g4.

24. f2— f3.

Dies ist der entscheidende Zug. Bei ziem-
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WeiM. Schwarz. Weiss. Schwarz.

15. h2—h4. <16—dö. 24. Td8—g8.

16. h4 n. g5. Ii6 n. g.
r
). 25. Dg4— (11. Sh5— f4.

17. Dd 1 — f3. d5— d4. 26. g2 — g3. Sf4—h3f
18. c3—c4. 27. Kgl—g2. Sc6 — e7.

Vielleicht hatte Weiss besser gethan, schon 28. g3—g4.

jetzt Df3— f5 in

18

19. Df8— f5.

ziehen.

Kg8—g7.

Sf6— li5.

Wenn Springer f5

so sagt Schwarz in

den Springer e7 nimmt,

wenigen Zügen Matt.

*20. Sei— re. f7—f6. 28. Th8—h7.

21. Df5—g4. Tf8—lt8. 29. Tfl—hl. Tg8 — h8.

22. Sf3-h4. Kg7—f7. 30. Ddl—d2. De6—b6.

28. Sh4—f5. De7—e6. 81. Dd2—c2. Se7—g6.

24. Lg3 — h2. Das weisse Spiel ist

Weiss beabsichtigt wohl g2 -g3 zu liehen,
jetzt nicht mehr zn halten,

im Falle der Springer h5— f4 geht.

Weit«. Schwarz.

32. c4—c5. Db6—a6.

38. Kg2—f3. Sh3-f4.

34. Lh2 n. f4. Th7 n. hl.

35. Tal n. hl. Tb8 n. hl.

36. Lf4—d2. Sg6—f4.

37. Ld"2 n. f4. g5 n. f4.

Wels«. Schwarz.

38. Kf3—g2. Tbl—h7.

39. b3—b4. a5 n. b4.

40. Dc2—b3f Da6-e6.

41. Db3 n. b4. Kf7—g6.

42. Dl>4 n. b7. Kg6— g5.

43. a4—a5.
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Weis». Schwärt.

Auf Kg2 f3 spielt Schwarz wie folgt:

Th' h.1f43. Kg2—«.
44. Kf3 g3.

44. f2— f3 f

4ß. SfS—h6f
47. Kg2 n. f3.

48. Kf3—f2 oder c2.

Kg5n. g4.

Th3 n. f3.

Kg4 -h6.

De6 - h3f

l‘4— fh u. gewinnt.

43.

Welf».

44. a5—a6.

45. Kg2— gl.

46. Sf5—o3f
47. Db7— c8f

gewinnt.

Schwan.

Kg5 II. g4.

f4—f3f
Defi — a 2.

<14 13. e3.

Kg4—h4 und

Dritte Partie.

Dnfrcsut. n. >. C«a.

Weite. Schwär*.

1. e2—e4. c7— eä.

2. Sgl— f3. Sb8—-cG.

3. Lfl— c4. Sg8—f6.

4. Sf3—g5. <17— <15.

5. c4 n. <15. Seß —a5.

6. Le4—bä

v

c.7— cß.

Dieser Zug ist nament-

lich für die praktische Partie etnpfehlens-

werther alsLcS— <17, indem er <lem Schwarr.cn

Gelegenheit zur Entwickelung seiner Figuren

und zur Formirungeines starken Angriffs giebt,

7. <15 n. cG. b7 n. cß.

8. Lbf»— a4.

Ob sich jetzt der Läufer besser nach <13,

«2 oder fl zuriiekziehen soll. oder ob die

Weit«, Schwärt.

Dame mit Vortheil nach f3 gehen kann, ist

fraglich. Die Stellung Ut jedenfalls für

Schwarz günstig.

8 h7—h6.

9. Sg5—f3. eä—e4.

10. £><.11—e2. Lc8—eC.

11. Sf3—c5.

Der Riiekzng des Springers nach gl wäre

Korrekter gewesen, doch durfte in der prak-

tischen Partie, wie die folgenden Combine-

tionen zeigen, die gefährliche Bewegung des

Springe« nach e5 gewagt werden.

11 Dd8—d4.

1 2. La4 n. cß f Sa5 n. cG.

13. De2—b5.

Dieser Zug ist unter den obwaltend«.
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Wells. Schwan.

Umstünden der beste. Wenn Weiss den

Springer c6 mit dem Springer c5 direct

nimmt, so geht durch Dd4—c5 eine Figur

rcrloren.

13 LfS—c5.

Le6—d7 ist zu ver-

werfen wegen Sc5 n. c6 und später Dba—e5f

14. Db5n.c6f Ke8—e7.

Wataa. Schwan.
15.

Dc6—b7f
Auf Dc6 -c7 f ginge Ke7— f8 mit Vorthcil.

15. . Ke7—d6.

Das Vordringen des

Königs auf die Mitte des Brettes ist in die-

sem Falle ganz eorrcct.

16. f2— f4.

Weiss hat keinen andern Zug zur Rettung
des Springers.

lß Dd4—f2f 20. Da6—fl. Le6—h3 und ge-

Dieser Zug ist fehler-

haft, Statt dessen musste c4 n. f3 geschehen.

winnt.

17. Kel— dl. Df2 n. f4.
worauf Weiss das Spiel verloren hätte, wie

folgende Fortsetzung lehrt: scheidet die Partie

Dieser Fehlzug ent-

ztt Gunsten des Weissen.
16

17. Se5 n. f3.

c4 n. f3.

Dd4-föt
18. Db7— c6f Kd6 n. e5.

18. Kel—dl. Df2 n. g2.
13. d2—d4f Lc5 n. d4.

19. Db7-aGf Kd6— c7. 20. Dc6—c7 f und gewinnt.

Aninfttt.

Viert«

». ). Casa.

Partie.

Weiss. Schwarz.

Weiss. Schwarz. 5. c4 n. d5. Sc6— a5.

1. e2— e4. e7—e5. 6. Lc4-b5f c7—c6.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 7. d5 n. c6. b7 n. c6.

3. IJ1—c4. Sg8—f6. 8. Lb5—a4. LfS—dß.

4. Sf.3

—

g5. d7—d5. 9. d2—d8. h7—h6.
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Wel»«. Schwarz.

10. Sg5—e4. Sfß n. e4.

1 1. d3 n. e4. Lc8—aß.

Durch diesen Zug

bekommt Schwarz ein sehr vortheilhaftcs

Spiel.

12. Sbl—c8. Ta8— 1>8.

13. La4— b3. 0—0.

14. Lei—d2. Ldß—c5.

15. Ddl—g4. Kg8—h8.

16. 0—0—0. Lc5—d4.

Zum Angriff gegen

die Rochade.

17. f2— f4. Sa5 n. b3 f

18. a2n.b3. f7—f6.

19. f4— f5. Dd8—bß.

Um später den e-Bauer

zum Angriff vorzuriieken.

Wels». Schwirl.

20. Sc3—a4. Dbß—b7.

21. h2—h4. cß—cö.

22. Tbl—h3. c5— c4.

23. Th3

—

g8. Laß—b5.

24. Sa4—c3. Lb5—cß.

25. Sc3—e2. Ld4— f2.

26. Tg3— f3. Lf2—c5.

27. Se2—g3. c4 n. b3.

28. Tf3 n. b3. Db7—aß.

29. Kcl—bl. Tb8 n. b3.

30. c2 li. b3. Daß—d3f
31. Kbl—cl. Tf8— c8.

32. Dg4 n. g7 f Kh8 n. g7.

33. Ld2 n. hßf Kg7 n. hß.

34. Tdl u. (13.

gewinnt.

Lc5— f2

Fünfte Partie.

ßltkotu. u. ». Casfl. Welss. Schwarz.

Wclis Schwarz. 20. Tel n. e8f Lb5 li. e8.

1. e2—e4. e7—e5. 21. Ddl—e2. Le8—cß.

2. Sgl—f8. Sb8—cß. 22. De2—e7. Dd5—f7.

3. I.fl— c4. Sg8—fß. 23. Tal—el. a7—aß.

4. d2—d4. e5 n. d4. 24. De7—g5. h7—hß.

5. e4—e5. (17—«15. 25. Dg5—g3. Ta8—e8.

6. Lc4—b5. Sfß—e4. 26. Tel n. e8 + Lcß n. e8.

7. Sf3 n. d4. Lc8—d7. 27. iCM Le8—b5.

8. Lb5 li. cß. b7 n. cß. 28. b4—hö. Kg8—h7.

9. 0—0. Lf8—e7. 29. f2— f4. Lb5—e2.

10. c2—c4. 0—0. 30. Ld4—e5. Le2 n. h5.

11. Sbl—c3. Se4 n. c3. 31. Dg3—d3f Df7—gß.

12. b2 n. c3. Le7—cö. 32. f4—fö. Dgß—bßf
13. Lei—e3. f7—fß. 33. Kgl—h2. Dbß—b5.

l!m dem Thurm die 34. Dd3—g3. Db5— (17.

Linie zu öffnen. 35. Dg3— f4. Lh5—f7.

14. Sd4 n. eß. 1.(17 n. Cß. 36. a2—a4. Dd7—dl.

15. Le3 n. c5. Tf8—e8. 37. Leö n. c7. Ddl—höf
16. e5 n. fß. Dd8 n. fß. 38. Kb2—g3. Lf7—e8.

17. c4 n. dö. Lcß—b5. 39. Df4—e4. Le8—47.

18. Lc5— d4. Dfß— f5. 40. f5—fßf Ld7—f5.

19. Tfl—el. Df5 n. d5. 41. De4— e7. Dh5—gßf
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Weia*. Schwarz. Welt». Schwarz.

42. Kg3— f3. Dg6 n. f6. 49. Lc7—f4. Kf7—e6.

43. De7 n. f6. g7 n. f6. 50. Lf4 n. h6. Ke6—d5.

44. Kf3—f4. Kh7—g6. 51. Ke3—d2. Lf5—d7.

45. g2—g4- Lf5—c2.. 52. b—

l

1903 Ld7—b5

46. a4—a5. Kg6— f7.' und das Spiel wurde als unent-

47. Kf4—e3. f6—f5. schieden abgebrochen.

48. g4 n. f5. Lc2 n. f5.

Das Damenbauer -Spiel oder das Schottische Gambit.

Nach den Zügen:

1. e2—e4. e7— e5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6 kann das Spiel ausser mit

3.

Lfl—c4, auch mit

3. d2—d4 fortgesetzt werden.

Dies Spiel wird das Spiel vom Bauer der Dame oder auch das Schottische

Gambit genannt, und zwar hat es den letzteren Namen nach einigen Corre-

spondenz- Partien dieser Art, die der Edinburger Schachclub gegen den Lon-

doner siegreich durchgeführt hat.

Erstes

Wels*. Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. d2 - d4. Sc8 n. d4.

Dieser Bauer kann

auch von dem Bauern e5 genommen werden,

eine Spielart, die ebenso sicher ist und zu

tehr lebhaften Combinationen führt. Siehe

6. Spiel.

4. Sf3n.d4.
Weise konnte auch den Bauer e5 mit

dem Springer nehmen.

4

5.

Ddl n. d4.

Weiu.

1. e2—e4.

2. Sgl—f3.

3. d2—d4.

4. Sf3n.d4.

5. Ddl n. d4.

(4. Spiel.)

e5 n. d4.

Sg8—e7.

Um mit Se7—c6 ein

Spiel.

Weit». Schwarz.

Tempo zu gewinnen. Ueber 5) Dd8— f6 n.

5) d7—-d6, siehe 2. und 3. Spiel.

6. Lfl—c4.

Wenn Weis« Lei—g5 zöge, so antwortet

Schwarz Se7—c6 und hat ein gutes Spiel.

6 Se7—c6.

7. Dd4—d5. Dd8—f6.

Am besten , denn

Dd8— e7 würde den Läufer f8 beschränken.

0— 0. Lf8—e7.

Weiss hat ein etwas freieres

Spiel.

8 .

Zweites Spiel.

Schwarz. Weit». Schwirr.

e7—eö. 6. e4—e5. Df6— gfi.

Sb8—c6. 7 . Sbl—c3. Dg6—b6.

Sc6 n. d4. Am besten. Schwarz

eo n. d4. entwickelt im nächsten Zuge seinen Königs-

Dd8—f6. läufer und die Spiele stehen ungefähr gleich.
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Weiaa. Schwarz.

Fehlerhaft wäre es, wenn Schwarz im letzten

Zuge den Bauer c2 genommen hätte:

7 Dg6 n. c2.

8. Lfl—d3. Lf8— c5.

9. Dd4 n. c5. Dc2 n. d3.

Drittes

Wein. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6.

3. d2—d4. Sc6 n. d4.

4. Sf3 n. d4. e5 n. d4.

5. Ddl n. d4. d7—d6.

6. Lfl—d3. Sg8— f6.

7. 0—0. Lf8—c7.

8. f2— f4. 0—0.

9. h2—h3. e7—c6.

Viertes

Wciss. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—e6.

3. d2—d4. Sc6 n. d4.

4. Sf3 n. e5. SU4—e6.

Schlecht wäre:

4

L118—c5 wegen

5. Lfl— c4.

(Fehlerhaft wäre 5) Se5 n. f7, in der Ab-

sicht. etwa auf 5) Kc8n. f7, 6) Ddl— h5f

zu geben. Schwarz würde im 5. Zuge den

Springer nicht mit dem Könige nehmen,

sondern mit der Dome nach h4 gehen.)

5

Sd4— e6.

6. Lc4 n. c6. f7 n. c6.

(Schwarz darf nicht

mit dem Bauern d7 nehmen, weil Weis»

sonst die Damen tauschen und mit Se5- f7f

den Thurm h8 gewinnen wünle.)

7. Ddl—h5f g7— gfi.

8. Sc 5 n. g6. Sg8— f6.

9. Dh5 n. c5 und Wciss hat einen Bauer

mehr und das bessere Spiel.

Fünftes

Weins. Schwarz

1. c2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—cS.

Weis*. Schwarz.

10. Sc3— dö. Dd3—e4 7
11. Lcl~e3. Dc4 n. g2.

12. Sb5n.c7f Kc8—d8.

13. Dc5— f8 f Kd8 n. c7.

14. Tfl—elf und Weiss gewinnt.

Spiel.

Weis*. Schwarz.

10. Dd4— f2. Sf6—e8.
Um mit f7— f5 sich

ein freiere« Spiel zu verschaffen.

11. g2—g4. d6—d5.

12. c4 n. d5. c6 n. d5.

13. f4—fö. b7—b6.

14. Lei—e3. Lc8—b7.

15. Sbl---c3 und Weiss hat das

bessere Spiel.

Spiel.

Weis*. Schwarz.

5. Lfl—c4. Sg8—f6.

Züge Schwarz:

5 d7--d6 so ant-

wortet Weis«:

6. Lc4— b5f c7—c6.

7. Se5 n. c6. b7 n. c6.

8. Lb5n. e6i' Lc8-d7.

9. Lc6 n. a8. Dd8 n. i»8 u. die

Spiele sind ungefähr gleich. Schwarz könnte

jedoch auch 5) c7— c6 ziehen, siehe da«

folgende Spiel.

6. 0—0. Lf8—c5.

Geschieht statt dessen

6) Sf6n. c4, so folgt:

6 Sf6 n. e4.

7. Sc 5 n. f7. , Kc8 n. f7.

8. Lc4 n. e6f KD n. e6.

9. Ddl—g4 f und Weiss gewinnt bei

vorzüglicher Stellung den Springer zurück.

7. Sbl—c8. 0—0 und die

Spiele stehen ungefähr glcieh.

Spiel.

Weis*. Schwarz.

3. d2—d4. Sc6 n. d4.

4. Sf3 n. e5. Sd4—e6.
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Wei**. Schwan.

5. Lfl—c4. c7— c6.

6. Lc4 n. e6.

Einen sehr energischen Angriff giebt

auch folgende« Spiel: (Siehe Partie Cochrane

Walker.)

6. Se5 n. f7. Ke8 n. f7.

7. Lc4 n. e6f Kf7n. c6.

9. 0—0. Weiss hat zwar eine Figur

weniger, der feindliche König befindet sich

Weil*. Schwarz,

jedoch mitten auf dem Brette und da« weitste

Spiel ist auf das Beste entwickelt.

6 Dd8—a5f
Schwarz darf den

Läufer nicht nehmen.

7. Sbl—c3. I)a5 n. e5.

8. Le6—b3. Lf8—c5.

9. 0—0. Die Spiele stehen gleich.

Schwarz. WeUs.

Sechstes Spiel.

Schwarz. WeUa.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. d2—d4. e5 n. d4.

Weira kann jetzt auf zwei Arten das Spiel

fortsetzen, indem entweder sofort der Sprin-

ger f3 den Bauer d4 nimmt (21. 22. und

23. Spiel) oder aber, indem der Bauer vor-

läufig noch nicht genommen, vielmehr mit

4) Lfl—c4 eine Reihe starker Augriffszüge

unter Preisgabe des Bauern d4 cingclcitet

wird. Die letztere Art des Spiels ist die leb-

haftere und soll zuerst erörtert werden.

4. Lfl—c4. Lf8—c5.

Die Ansichten sind

darüber verschieden, ob Schwarz statt dieses

Zuges nicht besser mit Lf8—b4f giebt, um
den gewonnenen Bauer zu behaupten. Siche

13. bis 20. Spiel. I)ic Züge 4) d7-d6,

(10. Spiel), Sg8— f6 (11. Spiel), und Dd8

—

f6 (12. Spiel) werden ebenfalls geprüft werden.

5. c2— c3.

Weiss giebt diesen Bauer, um, wenn er

genommen würde, wie folgt, zu spielen:

5 d4 u. c3.

6. Lc4 n. f 7 f Kc8 n. f7.

7. Ddl—dSf Kf7— e8.

8. Dd5—h5 f g7-g6.

9. Dh5 n. c5 und Weiss hat das bessere

Spiel.

Weis« könnte übrigens auch mit 5) Sf3

—

g5 den Angriff fortsetzen, siche 8. Spiel

oder mit 0— 0. Letzter Zug ist jedoch für

Weiss nicht vorthcilhaft, siehe 9. Spiel.

5 d4—d3.

Ein guter Zug. man

bemerke jedoch, dass'b) Sg8 - f6 die Stellung

des Giuoeo piano herbeiführen würde, deren

als besonders vortheilhaft für den Nuchzichen-

den Erwähnung geschehen ist. (Siehe Giuoeo

piano 1. Spiel 6. Zug des Schwarzen.)

6. 1)2—b4. Lc5—b6.

7. Ddl—b3.

Die Fortsetzung b4 — b5 behandelt das

7. Spiel.

7 Dtl8—f6.

Auch Dd8— c7 ge-

währt eine sichere Vcrtheidigung.

8. 0—0. (17—d6.

9. Lc4 n. d3. Lc8—e6.

10. Db3—c2.

Wenn statt dioscs Zngcs 10) c3 c4 ge-

schieht, so antwortet Schwarz Sc6— d4 und

bekommt ein gutes Spiel.

10 Sg8—e7.

Hier würde vielleicht

h7—h6 ein etwas gesicherteres Spiel geben.

11. Lei—g5. Df6--gG.

12. b4—b5. Sc6—e5.

13. Sf3 n. e5. d6 n.. e5.

14. Lgo n. e7. Kc8 n. e7.

15. Kgl—hl. Ta8-—d8.

16. f2—f4. e5 n. f4.

17. Tfl n. fl und Weiss bat

eine etwas bessere Stellung.
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Siebentes Spiel.

Stellung nach dem 6. Zuge des Schwarzen im sechsten SpieL

Well*. Sch «rar x. Weis* Schwarx.

7. b4—bö. Sc6—a5. 9- Sßn. e5 De7n.c5.

Am besten. Auf7)Sc6 '9- Ddl— b3. De5— hü.

_e7 gewinnt Weiss mit Ddl— b3. Auf 7)
n - e4—e5 u.Weiss hat ein sehr gutes Spiel

I)d8 — c7 gestaltet sich das Spiel, wie folgt: S. Lc4 11 . d8. d7 d5.

£ ö-ö."' *m~ e7 -

9. C4n.d5. Dd8 n. d5.

(Geschieht b5n.cC. so gewinnt De" n.e4f 10. 0—0. Lc8—e6.

und c4.) Schwant rochirt spület

8 Sc6- e5. nach der langen Seite und hat ein gutes Spiel

Achtes Spiel.Achtes Spiel.

Stellung nach dem 4. Zuge des Schwanen im sechsten Spiel.
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Wei»». Schwarz.

5. Sf3—gö. Sg8— h6.

Auf Sc6— e5 antwortet Weise mit den-

selben Zügen, wie in diesem Spiele und be-

kommt eine noch bessere Stellung. (Siehe

Partie Cochranc Deschapellcs.)

Wein. Schwarz.

11. Db5—d3.

Wenn Weis« 11) Db5— b3f zieht, so folgt:

11. Db5—b3f Lc8—e6, nimmt jetzt

12. DbS— b7, so folgt Dd8—d7 und die

weisse Dame wird im nächsten Zuge erobert.

11 Kf7—g7.

6. Sg5 n. (7. Sh6 n. f7. 01o d6— d5.

7. Lc4 n. f7 + Ke8 n. f7. 13. e4 n. d5. Dd8 n. d5.

8. Ddl—h5f ß7—g6. 14. Sbl—c3. Dd5—f5.

9. Dh5 n. c5. d7—d6. 1 5. Sc3—e4 und es fragt sich, welches

10. Dc5—bö. a7—a6. Spiel das stärkere ist.

Neuntes Spiel.

Siehe das letzte Diagramm.

01 o d7—d6. 7. Sbl n. c3. Sg8—e7.

Schwächer wäre Dd8 Zöge Schwarz Lc8—e6,

—f6. Es geschieht dann: so geschieht:

5 Dd8— f6. 7 Lc8— e6.

6. c2—c3. d7—d6. 8. Lc4 n. e6. f7 n. e6.

7. b2—b4. Lc5— b6. 9. Sf3—g5. Dd8—d7.

8. Lei— b2. Sc6—e5. Besser als Dd8—«8.
9. Sf3 n. cS. d6 n. e5.

10. Ddl—b8. Ke8—e7.
10. c3 n. d4. Lb6 n. d4.

oder auch Se6—d8.
11. Lb2 n. d4. e5 n. d4.

12. e4— c5. Df6— b6.
1 1. DbS n. b7. Sg8—f6 n. Schwarz

13. a2—»4. Sg8— c7.
hat cm gutes Spiel.

14. a4— a5. Db6 n. b4. 8. Sf3—g5. Sc6— e5.

13. Ddl n. d4. Se7—c6n. Schwarz Schwarz steht min-

hat das bessere Spiel. destens so gut wie! Weiss und hat einen

6. c2— c3. d4 n. c3. Bauer mehr. Mau sieht ans diesen beiden

Auch d4— d8 ist nicht Spielen, dass 5) 0--0 eine für Weiss nicht

fehlerhaft. günstige Fortsetzung des Angriffs ist.

Zehntes Spiel.

WllH. Schwarz. Waltt. Schwarz.

1. e2 — c4. e7—eö. Lc8— g4 nnd ist im Stande den Bauer zu

2. Sgl—f3. Sb8—c6.
halten. Weiss kann auch vortheilhaft das

3. d2— d4. e5 n. d4.
Spiel mit 5) Sf3 n.

5

<14. fortsetzen.

d4 n. cS.
4. Lfl—c4. d7—d8. Wenn Schwarz statt

Auch dieser Zug ge-
dieses Zuges Sc6— c5 zieht, so antwortet

währt dem Nachziehenden eine sichere Ver- Weiss c3 n. d4, um, wenn Se5 den Lc4
theidigung. nimmt, mit Ddl—a4f die Figur zurückzu-

5. c2-c3.

Wenn Weis« statt diesen Bauer zu zie-

hen, rochiren würde, so zieht Schwarz

gewinnen.

6. Sbl n. c3 und Weiss hat eine

etwas bessere Stellung.

13
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Eilftes Spiel.

W«U«. Schwarz. WoUs. Schwarz.

1 . e2—e4. e7— e5. 12. c2— c3. Th8 n. e8j

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 13. Kel-dl. Lb4— c5 und

3. d2—d4. c5 n. d4. Schwarz hat das bessere Spiel.

4. Lfl— c4. Sg8-fB.
a.

5. Sf8 n. d4 oder a. Sf6 n. e4. 5. c4—e5. d7—d5.

6. Lc4 n. f7 f Ke8 n. f7. Am besten.

7. Ddl—höt g7— g6. 6. Lc4—b5. Sf6—e4.

8. Dh5—d5f Kf7-g7. 7. SfS n. <14. Lc8— d7.

9. Sd4 n. c6. b7 n. c6. 8. Lb5 n. c6. b7 n. c6.

10. Ddö n. e4. Dd8—e8. 9. 0—0. Lf8—c5 und

11. De4 n. e8. r 001 er
KÄ*

—

H die Spiele sind ungefähr gleich.

Zwölftes Spiel.

WcUs. Schwarz. WeiM. 8chwarz.

1 . e2—e4. c7—e5. <14--c3 zu nehmen, weil alsdann Sbl Ge-

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. <12—<14. c5 n. <14.

4. Lfl—c4. Dd8—fß.

Der Plan diesesZuge«,

den Bauer d4 auf diese Art zu holten, ist

undurchführbar; jedoch gewährt der Zug

eine sichere Verthcidigung.

5. 0—0. <17—<16.

Wenn Schwarz Lf8— c5

zieht , so antwortet Weis« c4—c5 und wenn

dann die Dame nach g6 oder f5 zieht, so

setzt Weise das Spiel mit Tfl—cl fort, um
im nächsten Zuge mit Sf3—h4 die feind-

liche Dame zu erobern.

6. c2—c3.
* d4—<13.

Es wäre schlecht mit

legenheit hätte, sich zu entwickeln und sehr

vorteilhaft in das Spiel cinzugreifen. Eben-

falls nicht vorteilhaft wäre:

6 Lc8—g4.

7. Ddl—b3. 0—0—0.
8. Lei—g5. Sc6—a5.

9. Db3—b5. Df6—g6.

10. Sf3—h4 und gewinnt.

7. Ddl n. d3. Df6—g6.

8. Lcl-f4. Lf8-e7.

9. Sbl—a3. Sg8—h6 und

die Spiele stehen gleich, obwohl

Schwarz eine etwas gedrücktere

Stellung hat.

Dreizehntes Spiel.

In den letzten Spielen sind diejenigen Züge des Schwarzen erörtert worden,

mit denen er, nachdem Weiss mit dem Zuge 4) Lfl— c4, den Bauer d4 so-

fort wegzunehmen, verzichtet hat, diesen entweder durch Figuren zu decken,

oder auch von der Erhaltung dieses Bauers absehend, seine Stellung durch

Entwickelungszüge zu verbessern sucht. In den folgenden Spielen wird der

Zug 4) Lf8— b4 f behandelt. Schwarz beabsichtigt damit, den gewonnenen

d- Bauer gegen den feindlichen c- Bauer abzutauschen und auf diese Art das

Uebergcwicht eines Bauers sich zu erhalten.
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We iss. Schwarz.

1. c2— e4. e7—c5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. d2—d4. eö n. d4.

4. Lfl—c4. Lf8—b4 f

5. c2—c3. d4 n. c3.

6. 0-0.
Am besten. Es kann jedoch auch mit

b2 n. c3 ein lebhafter Angriff erzielt werden.

Siehe 19. Spiel.

6 c3 — c2

Es ist für Schwarz

vortheilhafter die Dame zn zwingen, c2 zu

nehmen, als diesen Baner in einer Art zu

verlieren ,
die Wciss zu einer günstigen Ent-

wickelung seiner Steine Gelegenheit giebt.

Ceber e3 n. b2 siche 14. Spiel. Es könnte jetzt

suchd7—d6 oderDd8 — f6 geschehen. Im orste-

rtn Falle nimmt das Spiel folgenden Verlauf:

8. d7—d6.

7. a2—a3. Lb4—»5.

8. b2—b4. La5—be.

9. Ddl— b3. Dd8-f6.

10. Sbl n. c3.

Es kann auch hier Lei—g5 und daun

Sbl n. c3 geschehen.

10 Lc8—e6.

11. Sc8—<15. Lc6 n. <15.

Schwarz kann den

feindlichen Damen -Thurm nicht nehmen,

weil seine Dame durch Lei— h2 verloren

ging«-.

12. e4 n. da.

[Auf 12) Lc4 n. d5 folgt Sg8—e7 ; 13)

Lei—g5; Df6— g6; 14) Lg5n. e7, Ke8 n.

c7, um den Bauer b7 nicht zu verlieren; 15)

»3-84, a7—a5; 16)b4— b5, Sc6—d8; 17)

Weiis. Schwarz.

Tfl— el und Wciss hat eine sehr gute Stel-

lung.]

12 ScB— c5.

13. Lc4—b6f c7— c6.

14. d6 n. c6. b7 n. c6.

15. Sf3 n. c5. <16 n. c5.

16. Lei—g5.

Weiss beabsichtigt, wenn dieser Läufer

genommen wird
,
mit Lb5 n. c6f den schwär-

zen Thurm zu erobern.

16 Df6-d6.

17. Db8— fö. Ta8—c8.

18. Tal—cl. Sg8—e7.

19. Lg5 n. e7. Ke8 n. e7.

20. Lb5 n. c6. Th8— d8 u. die

Spiele sind etwa gleich.

Geschieht:

6 Dd8— f6,

150 folgt:

7. e4— e&. Df6—g6.

8. b2 n. c3. Lb4—a5.

9. Ddl—o2.

Weiss droht mit Sfö— h4 die Dame zu

erobern.

9 Sc6—d8.

10. Sf3—h4. Dg6— c6 n. Weiss

hat ein sehr gutes Spiel.

7. Dtll n. c2. d7—d6.

8. a2—a3. Lb4— c5.

9. b2 — b4. Lc5—b6 und
die Spiele stehen ungefähr gleich.

Wenn Schwarz 9) Lc5—d4 zieht, so

nimmt den Läufer der weisse Springer, und auf

Se6n.d4 antwortet Weise vortheilhaft Dc2

—

c3. Zieht er 9) Sc6—d4, so nimmt der Springer

den Springer, um später mit Lc4 n. f7 und

Dc2—c4 f ein gutes Spiel zu bekommen.

Vierzehntes Spiel.

Wels«. Schwarz.

1 . e2—e4. c7—e5.

2. Sgl — f3. Sb8—c6.

3. d2—d4. c5 n. d4.

4. Lfl—c4. Lf8—b4 f
5. c2—c3. d4 n. c3.

6. 0—0. c3 n. b2.
Mit diesem Zuge ge-

winnt Schwarz einen zweiten Bauer. Hicr-

Wetas. Schwarz,

durch entwickelt jedoch Weiss seinen Datnen-

läufcr auf das Vortheilhaftcste, und das weisse

Spiel hat nun eine so grosso Stärke des

Angriffs, dass cs Schwarz schwer fallen

wird, eine genügende Vcrthcidigung zu finden.

Man pflegt diese Vertheidigung die ganz
kompromittirtc Partie zn nennen.

7.

Lei n. b2.

13*
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Wells. Schwarz.

Mit diesem Zuge des Wcissen wird der

Bauer g7 angegriffen und Schwarz kann

ihn anf vier verschiedene Arten vertheidi-

gen mit: 7) Lb4— f8 oder Ke8— fS (16. Spiel)

oder f7— f6 (17. Spiel) oder endlich Sg8—f6

(18. Spiel).

7 Lb4—f8.

8. Sbl—c8.

Der Angriff lässt sich mit 8) Ddl — d5

fortsetzen; es ist jedoch vortheilhafter, die

Welu. Seliwan.

Dame erst im entscheidenden Augenblicke

in die Mitte des Gefechts zu führen. Auch
c4—c5 ist sehr stark, siehe 15. Spiel.

8. Sg8—h6.

9. e4—e5. Lf8—e7.

10. Sc3—e4. 0—0.
11. Ddl— d2. d7—d6.

12. Se4—f6 f und Weiss hat ein

gezeichnetes Spiel.

Fünfzehntes Spiel.

Stellung nach dem 7. Zuge des Schwarzen im vierzehnten Spiel.
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Wala*. Schwär*.

8. e4—eö. Lf8—e7.

Am besten.

9. Ddl—d5. Sg8— h6.

10. Lb2—cl. 0—0.
11. Lein. h6. g7n. hC.

12. Dd5—e4. Kg8—g7.

13. Lc4—d3. Tf8—h8.

Welsi. Schwärs.

14. De4—g4f Le7—g5.

15. h2—h4. d7—d6.

16. Dg4—g3. Sc6 n. e5.

17. Sf3 n. e5. d6 n. eö.

18. h4n. gö. Dd8n. gö und

Schwarz hat drei Bauern gegen

eine Figur.

Sechszehntes Spiel.

Siehe das vorletzte Diagramm.

Wtl"- Schwa«. Weiaa. Schwa«.

7 Ke8—f8.

8. e4— e5. Dd8—e7.

9. a2—a3.

Dieser Zng, so unscheinbar er aussieht,

ist vielleicht der stärkste, der auf dem gan-

zen Brette gemacht werden kann, denn er

zwingt den Läufer, entweder nach c5 zu

gehen und der Entwickelung des Springers

bl nach d2 oder c3 nicht mehr hinderlich

zu sein oder auf a5 dem eigenen Springer

dieses sehr wichtige Feld vorläufig unzn-

gänglich zu machen.

9. Lb4—c5.

10. Sbl—c3. d7—d6.

11. Sc8—d5. De7—d7.

12. Tfl—el. (16 n. eö.

13. Lb2 n. e5. Sc6 n. e5.

14. SfS n. eö und gewinnt.

Siebenzehntes Spiel.

8iehe das vorletzte Diagramm.

Weiaa. Schwarz. Weiaa. Schwarz.

7. f7—fB. 10. eö n. f6. Le7 n. f6.

8. Ddl—b3. Sg8—h6. 11. Tfl -elf. Ke8—f8.

9. e4—e5. 12. Sbl — c3. d7—d6.

Weiss kann auch 8) SfS—g5 ziehen 13. Sc3—dö. Lf6 n. b2.
and hat ebenfalls

griff.

9.

einen sehr starken An-

Lb4—e7. Am besten.

14. Db3 n. b2 und

liebes Spiel.

hat ein vorzttg-

Achtzehntes Spiel.

Siehe das vorletzte Diagramm.

7.

Weiaa. Scliwt«.

Sg8—fB.

8. Sf3— gö. 01i©
9. e4—eö. d7—dö.

10. eö n. f6. dö n. c4.

11. Ddl—hö. h7— h6.

12. Sgö — e4. c4—c3.

13. Sbl n. c3.

Weiss muss gewinnen.

Auch die Vertheidigungen 9) Sf6— e8,

SfS—g4, o. b7—h6, hätten zu keinem bcsse-

Weiaa. Schwär*.

ren Resultate geführt
, dagegen ist folgende

Fortsetzung noch zu erwähnen

:

9 Sc6 n. eö.

10. Lb2 n. eö. d7—dö.
11. Lc4—d8. Sf6—g4.

12. Sgö—f3. Sg4 n. eö.

13. SfS n. eö. Dd8-f6.

14. fö—f4. Lb4— eö.

15. Kgl—hl. g7 g6.

16. Ld3—c2 und Schwarz hat drei Bauern

für eine Figur, Weiss jedoch die bessere

Stellung.
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Neunzehntes Spiel.

Die Spiele 13 bis 18 setzen für Weiss im 6. Zuge die Rochade

voraus. Es kann jedoch auch ein guter Angriff mit 6) b‘2 n. c3 unternommen

werden,

WiUi. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl — f3. Sb8— c6.

3. d2— d4. c5 n. d4.

4. Lfl— c4. Lf8—b4 f
5. c2 — c3. d4 n. c3.

6. b2 n. öS. Lb4— a5.

7. e4—e5.

Eine gute Fortectzung des Angriffs ist

hier anch 0—0. Siehe 20. Spiel.

7 d7 — <15 oder:

7 Sg8— e7.

8. Lei—a3. 0—0.

9. 0-0. Kg8—h8.

10. Tf1—el

.

Schwarz hat zwar einen Bauer weniger,

aber eine sehr gute Stellung.

8. Ddl n. d5.

Hier kann auch geschehen.

8. Lc4 n. <15, Sg8— e".

9. Ld r> n. c6f Sc 7 n. c6.

Waiaa Schwarz.

10. Ddl n. d8f Sc6 n. d8 und

die Spiele sind gleich.

8. c5 n. d6.

oder

Dd8 n. d6.

9. Ddl—1)3, Lc8—e6.

10. 0—0. Sg8— c7.

11. Lei— a3. Lc6 n. c4.

12. Db8 n. c4. Dd6 -dö.

13. I)c4 n. <15. Se7 n. d5.

14. Tfl-elf Sd4-e7.

15. Sf3— e5. Sc6 n. e5.

16. Tel n. e5. 0—0—0. Schwan

hat das bessere Spiel

,

,
denn der ein-

stehende Springer darf nicht genommen

werden.

8 Dd8 n. d5.

9. Lc4 n. d5. Sg8-e7.

10. Ld5n.c6f Se7 n. c6.

11. Lei — f4. 0—0.

12. 0—0. H, X1O 00

13. b2—h3. Die Spiele sind gleich.

Zwanzigstes Spiel.

Stellung nach dem 6. Zuge des Schwarzen im neunzehnten Spiel.
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Weil». Schwer«.

7. 0—0. d7 — d6.

Auf Sg8— c7 folgt

Sf3— gö mit Vortheil.

8. e4—c5. Lc8— e6.

Wenn 8) d6 n. e5 ge-

schieht, folgt Lc 4n. f7 f und anf 9) Kc8 n. f7 f

Sf3 n. eöf mit Vortheil.

Welia. Schwarz.

9. Lc4 n. eO. f7 u. eG.

10. Ddl—b3. Dd8—c8.

11. e5 n. d6. c7 n. d6.

12. SfS—g5 und Weiss hat das

sere Spiel.

Einundzwanzigstes Spiel.

1. e2— e4. e7— e5.

2. Sgl — f3. Sb8— c6.

3. d2— d4. eö n. d4.

4. SfS n. d4.

In den rorangegangenen Spielen Hess Weiss

den Bauer d4 einstehen, um den Angriff

mit Lfl—c4 fortzusetzen. Der Zug 4)

Sf3 n. d4 fuhrt zn einem weniger lebhaften

Angriff, ist jedoch ebenfalls eine gute Fort-

setzung des Spiels.

4 Lf8—c5.

Mit Sc6 n. d4 kom-

men wir zur Stellnng des 1. Spiels. Nacb-

theilig für Schwarz wäre Dd8—h4, siehe

das nächste Spiel.

5. Sd4 n. c6. Dd8—f6.

6. Ddl—f3. Df5 n. f3.

7. g2 n. f3. b7 n. c6.

8. Lei— f4. d7 n. d6.

9. Lfl—c4. Lc8— e6.

10. Sbl—d2.

Die Spiele stehen gleich.

Zweiundzwanzigstes Spiel.

Wein. Schwarz.

1. e2— e4. e7—e5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6.

3. d2—d4. e5 n. d4.

4. Sf3 n. d4. Dd8— h4.

5. Sd4—b5 am besten.

Weniger vortheilhaft ist:

5. Ddl—d3. Sg8-f6.

Schwarz bekommt auch

ein sehr gutes Spiel mit Sc6 -eö.

6. Sd4 n. c6. d7 n. c6.

7. e4 - Cö.

8. Lei—e3.

Lf8—cö.

Wenn Weiss 8) eö n. f6, so gewinnt Schwarz

mindestens die Dame.

8 Lc5 n. e3.

9. Dd3 n. e3. Sf6— g4.

10. De3—e2. Dh4~e7.
11. ß-f4. Do7—b4fundgc-

Welw. Schwarz.

winnt einen Bancr bei besserer Stel-

lung.

oder:

6. 6bl— cS. Lf8—b4.

6. Ddl—d3. Lb4 n. c8f

7. b2 n. c3.

das bessere Spiel.

Sg8— f6 und hat

5. Lf8—c5.

Den Zug Dh4n. e4f
behandelt das 33. Spiel.

6. Ddl—f3. Sc6—d4.

7. Sb5 n. c7 f Ke8—d8.

8. Df3-f4. Sd4 n. c2 f
9. Kel—dl. Dh4 n. f4.

10. Lei n. f4. Sc2 n. al.

11 . Sc7 n. a8 und Weiss hat das bei

weitem bessere Spiel, denn Schwarz

kann den Springer al nicht retten.
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Dreinndzwanzlgstes Spiel.

Stallung nach dem 6. Zuge des Weines im «wetosdiwsssigstes Spiel.

WeU«. Schwert.

5 Dh4n. e4f

6. Lfl—e2. Ke8—d8.
Schwan: kann den

Bauer gS wegen Le2—ft nicht nehmen. Ein

nicht« weniger als vortheilhaftcr Zug ist anch

:

6 Lft—b4 f

um später auf a& den

Bauer c7 zu decken.

Weis«. Schwsrt.

7. Lei—d2. Ke8—d8.

8. 0—0 und hat das bessere Spiel.

7. 0—0. a7—a6.

8. Sbö—c3. De4—e8.

9. ScS—d5 und Weiss hat das bei

weitem bessere Spiel.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

>. 1. 1SM. Bnfrrsnt.

Wels«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl — fs. Sb8— c6.

8. d2—d4. e5 n. d4.

4. SfS n. d4. Sc6 n. d4.

5. Ddl n. d4. Sg8—e7.

6. Lfl—c4. Se7 — c6.

7. Dd4—d5. Dd8—f6.

8. 0-0. Lf8—e7.

9. Sbl

—

c8. 0—0.

10. Dd5—h5. Df6-g6.

Weise. Schwan.

11. Dh5 n. gG. h7 n. g6.

12. ScS—d5. Le7—d8.

18. f2— f4. d7— d6.

14. Lei — d2. Lc8— e6.

15. Ld2— c3. Le6 n. d5.

16. Lc4 n. d5. Ta8-b8.

17. g2—g4. Ld8-f6.

18. g4— g5. Lf6 n. c3.

19. b2 n. c8. Sc6 — e7.

20. Ld5—b8. Tb8-d8.

21. Tal -dl. b7— b5.
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22.

Wsiaa.

f4— f5.

Schwan.

g6 n. f5.

23. e4 n. f5. g7-g6.
24. f5— f6. Se7-f5.

25. Tdl-dS. Td8-e8.
26. Tfl n. f5. g6 n. f5.

27. g5— g6. Te8-e4.
28. Td3-g3. Te4— g4.

1 .

Arttrflcn.

Waias.

e2— e4.

Zweite

Slanntsn.

Schwan.

e7— e5.

2. Sgl— f3. Sb8— c6.

3. d2— d4. e5 n. d4.

4- Lfl— c4. Lf8—c5.

5. 0-0.
Ein schwacher Zug.

5 d7— d6.

6. c2— cS. Sg8— f6.

Weis» kann jetzt die

Bauern auf der Mitte verbinden. Besser

wäre d4n.c3, 7) Sbl n. c3, Sg8-e7.

7. c3 n. d4. Le5-b6.
8. Sbl— c3. Lc8— g4.

9. Lei — e3. 0-0.
10. a2— a3. Dd8-e7.
11. Ddl — d3. Lg4 n. f3.

12. g2 n. f3. De7-d7.
13. Kgl— g2. Sf6-h5.

14. Sc3—e2. Sc6-e7.

Wals». Schwär».

29. Tg8 n. g4. f5 n. g4.

SO. Kgl— f2. c7— c6.

31. Lb3 n. f7f Tf8 n. f7.

32. g6 n. f7 f Kg8 n. f7.

33. Kf2—g8. Kf7 n. f6.

34. Kg8 n. g4.

Aufgegeben.

Partie.

Weits. Schwarz.

19. Tfl -hl. Se7—g6.

20. Thl—h5.

Besser ist e4n. d5.

20. d5 n. e4.

21. f3 n. e4. Dd7—g4.

22. Tdl-hl. Td8 n. d4.

23. Dd3—cS. Td4 n. e4.

24. Th5 n. h7. Lb6—d4.

25. Le3 n. d4. Te4 n. d4.

Mit diesem Zuge ist

das Spiel verloren, indem 26) Thl—h4, Sg6
n. h4f 27) Th7 n. h4 folgt. Schwarz konnte

aber durch 25) Sg6—
schieden machen:

f4f das Spiel unent-

25. Sg6—f4 f

26. Kg2-h2. Kg8 n. h7.

27. g3 n. f4. Te4 n. f4

mit der Absicht nach

f3 zu gehen. Weis« hat kein günstiges Ge-

genspiel mehr. Hingegen würde er bei

Tft—h8 durch:

28. La2 n. f7. To4 n. f4.

15. Se2— g3. Shön. g3.

16. h2n. g3. d6—d5.

17. Lc4-a2. Ta8-d8.
18. Tal -dl. c7— c6.

29. Dc3—g3., gewonnen haben.

Dagegen führt folgende Spielart zum Remis :

26. Kg2—gl. Dg4—dl f

27. Kgl—h2. Ddln. d4.

28. Kh2—gl. Dd4—dlfn.s.w.

Dritte Partie.

0Msiwr(|f). Conbon. Wei».

wci«. Schwor». 4. Sf3 n. d4.

1. e2—e4. e7—e5. 5. Ddl n. d4.

2. Sgl—f3. Sb8— c6. 6. Lfl—c4.

3. d2—d4. Sc6 n. d4. 7. Dd4—d5.

Schwor».

e5 n. d4.

Sg8—e7.

Se7— c6.

Dd8—f6.
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W»i«.

8. Sbl—c3.

9. Lei—d2.

10. Lc4-b5.

Schwäre.

Lf8—b4.

(17—d6.

Lc8—d7.

Welss.

1 1 . Ddo — c4.

12 . 0—0.

Schwert.

Lb4— c5.

0—0.
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13. Dc4-d3. doch die Position des feindlichen Läufers

Auf Sc3—d5 würde Dd8— h4 mit Vor- anf c3 eine sehr unglückliche.

theil folgen; nimmt dann Schwarz mit dem

Springer den Bauer c7, so ist sein Spiel 23. Tfl-dl. Ta8-e8.

unrettbar verloren: 24. Tbl -1)3. Le3— a5.

18. Sc3-d5. Df6 -h4. 25. f2— f3. f6— f5.

14. Sil5 n. c7. Ta8— c8.
26. c4 n. f5. Te8-e2.

15. Sc7—d5.

16. Dc4— e2. Ld7 — g4.
27. «3-g4. Te2 n. c2.

17. De2—el. Se5— f3f
28. Lei— f4. Tc2 n. c4.

18. g2 n. f3. Lg4 n. (.( 29. Lf4 n. (16. Tf8-e8.
und Schwarz gewinnt. 30. Tb3-a3. b7— h6.

13 Se6—e5. 31. Ld6— c7. Te8-e7.
14. Dd3—g3. Ld7 n. b5. 32. Tdl — (18

-J-
Kg8— h7.

1 5. Sc3 n. bö. c7—c6. 33. Td8— c8. Tc4— cl t
16. Sb5—c3. Se5— c4. 34. Kgl — h2. Te7— el.

17. Ld2—gä. Df6-g6. 35. Kli2 — h3. Tel -hl t
18. b2— 1)3. f7-f6. 36. Le7 — h2. La5 — c3.

19. Lgö— cl. DgG n. g3.
Eis sieht aus, als

20. b2 n. g3. I.c5 — d4. könnte Schwarz hier besser La5—d2 ziehen,

21. 1)3 li. c4. Ld4 n. c3. um ihn nachher anf f4 zu placircn. Dies

22. Tal -bl. b7-b6. ist jedoch falsch:

Weiss hat jetzt den 36. La5—(12.

Nachtheil zweier Doppelbauern, dafür ist je- 37. Ta3— a4. Ld2—e3.
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Weis*. Schwan.

38. T»4-e4. Lc3— gl.

39. Te4 — e8. Th ln. h2f
40. Kh3— g3 und gewinnt.

37. f3— f4. Lc3-d2.

38. g2— g3. L<12— a5.

40. g4—g5. Thl u. h2 +
41. Kh8—g4. h6—h5f
42. Kg4—f8. Th2—f2f
43. Kf3—e4. g7—g6.

44. Tc8—c7f Kh7-g8.
45. Ke4—e5. Tc2—cöf
46. Ke5—f6. Tc5 n. föf

47. Kf6 n. g6. Tf5-f8.

48.

49.

Tc7—g7 f
Kg6—h6.

Kg8—h8.

Jeder Zug des Weissen, vom 40. bis zu

ilieser Stellung, ist ein Meisterstück eben so

tiefen wie richtigen Calciils. Jetzt will

Weiss den Thurm e3 zu Hülfe bringen, Tf8

—g8, womit der Abtausch eines Thurms er-

zwungen wäre, verhindern und dem Bauer

g5 zum Vorrücken Platz machen.

49 La5—1)4.

Züge Schwarz hier

einen der Thürme, so würde er in wenigen

Zügen verlieren, z. B.:

WeU«. Schwan.

39. Ta3— e3. Tcl-c2.
Die Partie ist jetzt zu

ihrer Krisis gelangt. Die Stellung ist sehr

interessant. Weiss steht auf Matt, und
Schwarz ist ebenfalls mit einem solchen in

wenigen Zügen bedroht.

49 Tf2-d2.

50. Te3— e6. TfS—dS.

51. Tg7—h7 f Kh8 -g8.

52. Tc6—g6f Kg8— f8 u. gewi

oder:

49 Tf8—d8.
50. Tc3— e7. a5—c3.

51* Tg7—gf> und gewinnt.

50. Te3—eC. Tf8—f5.

51. Tg7—h7f Kh8— g8.

52. TeG—g6f IQ
001 J.

53. Tg6 n. c6. Tf5— c5.

54. Tc6—f6f oö
O$w

55. g5—g6. Tc5—c3.

56. g3—g4. Lb4—f8 f
57. Tfß n. f8f Kc8 n. f8.

58. gG—g7| Kf8—f7.

59. Th7— li8. Tc3—c6 +

60. KhG—h7

und gewinnt.
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Vierte Partie.

JJflnlfrn. AaltrftR. Wein. Schwarz.

Wallt. Schwarz. 19. De4— o4. Ta8—e8.

1. e2— e4. e7— e5. 20. Ld3—c4. Dh5-f7.

2. Sgl — f3. Sb8—c6. 21. Lc4 n. e6. Te8 n. e6.

8. d2— d4. e5 n. d4. 22. Le5—d4. c7—c5.

4. Sf3 n. d4. ScG n. d4. 23. Tel n. e6. Df7 n. e6.

Hier ist Lf8—c5 der 24. Ld4-e3. h7—h6.
bessere Zug. Schwarz droht g"—

5. Ddl n. d4. Sg8—e7. g5 zu ziehen.

6. Lfl — c4. Se7— c6.
25. U2—h4. Kg8—h7.

7. Dd4-d5. Dd8-f6. 26. Tfl-dl. Tf8-f6.

8. 0-0. Lf8—b4 27. Da4—d7. De6—e4.

Der Läufer soll über 28. g2—g3. Tf6—g6.

a5 nach b6 gebracht werden, dies könnte Schwarz beabsichtigt

nicht geschehen, wenn 8) d7—d6 gezogen diesen Thurm auf g3 zu opfern und dann

würde. De4n. e3f zu spielen.

9. c2—c3. Lb4—a5.
29. Kgl—h2. De4—f3.

10. e4— e5. Df6—fö.
30. Tdl—d6. Tg6 n. d6.

11. Sbl— d2. 0—0. 31. Dd7 n. d6. c5—c4.

12. Sd2—f3. La5-b6. 32. Le3 n. b6. a7 n. b6.

13. Lc4—d3. Df5—h5.
33. Dd6 n. b6. f5—f4.

14. Lei— f4. d7—d6.
34. Db6—d4. f4 n. g3f

15. Tal—el. Lc8—e6.
35. f2 n. g3. Df3—e2f

16. Dd5—e4. d6 n. e5.
36. Kh2—gl. De2—el f

17. Sf3 n. e5. Sc6 n. e5.
37. Kgl—g2. Del—e2f

18. Lf4 n. eö. f7—f5.
38. Dd4—f2. De2—d3.

Jetzt ist das schwarze 39. a2—a4. h6—h5.

Spiel vollkommen entwickelt. Als Remis abgebrochen.

Fünfte Partie.

finmpr. ^orsttq. Wels». Schwarz.

Wein. Schwarz. 8. Da4 n. c4. Lc8—g4.

1. e2—e4. e7— e5. 9. Sf3—g5. Dd8—d7.

2. Sgl — f3. Sb8—c6. 10. b2—b3. Lg4—h5.

3. d2—d4. e5 n. d4. 11. Sbl—d2. h7—h6.

4. Lfl—c4. d7—d6. 12. Sg5—f3. Sg8—f6.

5. c2—c3. 13. Sf3—h4.

Weiss giebt diesen Bauer, um Sbl vor- Wie man bald sehen wird, ein nachtbei-

theilhaft zu entwickeln. oder im andern Falle liger Zug.

das Centrum zu bekommen. 18. 0—0—0.
5. Sc6-e5. 14. 0—0. g7—g5.

Ein schwacher Zug.
15. Sb4—f3.

6. c3 n. d4. Se5 n. c4. Der Springer kann nicht nach f5 geben.

7. Ddl — a4 f c.7—c6. denn cs würde d6—d5 mit Vortheil folgen
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Wels*. 8chwan. WeU«. Schwan.

15 g5

—

g4. Angriff' nach der Rochadeseite des schwär-

16. h3 n. g4.

17. b2—b4.

Lh5 n. g4.
zen Königs zu richten.

17

18. Sd2n.f3.

Lg4 n. f3.

Sf6 n. e4.

Weiss hält es nun für rechtzeitig, den 19. d4—(15.

19 Se4—g5.

20.

Sf3—d4.

WennWeiss mit dem Läufer den schwar-

ren Springer nähme, so würde Thurm h8

eine höchst gefährliche Angriffsfigur werden.

20 c6— c5.

21. Sd4—b5. Sg5—f3f
Ein sehr guter Zug,

den Schwarz jedoch nicht genügend ausbeutet.

22. g2 n. f3.
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206 Erste Abtheilung. Erklärungen.

Weis», Schwärt.

22 Th8—g8 f

23. Kgl—h2. Dd7—e7.

liier hätte wohl LlU—g7

das Spiel gewonnen.

27. d5 n. c6. Tgö—bö.f
28. Kh2—g3. De7—g5f
29. Dc4—g4. c5 n. b4.

Ein Fehler, wie aus dem nächsten Zuge

der Weissen hervorgeht.

Wels«. Schwarz

24. Lei—b2. Tg8—gö.

25. Sb5 n. a7

1

Kg8-h8.

26. Sa7—c6f b7 n. c6.

30.

Lb2—f6.

Ein trefflicher Zug, durch den Weiss die

Qualität gewinnt. Nimmt nämlich Schwan-

den Läufer, so gewinnt Weiss durch Dg4

n. b4 f.
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Wels*. Schwär*. WelM. Schwär*.

30. Td8-c8. 44. Tf6 n. h6. d4—d8.

31. Lf6 n. g5. Th5 n. g5. 45. Th6—hl. d3—d2.

32. Tal -bl. d6—dö. 46. Kf8—c2. Kc4— c3.

33. Tfl—cl. Kb8—c7. 47. Thl—hSf Kc3—c2.

34. Kg3-h3. Tg5 n. g4. 48. Th3—d3. d2—dlD.

35. f3 n. g4. Tc8— a8. 49. Td3 n. dl. Lc5 n. f2.

36. Tel—c2. Ta8-a6. 50. Ke2 n. f2. Kc2 n. dl.

37. Tbl—b3. Ta6 n. c6. 51. g4—g5. Kdl—c2.

38. Tc2 n. c6f Kc7 n. c6. 52. g5—g6. Kc2—b2.

39. Tb3— f3. d5—d4. 53. g6—g7. Kb2 n. a2.

40. Tf3 n. f7. Lf8-d6. 54. g7—g8Df b4—b3.

41. Kh3—g2. Ke6—c5. 55. Dg8—a8f Ka2—bl.

42. Kg2—f3. Kc5—c4. 56. Kf2—c2

43. Tf7-f6. Ld6—c5. und gewinnt.

Sechste Partie.

Cömtnihal. tjdtnpc. Wcias. Schwarz.

WeiM. Schwarz. 14 Lf6—e7.

1. e2—e4. e7—e5. - 15. I)d3—c4. Dd8—d7.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 16. Sf3—d4. d6—d5.

3. d2—d4. c5 n. d4. 1 7. Dc4 n. c6. Dd7 n. c6.

4. Lfl—c4. d7—d6. 18. Sd4n.c6. Lc7—c5f
5. Sf3 n. d4. Lf8—e7. 19. Kgl—g2. a7— a5.

6. (2— f4. Le7—h4+ Um dem Springer den RUckzug abzu-

Schwarz beabsichtigt schneiden.

durch dieses Schach die künftige Rochade-

Stellung zu derangiren. 20. c2—c3. Ta8—a6.

7. g2—g3. Lh4—f6.
Ein Fehler, den Wciss nicht benutzt, denn

auf Sc6—b8 und dann —d" verliert Schwarz
O. öu4 n. cb. bt n. cb.

zum mindesten die Qualität.

9. 0—0. Lc8—e6.

10. Ddl—d3. Sg8—c7. 21. Sc6—d4. Lc5 n. d4.

11. Sbl—d2. 0—0. 22. c3 n. d4. Sc8—e7.

12. Lc4 n. e6. f7 n. e6. 23. b2 — b3. Se7-f5.

13.- Sd2—f3. Se7—c8. 24. Tfl— dl. Ta6— c6.

Dieser Springer bewegt sich, weil e4—c5 25. Tdl — d2. h7-h5.
iot Läufer f6 zu erobern droht. g7—g6 26. Lei — a3. Tc6— c2.

war wohl der stärkere Zog.
Dieser selir geistreiche

14. e4—e5. Zug ist nicht ganz richtig, indem schliess-

<16n.eä wäre für Schwnrz vortheilhafter lieh durch diese Combination der Springer

gewesen. in eine missliche Lage geräth.
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Welee Schwarz.

27. Td2 n. c2. Sf5-e3f

28. Kg2-f2. SeS n. c2.

29. La3 n. f8. Sc2 n. al.

30. Lf8— cö. Sal— c2.

Weit». Schwere.

31. Kf2— e2. Kg8-f7.

32. a2— a3. Sc2— al.

33. b3— b4 und gewinnt

(Siehe die Endspiele.)
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Siebente Partie.

«sdjrmtc. Walker. Weiss. 8chwarz.

Weiss. Schwarz. 7. Seo u. f7. Ke8 n. f7.

1. e2—e4. e7— eö. 8. Lc4 n. e6 f Kf7 n. e6.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 9. e4—e5. Sf6—d5.

3. d2—d4. Sc6 n. d4. 10. c2—c4. Sd5—16.

4. Sf3 n. e5. Sd4-e6. 11. Kgl—hl. h7—h5.

5. Lfl— c4. c7— c6. Hier wäre wohl
6. 0—0. Sg8—f6. —c5 besser.

yf//*/ss.

m
m i

12. f2—f4. g7— g6. 13 Ke6n.e5.

13. f4— f5f 14. Lei—f4f und Weiss gewann nach
W« der Bauer 86 nimDlt’ 80 gewinnt

einigen Zügen die Partie-

Achte Partie.

it la fiotirbonnafs. Mu Donnell. Weise. Schwarz.

Weise. Schwarz. 10. Tal — el. 0-0.

1. e2— e4. e7— e5. 11. Sf3—d4. Sc6—e5.

2. Sgl— f3. Sb8— c6. 12. Lf4 n. e5. d6 n. e5.

3. d2— d4. e5 n. d4. 13. Sd4-f3. Le7-d6.

4. Lfl — c4. Dd8—f6. 14. h2—h3. Kg8— h8.

Besser ist Sg8— f6. Schwär* durfte

5. 0-0. d7— d6.
h-Bauer nicht nehmen wegen:

15. SfB—h4. Dg6—g5.
6. c2— c3. d4— d8. 16. Sd2— £3. Dg5—g4.

7. Ddl n. (13. Df6-g6. 17. Kgl -hl.

8. Lei — f4. Lf8-e7. 15. Sf3-h4. Dg6-h5.

9. Sbl—d2. Sg8—h6. 16. DdS— g3. f7— fö.

14
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210 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weil«. Schwur*.

17. Sh4 n. fö. Sh6 n. fö.

18. e4 n. fö. Lc8 n. f5.

19. Sd2—e4. Lf5 li. e4.

20. Tel n. e4. Tf8-f6.

Welss. ScbwaV*.

21. H0 1 cr Dhä— fö.

22. Dg3—e3. Dfö—d7.

23. Lc4— d3. g7-g6.

24. Ld3— c4. Ta8— f8.

25. De3— g3.

Es wäre nicht gnt gewesen, einen der

preisgegebenen Bauern zu nehmen, denn

nimmt die Dame den a-Bauer, so wird sic

durch b7—b6 ans dem Spiele entfernt, und

nimmt der Läufer den b-Bauer, so folgt Dd7
—b5 und Ld6—e5.

25. Dd7—g7.

26. b2— b4. a7— aö.

27. a2 — a3. aö n. b4.

28. a3 n. b4. c7— eö.

29. Tfl-bl. cö n. b4.

80. c3 n. b4. Ld6— c7.

31. Kgl -hl. Tf6-b6.

32. b4 — bö. Le7 — d8.

33. Th4-g4. g6— gö.

Schwant beabsichtigt

einen Bauern - Angriff gegen die feindliche

Rochade.

34. Lc4-f3.
Besser scheint Le4—d3 au sein.

34. h7— ho.

35. Tg4— e4. gö—g4.

36. h3 n. g4.

Stärker ist Lftl~-c2.

36. h5 u. g4.

37. Dg3 n. g4. Tb6~h6t
38. Khl— gl. Dg7-h7.

39. «2-gS. Tf8-g8.

40. Dg4— c8. Ld8-b6.

41. Dc8—c3. Tg8 n. g3|
42. Kgl -fl. Lc6— d4.

43. DeS — c8f Tg3— g8.

44. Dc8— c4. Tb6— hl f

hätte

Anstatt dieses Zuges

Schwarz nach Lewis durch Th6— h2

das Spiel gewinnen müssen.

45. Kfl — e2. Thl n. bl.

46. Tc4 u. d4.

Um, wenn der Bauer wieder nimmt, durch

fortwährendes Schach auf den Feldern dl.

d8, h4 das Spiel rem« zu halten.
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Weis*. Schwur/. Wels«. Schwarz.

46. Tbl—b2f 49. Kd2— e2. Dh7-h6.
47. Td4 — d2. Tb2 n. d2 + 50. Dc4— c3. Als unentschieden ab-

48. Ke2 n. d2. Tg8-d8f gebrochen.

Neunte Partie.

fi«d)ratir. JJopcrt. Welia. Schwarz.

Wel«. Schwarz. 11. Sbl—d2. Lc8— f5.

1. e2—e4. e7—e5. 12. Sf3 n. e5. Sc6 n. e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 13. Db3—böf Se5—c6.

3. d2—d4. cö n. d4. 14. Tfl—el f Lf5—c6.

4. Lfl—c4. Lf8-b4f 15. Lc4 n. e6. f7 n. e6.

5. c2—c3. d4 n. c3. 16. Db5 n. b7. Ta8-d8.

6. b2 n. c3. Lb4—a5. 17. Db7 n. c6f Ke8— f7.

7. e4—e5. d7—d6. 18. Sd2—e4. Sg8—c7.

8. Ddl—b3. Dd8—e7. 19. Sf3— g5 f Df6 n. g5.

9. 0-0. d6 n. e5. 20. Dc6 n. e6 f

10. Lei— a3. ö <T> 1 und gewinnt

Zehnte Partie.

todirnnr. Dudjapptllcs. Welw. Schwarz.

Weis*. Schwarz. 17. 0-0. Ta8—e8.

1. e2—e4. e7—c5. 18. La3— d6. Kf7-e6.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 19. Ld6— g3. Ld7— c6.

3. d2— d4. e5 n. d4. Wenn statt dessen

4. Lfl—c4. t- OB1oo*
der König den Springer nimmt, so folgt:

5. Sf3—g5.

hier Springer g8—h6.

6. Lc4 n. f7 -j-

7. Sg5 n. f7.

8. c2— c3.

9. b2 u. c3.

10. Shl n. c3.

11. Ddl—d5f
12. Lei— a3f
13. e4—e5.

14. e5n. d6.

15. d6 n. c7 f
16. Sc3 n. d5.

Se6—e5.

Der richtige Zug ist

Se5 n. f7.

Lc5— b4 f

d4 n. c3.

Lb4 n.. c3f

Ke8 n. f7.

Kf7—f8.

d7—d6.

Dd8-g5.

Dgö n. d5.

Kf8— f7.

Lc8—d7.

Tal— dl f Kdö—c6 (am besten.)

Tdl—d6f Kc6 n. c7.

Tfl—dl und gewinnt.

20. Tal -dl. Lc6 n. d5.

21. Tfl -elf Ke6-f6.

22. Tdl n. d5. Sg8—h6.

23. Td5-a5. Sh6—f5.

24. Ta5—c5. Sf5 n. g3.

25. h2 n. g3. Kf6-f7.

26. Tel—dl. Tb8-e8.

27. Tdl — d6. Tc8— c7.

28. Tc5—f5 f Kf7—e8.

Ein Fehlzug, durch

den Schwarz das Spiel, das wohl noch zu

haltcu war, verlor.

14*
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212 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

29. Td6—d8f Tc8 n. d8. 31. c7 n. d8Df
30. Tf5—f8f Ke8 n. f8. und gewinnt.

Eilfte Partie.

Stoiker. Ctxhraitf. Weist. Schwarz.

Weiw. Schwär». 11. Sbl— d2. Sg8—e7.

1. e2—ei. e7— e5. 12. Sd2— c4. Df6— f4.

2. Sgl— f3. Sb8 — c6. 13. La3 n. e7. Se6 n. e7.

3. d2—d4. e5 n. d4. 14. Db3-b5 + Lc8—d7.

4. Lfl—c4. Lf8—b4 f 15. Db5 n. a5. Df4 n. e4.

5. c2—c3. d4 n. c3. 16. Lc4 li. f7 f Ke8— f8.

6. b2 n. c8. 17. Tfl-el. De4— f5.

Stärker scheint 6) 0—ü. 18. Sf3 n. e5. Se7—c6.

6. Lb4—a5. 19. Da5—c5f Sc6— e7.

7. c4—e5. d7— dt». 20. Se5—g6f Kf8 n. f7.

Besser ist 7) Sg8 — e7. 21. Sg6 n. h8+ Ta8 n. h8.

8. Ddl— b3. Dd8-e7. 22. Dc5 n. e7 j Kf7-g6.

9. 0-0. d6 n. c5. 23. Tel—e3. Th8—g8.

10. Lei— a3. De7—fß. 24. Tal—el und gewinnt.

Zwölfte Partie.

ConhoR. tSSinbnrgb- Weist. Schwarz.

Weis». Schwarz. 4. IJl -c4. Lf8—c5.

1. c2—e4. e7— e5.
5. c2—c3. Dd8— e7.

Besser ist 5") Sg8—
2. Sgl — f3. Sb8—c6.

ft), 1fvomit die ftir Schwär* günstige Stellutie

3. d2— d4. e5 n. d4. im Ginoeo piano hcrgestellt ist.

I

I
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Dreizehnte Partie.

fjonnltj. älannlun. Wen». schwarz.

Weiss. Schwarz.

1. e2— e4. e7— e5.

2. Sgl — f3. Sb8—c6.

3. d2—d4. eä n. d4.

4. Sf3 n. d4. Dd8—h4.

5. Sd4 — b5. Dh4 n. e4f

6. Lfl — e2. De4— e5.

Mit diesem Zttge ist

der Verlas* des schwarzen Spiels entschieden.

7. f2— f4. De5— c5.

8. Sb5n.c7f Ke8— d8.

9. Sc7 n. a8. Sg8— f6.

10. Sbl — c3. Lf8-e7.

11. Ddl-d2.
Weiss macht diesen Zug, um spater mit

Sc3—a4 die Dame von dem Felde in ver-

treiben. auf dem sie seine Rochade behindert.

11 Th8—e8.

12. Sc3— a4. Dc5-f5.

13. 0-0. Sf6—e4.

14. Dd2-d3. Df5-e6.
Um im nächsten Zuge

Se4- c5 zu ziehen.

15. f4— £5. De6—f6.

16. Lei—f4.

Weiss konnte mit der Dame den Springer

nicht nehmen, weil Lc7— c5f folgen wurde.

16. Le7—d6.

Um das Matt auf c7

zu decken.

17. Lf4 n. d6. Se4 n. d6.

18. Tal -dl. Sc6 — b4.

19. Dd3 n. d6. Df6 n. d6.

20. Tdl n. d6. Te8 n. e2.

21. c2— c3. Sb4 — c2.

22. f5— £6. g7-g6.

23. Tfl-dl. Sc2—e3.

24. Td6-d2. Te2 n. g2.

25. Td2 n. g2. Se8 n. dl.

26. Tg2— c2. b7 — b6.

27. Te2—el. b6 -1>5.

28. Sa4—c5. Sdl tu b2.

29. Tel—e7. d7— dC.

30. Sb5 — c7 -j-

und gewinnt.
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Vierzehnte Partie.

ffirtnillf. fiicCctipi).

Wels». Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. d2— d4. e5 n. d4.

4. Lfl— c4. Lf8—b4f

5. c2— c3. d4 n. c3.

6. 0—0. c3 n. b2.

7. Lei n. b2. Ke8—f8.

8. e4—e5. d7 — d6.

Weis«. Schwarz.

9. Ddl — b3. Sg8— li6.

10. e5 n. d6. c7 n. d6.

11. a2—a3. L4b— aö.

12. Sbl — c3. La5—b6.

13. Sc3—d5. Sc6—a5.

14. Db3 — c3. Sh6— f5.

15. Lc4—d3. f7— f6.

16. Tal—cl.

Weise droht hiermit den Springer f5 zu

nehmen und den Thurm auf e7 zu stellen.

16. Sa5— c6.

17. Sd5 n. b6. a7 n. b6.

18. Sf3-g5. Ta8— a5.

19. LdS n. f5. Ta 5 n. f5.

20. Sg5— e6f Lc8 n. e6.

21. Tel n. e6. Tf5— c5.

22. Dc3-h3. Te5—b5.

Schwarz wagt es

nicht den Thurm zu tauschen, wegen der

drohenden Stellung, die die Dame dann auf

e6 einnimmt.

23. Lb2—cl. Kf8-f7.

24. f2—f4. h7—h6.

Um im nächstenZuge

Th8- c8 ziehen zu können.

25. Tfl—el. dfi — d5.

Jetzt ist dos Spiel

nicht mehr zu halten, Th8— f8 wäre stärker

gewesen.

26. Dh3—höf g7— g6.

27. Dh5—e2.

Weiss droht den Thurm b5 zu nehmen.

27 Sc6—e5.

Besser scheint Tb5—

c5 zu sein.

28. f4 n. e5. Kf7 n. e6.

29. e5 li. f6 f

Schwarz giebt das Spiel auf.
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Fünfzehnte Partie.

&rnnc)i). «rtttillt.

WelM. Schwarz.

1. e2—e4. p7— e5.

2. Sgl-f3. Sb8—c6.

3. d2— d4. e5 n. d4.

4. Sf3 n. d4. Lf8— c5.

5. Sd4 n. c6. Dd8-fG.

6. Dd 1 — <12. d7 n. c6.

7. Sbl — c3. Lc8—e6.

8. Lfl—d3. 0—0—0.
9. Dil2— f4. h7— h6.

10. Df4 n. f6. Sg8 n. f6.

11. 0—0. g7— gö.

12. Sc3— e2. g5—g4.

Weis«. Schwarz.

13. b2— b8. Th8-g8.
Schwarz giebt den

Bauer h6 auf, um für den Thurm eine freie

Linie zu gewinnen.

14. Lcln.hö. Sf6-h5.

15. Se2—f4.

Dieser Zug giebt Schwarz Gelegenheit,

auf sehr elegante Art den Angriff fortzu-

setzen. Vielleicht wäre g2—g3 stärker ge-

wesen.

1 5 g4—gS.

Schwarz lässt die Figur

entstehen, da diese, wie aus dom nächsten

Zuge hervorgeht, mit Vortheil wieder zurück-

gewonnen wird.

16. Sf4 n. h5. g3 n. f‘2f sich entfernt, so sagt Th8—Jt3 Schach-

1". Kgl -bl. Tg8—b8. matt -

18. Lh6—g5. Td8— g8.
22 ' Tfl "• f2 - Th8n.h.3t

19. Sh5—g7. 2S - K.hl — gl. Tg7n.g5f
Um, int Falle der Springer genommen 24. 1 1*2—g2. Ld6— c5 "j"

wird, mit dem Läufer nach f6 zu gehen. 25. Kgl — fl. Tb3— hl f
19 Lc5— d6. 26. Kfl— e2. Tg5 n. g2f
20. h2—h3. Le6n.h3. 27. Ke2—f3. Tg2-f2f
21. g2 n. b3. Tg8n.g7. 28. Kf3—g3. Thln.al

Wenn der Länfer g5 und gewinnt.
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Sechszehnte Partie.

JJIjUflliflptila. Ütv-ijerk.

Weina. Schwarz.

1. e2— e4. e7 — eö.

2. SrI -13. Sb8— c6.

3. 'd1rs ScG li. (14.

4. Sf.3 n. (14. e5 n. (14.

5. Lfl — c4. Dd8—f6.

6. 0-0. Lf8 -(').

7. c4— e5. Df6— fö.

8. c2—c3. d4 n. c3.

Wels*. Schwan.

9. Sbl n. c3. Sg8—e7.

10. Lc4— (13. Df5—eG.

11. SeS—e4. Lc5— d4.

12 . Se4—go. De6—b6.

13. Ddl — h5. g7-g6.

14. Dh5-h6.

Weise giebt den Bauer c5 auf. Es ist

dies Opfer, wie aus dem nächsten Zuge her-

vorgeht, wohl motivirt.

14.

Welaa. Schwarz.

Ld4 n. e5. 24.

Wetas.

Ld3 n. e4.

Schwär*.

Df5-a5.

15. Tfl—el. Db6-fG. 25. Db6-h4f Ke7—d7.

16. Sg5-f3. d7— d6. 26. Tel- dl f Kd7— e8.

17. Lei — g5. DfG — e6. 27. Kgl -hl. c7—c6.

18. SfS n. e5. d6 n. e5. 28. Tel li. c6. Ta8—d8.

19. Tal-cl. H sr 001 00 29. Tc6—cl. Td8 n. dl t

20. Ld3—c4. De6—f5. 30. Tel n. dl. b7—h5.

21. Lg5 n. e7. Ke8 li. e7. 31. Dh4-f6. Le6— c8.

22. f2— f4. eö — e4. 32. Le4 n. b7.

23. Lc4-d3. Lc8—e6. Aufgegeben.
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Siebenzehnte Partie.

lußig. Uerei. Weiu. Schwarz.

Weii*. Schwarz. 21. Sf5—h4 f Kg6—h5.

1. e2—c4. e7—e5. 22. Sh4— fö. Kh5— g-
r
>.

2. Sgl—f3. Sl>8—c6. 23. Sf5 — g3. Kg5 -g6.

3. d2— d4. e5 n. d4. 24. Tdl— d5. Lc5 — b6.

4. Lfl — c4. I.f8—b4f 25. Td5 n. b5. a7— aö.

5. c2— c3. d4 n. c3. 26. Tfl-dl. Te8-—d8.

6. 0—0. d7—d6. 27. Tdl — el. Td8— d2.

7. b2 n. c3. Lb4—cö. 28. Sg3— e4. Td2—c2.

8. Lei—gö. Sg8-f6. 29. Tb5— dö. fö — fö.

9. e4—e5. Sc6 n. e5. 30. Td5-d2. Tc.2 n. d2.

10. Sf3 n. e5. d6 n. c5.' 31. Sc4 n. d2. Ta8 — d8.

11. Ddl n. d8f Ke8 n. d8. 32. Sd2— c4. eö— e4.

12. Lc4 n. f7. Kd8— c7. 33. g2-g3. . Kg6--fe.

13. Lf7-b3. Lc8—e6. 34. Kgl — g2. Td8 —d».

14. Sbl—d2. Le6 n. b3. 35. Sc4—e8. Lb6 n. e3.

15. a2 n. b3. Ke7— f7. 36. Tel n. c3. Td3 n. e3.

IG. Tal—dl. Th8— e8. 37. f2 n. e3. c7—c5.

17. Sd2—c4. 1»7—b5. 38. c3— c4. Kf6--gö.

18. Sc4-e3. 1)7 -h6. 39. h2 — h3. h6- hö.

19. Lg5 n. f6. g7 n. f6. 40. Kg2—f2.

20. Se3— fö. Kf7-g6. Als Remis abgebrochen.

Das Spiel des Läufer -Bauers der Dame im Königs-

Springer -Spiel.

Wenn im 2. Zuge auf den Königs -Springer Schwarz mit dem Damen-

Springer b8— c6 geantwortet hat, kann Weiss mit c2—c.3 den Angriff fort-

setzen, der nicht so stark, wie Lfl— c4 oder d2— d4, jedoch vollkommen

sicher ist, wie man aus den folgenden Spielen sehen wird.

Erstes Spiel.

WeiM.

1. e2—e4.

2. Sgl— f3.

3. c2-c3.

Schwärs.

c7—e5.

Sb8—cG

f7—fö.

Dieser Zug ist eine

Art Gegen -Gambit, das Schwarz ohne Ge-

Wir geben kann. Ausserdem kann Schwarz

»och spielen 3) d<—dö (8. Spiel), Sg8— f6

(4. Spiel) und Lf8—c5 (7. Spiel). Von diesen

Wels«. Schwarz.

Zügen ist d7—d5 der stärkste, dagegen Lfö

—c5 weniger zu empfehlen.

4.

d2—d4.

Am besten. Es wäre für Weiss nicht vor-

theilhaft den Bauer f5 zu nehmen:

4. c4 n. f5. d7—d6.

6. g2 — g4. h7—h5.

6. Sf8—gl. h5n. g4.
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Sechszehnt« Partie.

JJbilabr Ipbfa. Htm- Ijorli, Wclu. Schwert.

Weins. Schwur*. 9. Sbl n. c3. Sg8—e7.

1. e2— e4. e7— e5. 10. Lc4—d3. I)f5—e6.

2. Sgl — f3. Sb8— c6. 11. Sc3—e4. Lc5-d4.
8. d2 — d4. Sc6 n. (14. 12. Se4—g5. De6—b6.

4. Sf3 n. <14. e5 n. (14. 13. Ddl — h5. g7-g6.
5. Lfl — c4. Dd8—f6. 14. I)h5-h6.
6. 0-0. Lf8 — c5.

Weiss gicbt den Bauer e5 auf. Es ist

7. e4— e5. Df6— f5. dies Opfer, wie aus dem nächsten Znge her-

8. c2—c3. (14 n. c3. vorgelit, wohl motivirt.

14.

Welt». Schwarz.

Ld4 n. e5. 24.

Welse.

Ld3 n. e4.

Schwarz.

Df5-a5.

15. Tfl—cl. Db6-f6. 25. Dh6-h4f Ke7—d7.

16. SgöGfs. d7— d6. 26. Tel— dlf Kd7-e8.

17. Lei — g5. Df6-e6. 27. Kgl -hl. c7—c6.

18. Sf3 n. eo. d6 n. e5. 28. Tel n. c6. Ta8—d8.

19. Tal — cl. Th8—f8. 29. Tc6—cl. Td8 li. dl f
20. Ld3—c4. De6—f5. 30. Tel n. dl. h7—h5.

21. Lg5 n. e7. Ke8 n. e7. 31. Dh4-f6. Le6— c8.

22. f2— f4. e5 — e4. 32. Le4 n. b7.

23. Lc4— d8. Lc8—e6. Aufgegeben.
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Siebenzehnte Partie.

Cuflij. Ämi. Weiss. Schwan.

WeiM. Schwarz. 21. Sfö—h4 f Kg6—hö.

1. e2—e4. e7—e5. 22. Sh4— fö. Khö—gö.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 23. Sfö— g8. Kgö -gö.
3. d2— d4. e5 n. d4. 24. Tdl-dö. Lcö— b6.

4. Lfl — c4. I.f8—b4 f 28. Tdft n. bö. a7— aö.

5. c2— c3. d4 n. c3. 26. Tfl-dl. Te8-—d8.

C. 0—0. d7—d6. 27. Tdl-el. Td8— d2.

7. b2 n. c3. Lb4—c5. 28. Sg3— e4. Td2—c2.

8. Lei—g5. Sg8-f6. 29. Tbö-dö. fö — fö.

9. e4—e5. Sc6 n. eö. 30. Tdö— d2. Tc2 n. d2.

10. Sf3 n. eö. (16 n. eö.' 31. Se4 n. d2. Ta 8 — d8.

11. Ddl n.d8f Ke8 n. d8. 32. Sd2— c4. eö— e4.

12. 1x4 n. f7. Kd8— e7. 38. g2-g3. Kg6 -f6.

13. Lf7 — b3. Lc8—eG.
* 34. Kgl — g2. Td8—d8.

14. Sbl—d2. Le6 n. b3. 88. Sc4—e8. Lb6 n. e3.

13. a2 n. h3. Ke7—f7. 36. Tel n. e3. Td3 n. e3.

16. Tal—dl. Tb8-e8. 37. f2 n. c3. c7

—

cö.

17. Sd2—c4. b7—bö. 38. c8— c4. Kf6--gö.

18. Sc4-e3. b7— h6. 39. h2 — h8. h6 — bö.

19. Lgä n. fG. g7 n. f6. 40. Kg2—f2.

20. Se3-f5. Kf7-g6. Als Remis abgebrochen.

Das Spiel des Läufer -Bauers der Dame im Königs-

Springer -Spiel.

Wenn im 2. Zuge auf den Königs- Springer Schwarz mit dem Damen-

Springer b8— c6 geantwortet hat, kann Weiss mit c2—c3 den Angriff fort-

setzen, der nicht so stark, wie Lfl— c4 oder d2— d4, jedoch vollkommen

sicher ist, wie man aus den folgenden Spielen sehen wird.

Erstes Spiel.

Wei«». Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. c2— c3. f7—fö.

Dieser Zng ist eine

Art Gegen -Gambit, das Schwäre ohne Ge-

f»hr geben kann. Avtsserdom kann Schwäre

oech spielen 3) di—d5 (8. Spiel). Sg8— ft

(4. Spiel) und Lf8—c5 (7. Spiel). Von diesen

Wels». Schwsre.

Zügen ist d7—dS der stärkste, dagegen Lt'8

—c6 weniger zu empfehlen.

4.

d2—d4.

Am besten. Es wäre für Weiss nieht vor-

t heilhaft den Bauer f5 zu nehmen:

4. e4 n. fö. d7—d6.

5. g2-g4. h7—h5.

G. Sf8—gl. h5n. g4.
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Weil«. Schwan.

7. Ddl n. g4. Sg8-e7.

8. Lfl— d3. g7—g6 und Schwarz

gewinnt den Bauer mit einer besseren

Stellung zurück.

Wenn Weiss 4) Lfl—b5 zieht, so ant-

wortet Schwarz:

4) Lfl—b5. ßn. e4.

5. Lb5 n. c6. d7 n. c6.

6. Sf3n.c5. Dd8—g5 und Schwarz

gewinnt den Baner g2.

4 fä n. e4.

Starker ist d7—d6.

(Siehe 2. Spiel.)

5. Sf3 n. e5. Sg8—f6,

6. Lfl—bä.

Weiss konnte auch Se5 n. c6 spielen, als-

dann nimmt b7—c6, und die Spiele gleichen

sich bald aus.

6 a7—a6.

Auch Lf8—d6 kann

hier mit Vortheil gezogen werden.

7. Lbä n. c6. b7 n. c6.

Wenn Schwarz mit

dem Damenbauer nimmt, kann, wie folgt,

gespielt werden:

7. d7 n. c6.

8. Lei—g5. LfB—d6.

9. Sbl—d2. Lc8—ß.
10. Ddl—b3 und hat eine sehr gute Stcl-

lung.

Zweites

Wen*. Schwarz.

1. e2— e4. c7— eä.

2. Sgl— f3. Sb8— c6.

3. c2—cS. f7—fä.

4. d2—d4. d7— d8.

Dieser Zug ist wohl

stärker, als ß n. e4. Die Stellung hat Aehn-

lichkeit mit der des Philidor’schen Springer-

Spiels, jedoch ist hier der Damcn-Springcr

des Schwarzen bereits entwickelt, ein Um-

stand, der die Vertheidigung bei weitem nach-

drücklicher macht.

5.

d4 n. eä. fä n. e4.

Weist. Schwarz.
8.

Lei—g5. Ta8—b8.

Wenn Schwarz 8)

Lf8 — c7 zieht, so folgt 9) Lg5 n. f6 und

später Ddl—h5f und auf 8) Lf8—d6 be-

kommt Weiss mit 9) Sbl — <12 ein gutes Spiel.

,9. b2—b4. Lc8—b7.

10 . 0—0.

Weiss konnte auch spielen:

10. Ddl—h4. d7—d5.

11 . 0—0 .

(Der Bauer c6 ist wegen Dd8—d7 nicht

zu nehmen.)

11 h7—hC.

12. Lg5—h4. Dd8—d6.

13. Lh4— g3 und gewinnt.

10 d7—da.

11.

f2— f3. Lf8—e7.

Wenn Schwarz h7—
h6 zieht, so nimmt der Läufer den Springer.

Nimmt ihn dann die Dame wieder, so folgt

ß n.c4 mit einem vorzüglichen Spiele. Nimmt

Schwarz aber den Läufer mit dem Bauer,

so gestaltet sich das Spiel, wie folgt:

u. h7—h6.

12. Lg5 n. f6. g7 n. fO.

13. ß n. c4. f6 n. c5.

14. Ddl—h5f nnd setzt in fünf Zügen

matt.

12. f3 n. e4. 0—0 am besten.

13. Sbl—d2. Weiss hat einen Bauer

mehr und eine bessere Stellung.

Spiel.

Weiss. 8chwars.

6. Sf3—gä. (16—dä.
Hier könnte Schwarz

auch ohne Nachtheil d6 n. e5 oder Sc6 n. e5

ziehen.

7. eä—e6. Sg8— li6.

Schwarz kann hier

auch vielleicht spielen:

7. • • • . . . Lft— c5.

8. Sg5-— f7. Dd8— f6.

9. Lei-—e3. Lc5 n. c3.

10. f2 n. e3. Lc8 n. e6.

11. Sf7 n. h8. 0—o—0. Schwarz

gewinnt den Springer h8 nnd hat
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Weis«. Schwa«. Schwa«.

alsdann zwar die Qualität verloren, auch Bauer a7 — aß zur Vertheidigung
jedoch eine sehr vortheilhafte Stellung. dienen.

8. Lfl— b5. Dd8—d6. 10. Lbö n. c4. Dd6 n. dl f
9. c3—c4. d5 n. c4. 11. Kein. dl. Sc6—d8 und

Hier könnte vielleicht die Spiele stehen ungefähr gleich.

Drittes Spiel.

Weist. Schwa«. Weis». Schwa«.

1. e2—e4. e7—e5. 7. Ld5 n. eC. Kc8—d8.

2. Sgl—f3. Sb8—e6. 8. Da4 n. e4.

3. c2—c3. d7—d5.
Wciss hat einen Bauer mehr und die

bessere Stellung.
4. Lfl — b5. d5 n. e4.

Wenn Schwarz statt
6. Ddl—a4. Sg8—e7.

dessen mit dem Damcnliiufer den feindlichen
Wenn Schwarz statt

Künigsspringer fesselt
,

so bekonunt Wciss
dieses Zuges, 6) Dd5 n. eö zieht, so gelan-

ein gutes Spiel.
gen wir zu der Stellung der letzten Variante.

4 Lc8—g4. 7. f2—f4. e4 n. f3.

5. Ddl— ft4. Lg4 n. f3. Es droht Lb5— c4.

6. Lb5 n. c6 f b7 n. c6. 8. Se5 n. f3. a7— a6.
7. Da4 n. c6 f Ke8— e7. Es kann auch Le8—
8. g2 n. f:t und Wciss muss gewinnen. c6 geschehen.

5. Sf3 n. e5. Dd8—d5. 9. Lbö—C4. Dd5—e4.

Am besten zieht 10. Kel—f2. Lc8—e6.
Schwarz Dd8—g5, so folgt:

11. d2—d3. De4—f5.

5 Dd8—g5.
12. Lc4 n. e6. 17 n. e6.

6. Ddl— a4. Dg5 n. e5.

Schwarz hätte mit
13. Thl—el. 0—0—0.

Dg5 n. g2 in wenigen Zügen das Spiel 14. d3—d4 und die Spiele stehen

verloren. et wa gleich.

Viertes Spiel.

WeUa. Schwarz. Weis«. Schwa«.

1. e2—e4. e7—e5. 5 SfG n. e4.

2. Sgl— f3. Sb8—cG. 6. Sf3 n. e5. Lc8—d7.

3. c2—c3. 8g8

—

f6. 7. Ddl— bS. Se4—d6.

4. d2—d4. d7—d5. Am besten.

Am besten. Auch 8. Lb5 n. c6.
d7-d6 gewährt Schwarz keine vortheilhafte

'’ertheidigung, siehe 1 . Partie, lieber Sf6
Aut Ub3 n. U5 wäre UU8—c7 mit Vortheil

n. e4 siehe 5. Partie.
gVIVJgl.

5. Lfl—b5. 8 Ld7 n. c6.

Wenn Wciss 5) d4 n. e5, so spielt Schwarz 9. 0—0. Lf8—e7 und
Sf6n. e4 und die Spiele stehen gleich. die Spiele Stehen gleich.
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Weiss. Schwarz.

e2—e4. c7—c5

Sgl—f3. Sb8—c6.

c2—c3. Sg8—f6.

d2—d4. Sf8 n. e4.

d4 n. e5.

1 .

2.

3.

4.

5.

(<U— >15 behandelt dns nächste Spiel.)

5 Lf8—c5.

G. Ddl—dö. Lcön.f2.

7. Kel—e2. f7—f5.

8. Sbl—d2.

Weiss hat mit den Zügen Ddl—d5 und

Kel—e2 eine von den beiden Figuren zu

erobern beabsichtigt. Eine Combination, die

in verschiedenen Spielen vorkommt. Schwarz

Fünftes Spiel.

Wels«. Schwarz.

De4— fG die weissc Dame an, und rettet

den Läufer (2.

8 . Sc6—e7.

Schlechter wäre Sc4

n. d2.

8.

Es würde folgen:

Se4 n. d2.

9. Lei n. d2. Lf2—b6.

10. Tal—el. Sc6—c7.

11. Dd5-c4 und wenn Schwarz d7—d5

zieht, wozu er genüthigt ist, um sein Spiel

zu entwickeln, so tauscht Weiss die Bauern

ab, und gewinnt später mit Kc2—dl ein

wichtiges Tempo.

muss jetzt den Springer c4 decken, was nur

mit dem Bauerzug f7— f5 geschehen kann.

Würde Weiss den Bauer im nächsten Zuge

cn passant schlagen, so greift Schwarz mit

Sechste«

Weis». Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. c2—c3. Sg8—f6.

4. d2—d4. SfG n. e4.

5. d4—d5. Lf8—c5.

9. Dd5—b3. d7—dö.

10. e5 n. dG. Dd8 n. dG.

11. Sd2 n. e4. f5 n. f4.

12. Ke2 n. f2. c4 n. f3.

13. g2 n. f3. Lc8— e6 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

Mit diesem Zuge giebt

Schwarz eine Figur preis, erhält jedoch da-

für einen sehr starken Angriff.

6. d4 n. e5. Lc5 n. f2|

7. Kel—e2. b7n. c6.

Mit diesem Zuge

droht Schwarz auf a6f zu gehen und min-

destens die weissc Dame zu gewinnen.

Spiel.

Weits.

10. Sd2 n. e4.

11. Da4n. e4.

nicht gut zu spielen:

11

12. I)e4n. 05.

13. De5 n. e8f

Schwan.

f5 n. e4.

Lf2—b6.

Es wäre für Schwarz

d7—d5.

Tf8— c8.

Dd8 n. e8

1

8 .

9.

1 .

2 .

3.

Ddl—a4.

Sbl—d2.

e2—e4.

Sgl—f3.

c2—c3.

f7—f5 am besten.

0—0 .

14. Ke2 n. f2 und Weiss hat zwei Figu-

ren für die Dame bei günstiger Stellung.

12. Lei—g5. Dd8—e8.

13. Tal—el. d7—d6. Schwarz

hat zwar nur zwei Bauern für

die Figur, jedoch eine sehr gute

Stellung.

Siebentes Spiel.

c7— e5. 4. b2—b4. Lc5—b6.

Sb8—c6. 5. b4—b5. ScG—a5.

LfB—c5. 6 . Sf3 n. e5. Dd8—e7.
Dieser Zug ist nicht

gleich sehen wird. 7. d2—d4. d7—d6.
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Wen*. Schwarz. Wels«. Schwäre.

8. Lei—a3. f7— f6. wickelt und der Springer a5 nimmt auf dem

Bei 8) De7— hl be-
Randfclde eine sehr ungünstige Stellung ein.

kommt Weise ebenfalls das bessere Spiel. 9. Se5—f3. Dc7 n. e4f

S De7-h4.
10. Lfl—e2. Sg8—h6.

9. Se5—fö. Dh4 n. e4f 11. 0—0. 0—0.
10. Lfl—e2. 12. Lc2—d3 und Weiss hat ein gutes

Das weisse Spiel ist jetzt vollkommen ent- Spiel.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

Qsrvil), fjnnroll; f frl9«l, 3ottt9 Wciw. Schwär*.

uni p. durmip. unk dtapi. (Ztmti».
18. Ddl—c2. Db6 n. 1)4.

Wein. Schwarz.
19. Lfl—d3. Se4 n. c3.

1. e2—e4. e7—e5. 20. Ld3 n. h7f Kg8—h8.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 21. 0—0. Sc3—e4.

3. c2—c3. Sg8—f6. 22. Dc2—d3. Kh8 n. h7.

4. d2—d4. d7—d6. 23. Sbl—d2. Tc8—c3.

5. d4—dö. Sc6—e7. 24. Dd3—e2. Se4 n. d2.

6. Sbl—a3. c7—c6. 25. Sf3 n. (12. Db4— cö.

7. Lei—gö. Sf6 n. e4. Hier wäre wohl Db4

8. Lg5 n. e7. Lf8 n. c7.
— c4 stärker.

9. d5 n. c6. 0—0. 26. Tal—bl. Dc5—c6.

Hätte Schwarz ge- 27. f2—f4. Tc3—e8.
zogen 9) b7 n. c6. so hätte Weiss mit Ddl 28. De2—g4. f7—f5.—M geantwortet, hierdurch jedoch auch
keinen erheblichen Vortheil cehabt.

29. Dg4—hö -j- Kh7—g8.

30. Sd2— f3. cö n. f4.

10. Ddl—d5. Se4—c5. 31. Tfl—cl. Dc6—e4.

11. b2— b4. b7 n. c6. 32. a2—a4. Te3—e2.

12. Dd5 n. c6. Lc8—b7. 33. Kgl—hl. Te2 n. g2.

13. Dc6—b5. Lb7—a6. 34. Tel—fl. Tg2-g4.
14. Db5—c6. Ta8—c8. 35. Dh5—h3. Le7—h4.

15. Dc6—d5. La6—b7. Um diesen Läufer
16. Dd5—dl. Sc5— e4. nach f2 zu bringen.

Schwarz hat jetzt 36. a4—a5. Tf8— f6.
«ne siegreiche Stellung.

37. a5—a6. Lb7— c6.

17. Sa8—bl. Dd8—b6. 38. Tbl—b8f Kg8—h7.

Schwarz hätte wohl 39. Tb8—b3. Tf6—h6 und
tesscr hier den Bauer c3 genommen. Weiss giebt die Partie auf.
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Zweite Partie.

tjamBty. Änbrrfftn.

Wels*. Schwarz.

1 . c2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. c2—c3. d7—d5.

4. Lfl—b5. d5 n. e4.

5. Sf3 n. e5. Dd8—d5.

6. Dill—a4. Sg8—e7.

7. e4 n. f3.

8. Se5 n. f3. Lc8—e6.

9. 0—0. 0—0—0 .

10. (12—d4. Dd5—bö.

Wein. Schwarz.

11. c8—c4. Le6—g4.

12. d4—d5. Se7—f5.

13. Lei— f4. Lf8—c5f
Der Springer c6 kann nicht genommen

werden, weil auf 13) Lf8—c5f, H) Tfl—

ß

geschehen muss, und der Sf3 verloren geht.

14. Kgl—hl. Sc6—e7.

15. b2—b4. Lc5—d4.

16. Sf3 n. d4. Sf5 n. d4.

17. Sbl—c3. Kc8—b8.

18. Lf4—e3. Sd4 n. b5.

19. Sc3 n. b5. a7—a6.

20. Sb5 n. c7.

Ein wohl motivirtes Opfer.

20. Kb8 n. c7.

21. d5—d6f Ke7 n. d6.

22. Lc3—f4 f Kd6—e6.

28. Tal—elj Lg4—c2.

24. Tfl— 12. Se7— fö.

25. Tel n. e2i Ke6— f6.

26. Lf4—c5 1 Kf6—g6.

27. g2—g4. Dh5 u. g4.

28. Tf2—g2. h7—h5.

29. Tg2—g4t h5n.g4.

30. Da4—c2. Th8—h3.

31. Dc2—e4. Kg6—g5.

32. De4—f4 f

Aufgegeben.
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Dritte Partie.

ficnnt&i). 3}en. Weis*. Schwarz.

Wciss. Schwarz. 13. c8—c4. Dd7—f5.

1. c2—e4. e7— e5. 14. Lgö—e3. Sf6—g4.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 15. Ddl—c2. Sc6—b4.

3. c2—c3. f7—f5. 16. 0—0—0. Sb4—d3f
4. d2— d4. d7—d6. 17. Kcl— bl. Sg4 n. f2.

5. Lfl—d3. f5 u. e4. 18. Tdl—fl. Df5—g6.

6. Ld3 n. e4. d6—d5. 19. La4—c2. Sf2 n. hl.

7. Lc4—c2. c5— e4. 20. Lc2 n. d3. e4 n. d3.

8. Sf3—e5. Sg8—fO. 21. De2—dl. Ta8—b8.

9. Lei—g5. Lf8—d6. 22. Tfl n. f8f Ld6 n. f8.

10. Lc2—a4. Lc8—d7. 23. Ddl—f3. Dg6—f7.

11. Se5 n. d7. Dd8 n. d7. Weiss giebt die Partie auf.

12. Sbl—d2. 0—0.

Vierte Partie.

PsBmätfttr. Anlttjftit. Web«. Schwarz.

Vftiu. Schwarz. 16. 1)2 n. g3. Sd5—c3.

1. c2—c4. e7—e5. 17. Se4—c5. Td8—d6.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 18. Sc5 n. b7. Td6—h6.

3. e2—c3. d7—d5. 19. Sf3—h4. Dh5—d5.

4. Lfl—b5. d5 n. e4. 20. Sb7—c5. Th8—c8.

5. Sf3 n. e5. Dd8—d5. 21. Sc5 n. a6f Kb8—e8.

6. Ddl—a4. Sg8—e7. 22. Sa6—c5. Kc8—d8.

7. f2—f4. e4 n. f3. 23. Tal—el. Lg4—c8.

8. Se5 n. f3. Dd5—h5. 24. Da4—a8. g7—g6.

9. 0—0. Lc8—g4. 25. Ld3—a6. Sc6—a7.

10. d2—d4. 0—0—0. 26. Da8 n. d5f Se3 n. d5.

11. Lei— f4. Kc8—b8. 27. La6 n. c8. Sa7 n. c8.

12. Sbl—d2. a7—a6. 28. Sc5—b7 f Kd8—d7.

13. Lb5—d3. Se7—d5. 29. Tfl n. f7f Schwarz giebt

14. Lf4—g3. Lf8—d6. die Partie auf.

15. Sd2—e4. Ld6 n. g8.

Fünfte Partie.

tjarrcilj. ijlirrnij;. WeUs. 8chwarz.

Wtlis. Schwarz. 5. b4—b5. Sc6—a5.

1. e2—e4. e7—e5. 6. Sf3 n. e5. Dd8—c7.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 7. d2—d4. d7—d6.

3. c2—c3. Lf8—c5. 8. Lei—a3. f7—f6.

4. b2—b4. Lc5—b6. 9. Sc5— f3. De7 n. e4 f
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Weis«. Schwarz. Weis«. Schwarz.

10. Lfl—c2. Sg8—h6. 25. Tfl-el. d6—d5.

11. 0—0. 0—0. 26. Lc4— f3. Lc4 n. a2.

12. Le2-d3. De4— g4. 27. Tel—dl. La2—b3.

13. La3— b4. Dg4--e6. 28. Lf3 n. d5 f Lb3 n. d5.

14. Tfl-cl. De6-f7. 29. Tdl n. d5. Sa5—c6.

15. d4— d5. Sh6-g4. 30. Tal—cl. Sc6 n. b4.

Weise beabsichtigt 31. c8 n. b4. Ta8—a2.

mit Dill—u4 den Springer a5 zu erobern.
32. h2—h3. Te8—e2

16. Tel -fl. Sg4-e5. 33. Tel n. c7. li7—h6.

17. Sf3 n. cö. f6 n. c5. 34. Td5—d8f Kg8—h7.

18. Sbl — d2. Df7 n. d5. 35. Td8—d7. Te2 n. f2.

19. Sd2 — c4. e5— e4. 36. Td7 n. g7 f Kh7—h8.

20. Sc4 li. b6. a7 n. b6. 37. Tc7 n. b7. Tf2—b2.

21. L<13— c2. Dd5 n. dl. 38. Tg7—g6. h6—h5.

22. Lc2 n. dl Lc8—e6. 39. Tg6—g5. b5—h4.

23. Ldl—c2. Tf8-e8. 40. Tb7 n. b6. Kh8—h7.

24. Lc2 n. e4. Le6 — c4. 41. Tg5—g4 und gewinnt.

Sechste Partie.

3anfcns. falkbctr. W0i»S. Schwarz-

Weis*. Schwarz. 21. Tal—el. Te8 n. el.

1. e2—e4. e7—e5. 22. Tfl n. el. g7—g5.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 23. Lf4 n. c7. Lf6 n. c3.

3. c2—c3. Sg8—f6. 24. Tel—cl. Td5—d2.

4. d2— d4. d7—d5. 25. h2—h4. Lc3—f6.

5. Lfl—b5. Sf6 n. e4. 26. h4 n. g5. Lf6 n. g5.

6. Sf3 n. e5. Lc8-d7. 27. f2—f4. Lg5—f6.

7. Se5 n. d7. Dd8 n. d7. 28. Tel—c6. Kg8—g7.

8. 0—0. Lf8—e7. 29. a2—a8. Td2-d3.

9. c3—c4. 0—0. 30. Lc7— d6. a6—a5.

10. Sbl—c3. Se4 n. c3. 31. g2—g4. Lf6—b2.

11. b2 n. c3. a7—a6. 32. g4—g5. Lb2—c3.

12. Lb5—a4. Ta8—d8. 33. Ld6—c7. Lc3—b2.

13. Del—e2. Tf8—e8. 34. Lc7—d6. b7—h5.

14. c4 n. d5. Sc6 n. d4. 35. g5 n. h6f Kg7—li7.

15. De2—dl. Sd4—e2 + 36. Klil—g2. Lb2 li. a3.

16. Kgl—hl. b7—b5. 37. Ld6 n. a3. Td3 n. a3.

17. Ddl n. e2. Le7—f6. 38. Tc6—a6. Ta3-a2f
18. De2—f3. b5 n. a4. 39. Kg2— f3. a4-a3.

19. Lei—f4. Dd2 n. d5. 40. Kf3-e4. Ta2-b2.

20. Df3 n. d5. Td8 n. d5. 41. Ta6 n. a5. a3— a2.
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Weits. Schwarz.

42. Ke4-f3. Kh7 n. h6.

43. Kf3-e3. f7— fö.

44. Ke3 — f3. Kh6-g6.
45. Ta5— a6f Kg6— f7.

46. Kf3-e3. Kf7— e7.

47. Kc3-d3. Ke7-d7.
48. Kd3— c3. Tb2-f2.

49. Kc3-b3. Kd7 — c7.

50. Ta6— a4. Kc7— c6.

51. Ta4— c4f Kc6~d5.

52. Tc4— a4. Tf2 n. f4.

53. Ta4 n. a2. Tf4— f3f

54. Kb3-b4. Kd5-d4.

Siebente

üapt. (Enatis. fjurmlt

Weis«. Schwarz.

1. e2— e4. c7— e5.

2. Sgl — f3. Sb8— c6.

3. c2— c3. f7— f5.

4. d2— d4. e5 n. d4.

5. e4— e5. <14 n. c3.

Schwarz hätte wohl

jetzt besser gethan, d7—d5 zu ziehen und

den Bauern d4 uufzugeben.

6. Sbl n. c3. Lf8— b4.

7. Lei — g5. Sg8— e7.

8. Lfl — c4. d7-do.

9. cö n. d6. Dd8 n. d6.

10. Ddl-e2.

Dieser Zug droht Tnl — dl und greift

gleichzeitig den Springer e7 noch einmal an.

10 Sc6— d4.

11. Sf3 n. d4. Dd6n. d4.

König« -Springer -Spiel. 225

Wels«. Schwarz.

55. Ta2-a8. f5 — f4.

56. Ta8-d8f Kd4 — e3.

57. Td8— e8f Ke3-f2.

58. Te8 — f8. Kf2— e2.

59. Kb4— c4. Tf3— fl..

60. Tf8— c8f Ke2— f2.

61. Kc4-d3. f4— f3.

62. Kd3-d2. Tfl-al.

63. Te8— f8. Kf2-g2.

64. Tf8-g8f Kg2— fl.

65. Kd2-e3. f3— f2

und gewinnt.

Partie.

Wcias. Schwarz.

12. 0-0. Lc8-d7.
Die Stellung des

Schwarzen ist jetzt sehr misslich. Auf Dd4
—g4 tauscht Weiss die Damen und setzt

mit 8c3—b5 den Angriff fort.

13. Sc3 — d5. 0— 0—0 am besten.

Schwarz giebt zwar

eine Figur auf, hat jedoch hierdurch Gele-

genheit, seine übrigen

bringen.

Steine ins Spiel zu

14. Lg5 n. e7. Lb4 n. e7.

Ginge statt dessen

Th8—c8, so folgt Tal —dl und gewinnt.

15. Sd5 n. e7-j- Kc8— b8.

16. Tfl-dl. Dd4— h4.

17. Lc4-b3. Dh4-b6.

18. Tdl — d2. f5— f4.

19. Tal— dl. f4— f3.

20. De2 n. f3. a7 — a6.

21. Td2 u. d7 und gewinnt.

^rrigal nnb Ctmti».

Weis».

1. e2— e4.

2. Sgl— f3.

3. c2—c3.

Achte Partie.

tjiurwilj nnb n. (Sarnnp. WtiM -

Schwarz.

e7— eö.

Sb8—c6.

d7—d5.

4. Lfl—b5.

5. Sf3 n. e5.

6. Ddl—a4.

7. f2— f4.

Schwarz.

d5 n. c4.

Dd8—d5.

Sg8— e7.

c4 n. f3.

15
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Wein». Schwarz.

8. Se5 n. f3. a7—a6.

9. Lb5—c4. Dd5—e4f

10. Kel—fö. Lc8—e6.

11. d2—d8. De4— f5.

12. Lc4 n. e6. f7 n. e6.

13. Thl—el. oioio
14. d3—d4. Se7—g6.

15. Da4—b8. e6—e5.

Wein. Schwarz.

16. Kf2—gl. e5 n. d4.

17. Lei—g5. Sg6—e7.

18. c3 n. d4. h7—h6.

19. Lg5 n. e7. Lf8 n. e7.

20. Sbl—c3. Sc6 n. d4.

21. Sf3 n. (14. Le7— e5.

22. Tel—fl. Td8 n. d4.

23. Kgl—hl. Df5— d7. 29. Tc7 n. c5. Dd6 n. f4.

24. Tfl—f7. Dd7—g4. 30. Db8 n. b7. Td2—d7.

25. h2—h3. Dg4-g6. 81. Db7—c8f Kd8— e7.

Hier konnte wobl 32. Tal—elf Ke7— f6.

besser hfi—h5 geschehen.
33. DcS n. d7. Kf6—g6.

26. Se3—dö. Td4—d2. 34. Dd7—d3+ Kg6— f6.

Statt dessen musste Lc5i—d6 geschehen. 35. Tc5—c6 f Kf6— f7.

27. Tf7 n. c4‘r Kc8—d8. 36. Dd8—g6 f Kf7—g8.

28. Sdo—f4. Dg6—d6. 37. Tc6—c8. Schach und Matt.
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Das Springer «Spiel des Lopez.

Nachdem im 2. Zuge auf den Königsspringer gl — f3, Sb8— c6 den an-

gegriffenen Bauer gedeckt hat, kann Weiss mit 3) Lfl— 1)5 diese deckende

Figur wiederum angreifen, um nach dem Abtausch des Läufers gegen den

Springer den Bauer e5 zu gewinnen. Dies Spiel wird das Spiel des Lopez

genannt. Man wird aus den folgenden Erörterungen ersehen, dass, wenn 4)

Lbö n. c6 geschehen ist und Schwarz wieder genommen hat, der Bauer e5 nur

zum Schein verloren ist, und dass es daher ftlr Weiss einiger Vorbereitungs-

züge bedarf, um zu diesem Ziele zu gelangen, während Schwarz inzwischen

sich genügend decken kann. Dennoch gewährt das Spiel «inen nachhaltigen

Angriff, und gehört zu den besten Fortsetzungen des Springerspiels.

Erstes

Weiss. Schwa«.

1. e2—e4. c7—c5.

2. Sgl—f3. Sb8

—

c6.

3. Lfl—bö. Sg8—f6.

Dieser Zug gewahrt

eine gute Vcrtheidigung. Es kann ausser-

dem geschehen LfB—e5, ein nicht allzukräf-

tiger Verthcidigungszug (8. Spie!) oder Dd8

— f6 (7, Spiel) oder a7—«6 (6. Spiet), neben

Sg8— f6 die beste Vcrtheidigung, oder end-

lich Sg8 —c7 (12. Spiel). Nielit zu empfehlen

ist d7—d6, weil hierdurch der Läufer f8 ein-

gesperrt wird, ausserdem auch dem Wcissen

Gelegenheit gegeben wird, durch Lb5 n. c6

einen Doppelbauer zu machen. Auf 3) Sc6

—dt. antwortet Weiss mit 4) Lb5— c4 oder

such wie folgt:

3. Sc6— (14.

4. Sf3 n. d4. e5 n. d4

5. d2—d3. Lf8— c5.

6. Ddl—h5. Dd8—e7.

7. Lei- -gS. De7— e5.

8. Lb5— c4. g7—g6.

9. DhS—h4. h7—h6.

10. Lg4—d2. g6-g5.

11 . Dh4— g3. d7—d6.

lä. 0—0 u. Weiss hat eine bessere Stellung.

4.

Ddl— e2.

Weiss droht den Springer abzutausehen,

und dann den Bauer c5 zu nehmen. Statt

-leasen kann auch das Spiel mit 0— 0 (4. Spiel)

d2—d3 (2. Spiel). d2 d4 (3. Spiel), Sbl—c3
(5. Spiel) fortgesetzt werden.

Spiel.

Weis*. Schwa«.

4 Lf8—e7.

Es könnte auch 4) u7

—n6 oder auch Lf8— d6 geschehen. Letzterer

Zug, der in den meisten Spielen nachtheilig

ist, ist cs in diesem Falle weniger, weil, wenn

Lb5 n. c6 geschieht, der Datnenlänfcr des

Schwarzen frei wird, oder der Läufer b5, um
sich an einer andern Stolle am Spiel zu bethei-

ligen, eiu Tempo verlieren müsste. Dagegen

wäre 4) Lf8—c5 nicht zu empfehlen, indem

Schwarz hierdurch eincu Bauer verliert:

4. LfB— c5.

5. Lb5 n. c6. d7 n. c6.

6. Sf3 n. eS. Dd8—d4.

7. Se5 d3. Lc5— b6.

8. f2— f3 und hat hei gleicher Stellung

einen Bauer mehr.

5. c2—c3.

Wenn Weiss statt dieses Zuges gleich den

Springer nimmt, um den Bauer c5 zu ge-

winnen, so spielt Schwarz, wie folgt:

5. Lb5 n. c6. d7 n. e6.

6. Sf3 n. cf>. Dd8— d4.

7. Se5— f3. Dd4 n. e4 u. hat

den Bauer zurückgewonnen.

5 (17—d6.

6. d2—(14. c5 n. d4.

7. Sf3 n. d4. Lc8—d7.

8. Sd4 n. c6. Ld7 n. c6.

9. Lb5 n. c6t b7 n. c6 und

Weiss hat ein etwas freieres Spiel.

15»
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228 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Zweites Spiel.

Wels«. Schwarz. Weie«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 7. d3— d4. Lcö-bfi.

2. Sgl-f3. Sb8—c6. Viel besser, als c5n.dt.

3. Lfl—b5. Sg8—f6. 8. Lei—g5. d7—d6.

4. d2—d3. Lf8—c5. 9. Lb5 n. c6. b7 n. c6.

5. c2—c8. Dd8—e7 am besten. 10. d4 n. e5. d6 n. e5.

6. 0—0. 0—0. Die Spiele stehen ungeffthr gleich.

Weis*. Schwarz. Wels«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 6. c4—e5. c7—c6.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 7. 0—0 am besten. c6 n. b5.

3. Lfl—b5. Sg8—f6. 8. Lei—g5. Lf8—e7.

4. d2—d4. Sc6 n. d4. 9. e5 n. f6. Le7 n. f6.

Schwarz kann auch 10. Tfl—elf Ke8—f8.

den Bauer e4 mit dem Königsspringer nehmen. 11. Lg5 n. f6. Dd8 n. f6.

4 Sf6 n. e4. 12. Ddl—e2.

5. d4— d5. Sc4-d6. Ueber c2—c3 siche die Partie Morphy-

6. Lb5 n. c6. b7 n. c6.
Andersscn.

7. dü n. c6. e5—e4.

g7—g6.
8. Sf3—d4. d7 n. c6. 12.

9. Sd4 n. c6. Dd8—d7 und die 13. De2 n. b5. Kf8—g7.

Spiele sind gleich. 14. Sbl—d2 und das weisse Spiel ist

5. Sf3 n. d4. c5 n. d4. besser, als das schwarze entwickelt.
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Viertes Spiel.

Wtiat. Schwarz. Wolsi. Schwarz.

i. e2

—

c4. e7—e5. 8. Ddl—e2.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. Dm die Rochade zu verhindern.

3. Lfl—b5. Sg8—f6. 8 SfG—d5.

4. 0-0. Sf6 n. e4. 9. c2—c4. Sd5—f4.

5. Tfl—el. Se4— f6. 10. De2—e4. Sf4—g6.

6. Lbo n. c6. (17 n. c6. 11. Te5—h5. 0—0 und die

7. Tel n. eöf Lf8—e7. Spiele stehen gleich.

Fünftes Spiel.

Weis». Schwarz. Walss. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 5. 0—0. d7—d6.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 6. d2—d3. 0—0.
3. Lfl—b5. Sg8—f6. 7. Lei—g5. Lc8—e6 und
4. Sbl

—

c3. Lf8— cö. die Spiele stehen gleich.

Sechstes Spiel.

,
WeUs. Schwarz. WeUs. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 5. 0—0.
2. Sgl—f3. Sb8—c6. Besser als Sf3 n. e5, weil Schwarz alsdann

3. Lfl—b5. a7—a6. mit Dd8— d4 den Bauer zurückgewintieu

Ein sicheres, vielleicht würde.

da* beste Vertheidigungsspiel.
5 Lf8—d6.

4. Lb5 n. c6.
6. d2—d4. e5 n. d4.

Der Läufer kann sich auch nach a4 zu-
7. Ddl n. d4. f7—fe.

riickziehen, alsdann geschieht:

4. Lb5—&4. Lfö— c5.
8. Tfl—el. Sg8—e7.

Es kann auch Sg8— 9. e4—e5. f6 n. e5.

f6 ohne Nachtheil geschehen. 10. Sf3 n. e5. 0—0.
5. c2—c3. b7— b6. 11. Lei—g5. Dd8—e8.

6. La4— h3. d7—d6. 12. Se5—c4. Se7—f5.
T. (12—d4. eö n. d4.

13. Dd4—d2. De8—h5.
S. c3 n. d4.

14. Sc4n. d6.
9. Lb3—d5. Sg8— e7 und die

c7 n. d6.

Spiele stehen gleich. 15. Sbl—c3 und die Spiele stehen

4 d7 li. c6. gleich.

Siebentes Spiel.

Weits. Schwarz. WeiM. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 5. d2—(13.

2. Sgl—f3.

3. Lfl— b5.

Sb8— c6.

Dd8—fB.

Und WeUs hat ein besser entwickeltes Spiel.

Schlechter wäre es. wenn Weiss im 4. Zage
c2—c3 gezogen hätte. das Spiel würde sich

4. Sbl—c8. Sg8— e7. dann, wie folgt, gestalten:
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Wals». Schwarz.

4. e2— c3 a7— nC.

5. LI >5 n. cG. Df6 n. c6.

6. 0-0. Dc6 n. e4.

7. StU n. e5. Lf8-e7.

Achtes

Wels». Schwan.

1. c2—e4. c7—c5.

2. Sgl-f3. Sb8—c6.

3. Lfl— bf). Lf8 — cö.

Dieser Zug ist nicht

vortheilhaft.

4. c2—cS. Dd8—f6.

Die Züge 4) Sg8— f6

und d7— d6, endlich aneh Sg8— c7 werden

in den folgenden Spielen behandelt.

5. 0—0. Sg8—c7.

6. d2—d4. eö n. d4.

7. Lei—g5. Df6—g6.

8. Lg5 n. e7. Sc6 n. e7.

9. c3 n. (14. Leo—b6.

Weis» hat eine etwas bessere Stellung.

Wenn Wciss im 5. Zuge statt zti rochiren.

Neuntes

Wciss. Schwan.

1. e2— e4. e7—ef>.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl — bo. Lf8—c5.

4. c2— c3. d7 —d6.

Auch dieser Zug fuhrt

zu keiner ausreichenden Verteidigung.

5. il2—d4. eö n. d4.

6. c3n.d4. Lc5-b4f
7. Kel — e2.

Dies ist einer der wenigen Fälle, in denen

es gleich in den ersten Zügen des Spiels vor-

teilhaft ist, mit dem Könige einen Zug zu

machen. Wciss bcalrsiehtigt im nächsten

Zuge d4—<15 zu ziehen, und wenn Schwarz

einen Vertheidigungszng macht, um den

Springer zu retten, mit Ddl—»4 den Läufer

WeU«. Schwarz.

8. Tfl-el. De4-ß
9. da—d4. d7— d6.

10 . Se5— fS. Le8— cG nntl die

Spiele sind gleich.

Spiel.

Wciss. Schwnrz.

mit dem Läufer den Springer nimmt, so

nimmt Df6 wieder und Schwarz bekommt,

wenn d2n.d4 folgt, mit Dc6n. e4f ein gutes

Spiel. Geschieht aber 5) d2— d4, so folgt:

5. d2—-d4. c5 n. d4.

6. e4— e5. Dß—gG.

(Wenn Schwnrz hier

6) Sc6 n. c5, so gewinnt Wciss eine Figur

mit 7) Ddl— e2.)

7. c3 n. d4. Sc6 n. d4.

8. Sf3 n. d4. Dg€— b6.

9. Lei— e3. Lc5 n. <14.

10. Le3 n. d4. Db6 n. b5.

11. e5— e6. Db5—g5.

12. eG n. f7 f Ke8 n. f7 und

hat einen Bauer mehr, bei sonst

gleichem Spiel.

Spiel.

Weil«. Schwan.

b4 ztt gefährden. Im Fülle aber Wciss int

7. Zuge mit einer Figur den König deckte,

so tauseilte Schwarz diese gegen den Läufer

h4 ab.

7 d6—d5

Wenn Schwarz statt

dieses Zuges a7— a6 zieht, so nimmt Wciss

mit Läufer bf> den Springer und gewinnt

nachher mit Ddl— a4 eine Figur. Zieht

aber Schwarz 7) Lc8—d7, so gewinnt Weiss

ebenfalls mit 8) Ddl— a4.

8. Ddl — a4. d5 n. e4.

9. Lb5 n. cC f b7 n. c6.

10. Da4 n. c6f Lc8-d7.

11. DcC n. e4 f Weiss bat einen

Bauer mehr und das bessere Spiel.
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Zehntes Spiel.

WeU». Schwarz. Wels». Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 7 <17—d5.

2. Sgl—f3. Sb8—cG. 8. e5 n. d6 Se4 n. dG.

3. Lfl—b5. Lf8—c5. 9. Lei— gf>. f7—fG.

4. c2— e3. Sg8 —f8. 10. Lb5 n. c6. 1)7 n. cG.

5. <12 — d4. e5 n. <14. 11. Tfl—elf Ke8-f8.

6. e4—e5. Sf6— e4. 12. e3 n. d4 und Weiss liat eine viel

7. 0— 0. Es kann auch Ddl—c2 oder c3 bessere Stellung.
n. dl mit Vortheil geschehen.

Eilftes Spiel.

Wen». Schwarz. Wen». Schwarz

.

i. e2— e4. e7— e5. 5 a7—a6.

2. Sgl — f3. Sb8— cG. 6. Lb5-a4. 0—0.

3. Lfl—b5. I.f8— cö. 7. <12—d4. e5 n. d4.

4. c2— c3. Sg8— e7. 8. c3 n. d4. Lc5— bG.

5. 0-0. 9. d4 — d5. ScG— b8 und
Auch kr>nnte il2—d4 hier mit Vortheil Weiss hat. eine bessere Stellung.

geschehen.

Zwölftes Spiel.

Weia*. Schwarz. Weiss. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 7. c3 n. d4. Lf8—b4f
2. Sgl—f3. Sb8—cG. 8. Sbl—c3. 0—0.

3. Lfl—bö. Sg8— e7. 9. 0-0. Lb4 n. cS.

4. c2— c3. a7— afi. 10. b2 n. c3. <17 -d5.

5. Lb5 n. c6. Se7 n. cß. 11. e4— eö. f7— fG und die

6. <12 -d4. e5 n. <14. Spiele sind ungefähr gleich.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

fitnittli). £oinr. Wels«. Schwarz.

W«lM. Schwarz. 10. Da4 n. a8. Sc6— a7.

1. e2—e4. e7—e5. 11. Lei — e8. c7—cö.

2. Sgl—f3. Sb8— cG. 12. dön.cG. LbG n. e3.

3. Lfl — b5. Lf8—c5. 13. f2n. e3.

4. c2— e3.
• Dd8— e7. Besser wäre c6 n. b7, womit Schwarz zum

5. 0-0. d7— dG.
Abtausch der Damen gezwungen wurde.

c. d2—d4. eö n. d4. 13 b7 n. cG.

7. c3 n. d4. Lc5— bG. 14. SfB

—

<14. De7—c7.

8. d4 — d5. a7—aG. 15. b2—b4.

9. Ddl — a4. Weiss muss seine Dame aus der gedriiek-

Viel besser war Lb5- a4.
ten Lage, in der sic leicht, sobald Schwarz

zur Rochade kommt, verloren gehen kann,

9. aG n. b5. zu befreien suchen. Es wird daher a2— a4
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Wells. Schwa«,

beabsichtigt, und zur Vorbereitung uni b5—
b4 zu hindern, b2—b4 gezogen.

IG. a2—a4. 0-0.

17. a4 n. b5. Lc8 — aG.

Durch diesen Zug ver-

liert Weiss die Dame, behält jedoch dafür

zwei Thürme und eine sehr günstige Stellung.

18. Da8 n. f8 f Kg8 n. f8.

19. Tal n. a6. CG n. b5.

20. Sbl — d2. Dc7— c3.

21. Sd4-f5. g7— gG.

22. Sd2— bl. Dc3-b3.

Wslas. Schwan.

23. Sf5 n. d6. Db3 n. e3f

24. Kgl -hl. Sf6— g4.

25. Ta6—n2. Sg4— e5.

26. Td6 n. f7. Se5 n. f7.

27. Ta2— f2. Sa7— c6.

28. Tf2n.f7t Kf8

—

g8.

29. Tf7—f3. De8 n. e4.

30. Sbl — c3. Dc4 n. b4.

31. Sc3—d5. Db4-d6.

32. Sd5 — fG t Kg8—b8.

33. Sf6—c8

und gewinnt.

Zweite Partie.

ÄttitrfTctt. iUorpbi)-

Wels«. Schwan.

1 . e2—c4. p7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—cG.

3. Lfl — b5. a7—a6.

4. Lb5-a4. Sg8-f6.

5. (12 -d3. Lf8—c5.

6 . c2—c3. b7 -b5.

7. La4— c2.

Weiss beabsichtigt diesen Läufer gegen

die später zu erwartende Rochade des Schwar-

zen gerichtet zu halten.

Wein.

7

8. c4 n. (15.

9. h2—h3.

10.

0—0.

11. d3—d4.

12. c3 n. d4.

13. Sbl — c3.

14. Lc2—bl.

die Wegnahme des

compromittiren.

15. a2— a3.

Schwarz.

d7— d5.

Sf6 n. d5.

0—0 .

b7-h6.

e5 n. d4.

Lc5—b6.

Sd5-b4.

Lc8 — e6.

Schwa« würde durch

Bauers d4 sein Spiel

Sb4—(15.
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W.lss. 8chwir».

16. Sc3-e2. Sdö—f6.

Es droht Ddl—c2.

17. Lei — e3. Tf8—e8.

18. Se2—g3. Le6—c4.

19. Sg3-f5. Lc4 n. fl.

20. Dill n. fl. Sc6—e7.

Um den Springer f5

abzutauschen.

21. Sf3—h4. Se7 n. fö.

22. Sh4 n. f5. Dd8-d7.
23. Le3 n. h6. g7 n. h6.

24. Dfl— cl. Lb6 n. d4.

25. Del n. h6. Te8—elf
26. Kgl—h2. Sf6—e4.

27. Lbl n. e4. Tel n. c4.

Weis*. Schwarz.

28. Dh6-g5f Kg8—f8.

29. Dg5—h6f Kf8-e8.

Schwarz will gewinnen

;

nach K/B— g8 würde Weiss wieder auf g5
Schach geben.

30. Sf5n.d4. Dd7-d6f
Nimmt der Thurm e4

den Springer, so gewinnt Weiss durch Tal
—elf und dann Dh6— fBf. Nimmt aber

die Dame, so giebt Weiss mit DhG— c6f
und erobert den Thnrm a8.

31. Dh6 n. d6. c7 n. d6.

32. Tal -dl.

Der richtige Zug, um das Spiel unent-

schieden zu machen, denn bessere Aussichten

hat Weiss nicht.

32. Ke8— f8.

33. Tdl — d2. Ta8-e8.
34. g2—g4. Te8— eö.

35. f2— f8. HO-roH
36. h3—h4. Te5— d5.

37. Kh2—g3. a6 — a5.

38. h4—h5. Kf8-g8.

39. Kg3-f2. Tel—e8.

40. Kf2—g3. Kg8—h7.

41. Kg3-f4. Te8—e7.

41. Kf4— g3. f7—f6.

43. KgS—f4. Te7-e8.

44 Kfd—g3. Te8—e7.

Remis.
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Dritte Partie.

Cöuitniljal. fielen nnt tDormoli. Wel*s. Schwarz.

8 Sc5— e6.
Weins. Schwarz.

9. Ddl—f3. Dd8— f6.

1. e2—e4. e7—e5 10. Df3n. fC. g7 n. f6.

2. Sgl— f3. Sb8—c6. 11. Se5 —fs. Le8—d7 n. s. w.

3. Lfl— b5. a7 — a6. Am besten ist wohl 8) LfB— e7.

4. Lb5—a4. Sg8—fG. 9. Dfll—h5. Dd8-f6.

0—0. SfG n. e4.
g7—g6 konnte nicht

geschehen wegen:
6. Tfl— el. Se4—c5.

10. Se5 n. g6. f7 n. g6.

7. La4 n. cG. il7 n. cG. 11. Dh5— c5. Th8— g8.

8. Sf3 n. e5. Lc8—-eG. 12. d2— (14 n. 8. W.

Hier konnte auch ge-
10. d2 — d4. Sc5-d7.

schelien: 11. Lei—g5. DfG — f5.

12. g2-g4. Df5 n. c2. 16. TeG n. e7 f Ke8 — f8.

13. Se5 n. f7. g7 — gß. 17. Sbl — a3. Dc2 n. b2.

14. Sf7 n. h8. 18. Tal — el. Db2 n. a3.

Dnrch das Opfer der Dame gewinnt Weiss 19. Tc7 n. d7. Da3— b3.

das Spiel. 20. Td7-f7 + Kf8—g8.

14. gG n. h5. 21. Tel — e3

15. Tel n. e6 -f
Lf8 -e7. und gewinnt.
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Vierte Partie.

Pinicnlbal. JHorphi).

Wel**. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl-f3. Sb8—c6.

3. Lfl—b5. Lf8—c5.

4. c2—c3. Dd8—e7.

5. Rochirt. f7—f6.

Eine neue Vcrtheidi-

sie hat den Zweck, im Centrum eine

feste Defensive zn schaffen.

6. d2—d4. Lc5—bß.

7. Sbl—a3. Sc6—d8.

8. Sa3— c4. . Sd8— f7.

9. Sc4—e3. c7— c6.

10. Se3—f5. De7-f8.

11. Lb5—d3.

Vielleicht wäre es besser, den Läufer ein-

stehen zn lassen, und, um einen starken An-

griff zu bekommen, den schwarzen Königs-

teuer mit dem Damenbauer zn nehmen.

11. g7—g6.

12. Sf5—g.3. d7—d6.

13. a2—a4. Lc8— g4.

14. a4—aa. Lb6— c7.

13. h2— h3. Lg4-d7.
16. Ddl—b3. Sf7—d8.

17.

Wels«.

Tfl—el.

Schwarz.

Ld7—e6.

18. Db3—c2. Sg8—e7.

19. b2—b4. Df8-g7.

20. c3— c4. Rochirt.

21. Lei— e3. S<18—f7.

22. d4—d5. Le6—d7.

23. Tal—dl.
Weiss ist offenbar t>osser, als Schwarz ent-

wickelt.

23 Kg8—h8.

24. Kgl -hl. c6 n. d5.

25. e4 n. dö. f6— f5.

26.

Um
Le3—cl.

auf e6— cä mit Lei—h2 antworten

zu können.

26 Ta8-e8.

27. Lei — b2. Se7-g8.

28. Dc2—c3. Sg8-f6.

29. Ld3— bl. Tf8—g8.

30. Tdl—d2. Dg7 — h6.

31. Sf3-h2. f5— f4.

32. Sg3—e4. Sf6 n. e4.

33. Lbl n. e4. g6— g5.

Schwarz geht jetzt

zum Angriff über.
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Wels». 8cl»wari.

34. f2 — f3. Dh6-h4.

35. Tel—fl. Sf7—h6.

36. Td2— e2. Sh6-f5.

37. Le4 i* f5. Ld7 n. f5.

38. c4— cö. I)li4— h6.

39. Tfl—el. Tg8—f8.

40. b4—b5.

41. Dc3—a3.

Te8— c8.

c5— c6 scheint solider zu sein.

41 Kh8—g8.

42. b5—b6. a7 n. b6.

43. c5 n. bG. Lc7—d8.

44. Tel—cl. Tc8 n. cl f
45. Lb2 n. cl. Dh6—g6.

Um mit Lf5 nach d3

gehen zu können.

46. Da3—b4. Lf5—d3.

47. Te2—el. Ld8—e7.

48. Sh2—g4. Tf8—e8.

49. Lei—b2. h7—h5.

50. Sg4—12.

51. Db4—c3.

g«
r»-g4.

Dame — a4 wäre vielleicht besser, weil da-

Fünfte

Jllorplli].. Anüttfftit.

Wel»*. 8chwarx.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—c6.

3. Lfl—b5.

4. (12 -(14.

Der beste Angriffszug.

Sg8— f6.

4 Sc6 n. (14.

5. Sf3 n. (14. e5 n. d4.

6. e4—c5. c7—c6.

Wenn c5— f6 nimmt,

so giebt Schwarz auf n5 vortheilhaft Schach.

7. Rochirt. c6 n. b5.

8. Lei—g5.

Ein sehr feiner Zug, er verhindert, wie

aus den folgenden Zügen hervorgeht, den

Schwarzen am Rochiren.

Wels«. Schwarz,

durch der Thurm e8 indirect angegriffen ist

(Sf2 n. d3 droht), und auch der LeT wegen

Sf2 n. d3 nicht nach h4 gehen kann.

51. LdS—f5.

52. f3 d. g4. h5 n. g4.

53. It3 d. g4. Lf5 n. g4.

54. Sf2 n. g4. Dg6 n. g4.

55. Tel—cl. Kg8-f7.

56. Dc3—U3. Dg4 n. h3f
57. g2 n. h3. f4—f8.

58. Tel—fl.

a5— a6 ist besser.

58. e5—e4.

59. Lb2—(14. Le7—f6.

60. Ld4—e3. Te8—a8.

61. Lc3— d2. Lf6—d4.

62. h3—h4. Kf7—g6.

63. Khl—L2. Ta8—f8.

64. Kh2—g3. f3—f2.

65. oi
ÖO

1coW e4— e3.

66. Ld2—el. Kg6—h5.

67. Kg2—g3. f2 n. el Df
und gewinnt.

Partie.

WclM. Schwant.

8. Lf8—e7.

9. e5 n. f6. Le7 n. f6.

Nimmt der Bauer g'

so geht Lg5—h6.

10. Tfl—elf Ke8—f8.

11. Lg5 n. f6. Dd8 n. f6.

12. c2—c3.

Ebenfalls sehr förderlich zur Verstärkung

des Angriffs. Würde Schwarz die Bauern

tauschen, so wird der Angriff des sich ent-

wickelnden Springers unwiderstehlich.

12. d7—d5.

13. c3 n. (14. 1x8—e6.

14. Sbl— c3. a7—a6.

15. Tel—e5. Ta8—d8.

16. Ddl—b3. Df6—e7.

Schwarz rettet hierdurch
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WeiM. Schwarz,

den Bauer d5, denn auf Sc3 n. dft würde der

Springer durch De7—d6 verloren sein.

17. Tal—el. g7—g5.

Besser wäro g7— g6.

18. Db3—dl. De7—f6.

Sonst würde d5 genommen werden.

WeiM. Schwari.

19. Tel — e3. Th8—g8.

Ein Fehler. Durch

Df6—g6 hätte die Partie wohl gehalten wer-

den können, gö—g4 konnte uueh geschehen.

20. Te5 n. e6. f7 n. e6.

21. Te3—f3. Aufgegebeu.

Sechste Partie.

Slannten. d. 6. Paso.

Welu. Schwarz.

1. e2— e4. e7—eö.

2. Sgl-f3. Sb8—c6.

3. Lfl—b5. Sg8—f6.

4. Ddl—e2. Lf8—d6.

5. c2—cS. 0—0.

6.

7.

d2 <13 Tf8 c8

Lei—g5. h7—h6.

8. Lg5— h4. Dd8—e7.

9. 0—0. Ld6—c5.

10. Sbl—d2. a7— a6.

1 1. Lb5—a4.

Es konnte auch ohne Nachtheil Lhö

und dann d3—d4 geschehen.

1 1. b7—bö.

12. La4—b3. Lc8-b7.

13. Lh4—g3. g7—g5.

Weiss. Schwarz.

14. h2—li4. Sf6-h5.

15. Kgl—h2. Sh5—f4.

16. Lg3 n. f l. eö u. f4.

17. d3—d4. Lc5—b6.

18. h4 n. g5. h6 n. gö.

19. g2—g3.

Hier hätte 19) Sf3— h4, gö n. h4 und 20)

Dc2 — g4f geschehen können, jedoch au

keinem für Wcies günstigen Spiele geführt.

19. gS—g4.

20. Sf3--h4. Dc7—gö.

21. T)e2 — d8. Sc6—e7.'

22. Tfl--hl. Kg8—g7.

23. Kh2 —gl- f4— f3.

24. Sh4 n. f3. g4 n. f3.

25. I)d3 n. f3.

Weiss hat im Interesse des Angriffs eine

Figur für zwei Bauern gegeben.
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Wel»s. Schwarz.

25. f7—f5.

26. Df3—d3. Tc8— h8.

27. Kgl—g2. Se7—g6.

28. Dd3—e3. Dg5 u. e3.

29. f2 n. e3. f5 n. c4.

30. Tal— fl. d7—d5.

31. Thl n. h8. Ta8 n. h8.

32. a2—a4. Lb7—c8.

83. Tfl—f2. c7— c6.

34. a4 n. b5. a6 n. b5.

35. Kg2—gl. Lb6—c7.

Ein Versehen. Besser

wäre Th8— f8 oder Lc8- g4. Weise spielt

von jetzt ab vorzüglich.

36. Sd2 u. c4. Th8—e8.

37. Se4—g5. Lc7 n. g3.

38. Tf2— f7 f Kg7—h6.

39. Sg5—f3. Te8 n. c3.

40. Kgl—g2. Lg3— d6.

41. Kg2-f2. Tc3—e7.

42. Tf7— f6. Te7— e6.

43. Tf6— f7. Ld6—e7.

44. Lb3—c2. Le7—g5.

45. Tf7—c7.

Auf 45) Lc2—ß, wäre Te6— e7 gefolgt.

45. Sg6—e7.

46. Kf2—g3. Te6—e2.

47. Lc2—d3. Te2— e3.

48. Ld3—bl. Lc8—f5.

Ein Fehlzttg, für welchen

Kh6—h5 geschehen musste.

Siebente

Anitrffr«. })aul|tn.

WeiM. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8—e6.

3. Lfl—b5. Sg8—f6..

4. d2— d3. d7—d6.

5. Lb5 n. c6f b7 n. c6.

6. h2—h3. Lf8—e7.

7. Sbl—c3. 0—0.

Walas. Schwarz.

49. Lbl n. f5. Se7 n. f5f

50. Kg3—g4. Te3—e4 f

51. Kg4 n. f5. Te4—f4 f

52. Kf5—c5. Tf4 n. f3.

53. Te7 n. c6 f Kh6— g7.

54. Tc6—b6. Lg5—cl.

55. Tl>6 n. b5. Tf3— f2.

56. b2— b4. Lei—b2.

57. Tb5—c5. Tf2—f3.

58. Tc5— c7
-J-

Kg7

—

f8.

59. b4—b5. Tf3 n. e3.

60. b5—b6. Tc3—d3.

Schwarz kann auch

durch

:

60. Tc3— b3.

61. b6— b7. Tb3— b4.

62. Tc7—c8f Kf8—e7.

63. b7—b8 D. Lb2 n. (14 +

das Spiel remis machen.

61. Kc5 n. d5. Td3 n. d4f

62. Kd5—e6. Td4—e4t

63. Ke6—d5. Te4—e8.

64. b6—b7. Lb2—c5.

65. Tc7— c8. Le5—g3.

66. Tc8—c3. Lg3— b8.

67. Tc3—f3f Kf8—e7.

68. Tf3—e3f Ke7—d7.

69. Te3 n. e8 und

unentschieden.

das Spiel bleibt

Partie.

Weil«. Schwarz.

8. 0—0. Sf6—e8.

Mit diesem Zuge bc-

reitet Schwarz f7—ß vor.

9. d3—d4. e5 n. d4.

10. Sf3 n. d4. Lc8—b7.

11. Lei—e3. d6—d5.

12. Sd4— fo.

Auf 12) c4—e5 hätte Schwant c6— ci ge-
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W»U».

spielt und spater mit

»rönnen.

12

13. Le3—c5.

14. TO—cl.

15. Ddl-—g4.

16. e4 li. f5.

17. Dg4— f3.

lTm den Bauer f5

können.

17

Schwarz.

d4 eine Figur ge-

Le7—f6.

SeS— .16-

Tf8—c8.

Sd6 n. fö.

I>d8— tl7.

tit g2—gl decken zu

a7—a5.

Schwarz beubsiehtigt

Weis*. inbwar*.

späterhin den Thurm aS über a5 ins Spiel

zu bringen.

ia Se3— C2. a5— a4.

Utn Lf6 n, b2 spielen

zui können.

19. c2—-c8. Ta8—a5.

20. Le5-—d4. Dd7—d6.

21. Se2-~g3. Lf6— e5.

22. fö— f6.

Ein sehr feiner Zug, der, wie man gleich

sehen wird, dem Spiel eine für Weiss giin-

stige
’

Wendung giebt.

l)d6 n. f6.

Auf g7 n. f6 antwortet

Weiss Sg3—f5,

g7—gö.

Notwendig, um den
Läufer e5 nicht zu verlieren.

24. Dh5— e2.

Hier konnte Weiss vielleicht stärker h3—
*•4 spielen.

21. h3—hl. b"—h6. Am besten.

23. hl n. g5. h6 ii. g5.
26. Dh5— e2.

.24 Df6— h8.

Ein Fehler. Schwarz
musste Uf6—gC und auf 25) Ldl n. c5, f7

- f6 spielen. Mau sieht ein, dass wenn
Weiss, wie in der letzten Bemerkung aus-

gc führt, gespielt hätte, diese Verteidigung
wegen 26) De2—h5 nicht durchführbar wäre.

25. Ld4 n. e5. f7—f6.

26. De2—h5. Te8 n. e5.

27. Tel n. e5. f6 n. e5.

2a Dh5—e8 f Kg8— g7.

29. Sg3—fö f und gewinnt.

22

23. Df3

—

h5.
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Achte

fenicnttial. tjarnHl).

Weise. Schwarz.

1. e2—e4. e7— eö.

2. Sgl— f3. Sb8—c6.

3. Lfl—b5. Sg8— c7.

4. c2—c8. a7—a6.

5. Lb5 n. c6. Se7 n. c6.

6. d2 -d4. e5 n. d4.

7. c3 n. (14. Lf8—b4f
8. Sbl—c3. 0—0.

9. 0—0. Lb4 n. c3.

10. b2 n. c3. (17—d5.

11. e4—e5. f7— f6.

12. h2—h3. f6 n. e5.

13. Sf3 n. e5. Sc6—e7.

14. Tal—bl. c7—c6.

15. Lei—g5. Dd8— tl6.

16. Lg5 n. e7. I)d6 n. c7.

17. f2—f4. Lc8—f5.

18. Tbl— b2. De7—c7.

19. Ddl—b3. b7—b5.

20. Db3—b4. Tf8—f6.

21. Db4—c5. Lf5—c4.

22. a2—a4. Ii7—h6.

23. Tf1—f2. Dc7—a7.

24. Dc5 n. a7. Ta8 n. a7.

25. a4—c5. Ta7—c7.

26. g2—g4. c6—c5.

Schwarz hat jetzt eine

günstige Stellung, die er sehr geschickt aus-

beutet.

Neuute

tjtrfdjfrift. Äat)(I.

Weite. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Sgl—f3. Sb8— c6.

3. Lfl—b5. a7—a6.

4. Lb5—a4. Lf8— d6.

5. c2—cS. h7— lt6.

6. 0—0. Sg8—e7.

Partie.

Weit«. Schwarz.

27. h3—li4. c5 n. (14.

28. c3 n. d4. Tc7—elf

29. Kgl—h2. Tf6— f8.

30. f4—f5. Tf8—c8.

31. Kb2-g3. Tc8—c3f

32. Kg3— f4. Tel—dl.

33. Tb2—d2. Tdl—el.

34. Se5—d7. b5—b4.

35. Sd7—c5. b4—b3.

36. Td2—b2. Le4—c2.

37. Tf2—f3. Tc3—c4.

38. Sc5—e6. Tc4— b4.

39. Tf3—e3. Tel n. e3.

40. Kf4 n. e3. Kg8— f7.

41. Se6—c5. Kf7—f6.

42. Sc5—d3. Tb4—a4.

43. Sd3—cl. Ta4— b4.

44. Sei—d3. Tb4—e4.

45. Sd3—cl. h6—h5.

46. g4 n. h5. Kf6 n. f5.

47. Kc3—d2. Te4 n. d4f

48. Kd2—c3. Td4—c4f

49. Kc8—d2. Kf5—e4.

50. Kd2—c2. Te4—c3.

51. Ke2— d2. d5—d4.

52. Kd2—e2. Tc3—e3 +

53. Kc2— d2. Te3 n. el und

Weiss giebt die Partie auf.

Partie.

Weits. Schwarz.

7. d2—d4. Se7—g6.

8. Lei—e3. b7— b5.

9. La4—b3. Lc8— b7.

10. d4 n. e5. Se6 u. e5.

11. Sf3 n. e5. Sg6 n. e5.

12. f2—f4. Se5—c4.

13. Lb3 n. c4. b5 n. c4.
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Welss Schwan.

14- e4—e5. Ld6—e7.

15. Sbl—d2. Lb7— d5.

Weise beutet die Rück-

ständigkeit des Damenbauers geschickt ans.

16. Ddl—g4. 0—0.
Sehr gewagt.

17. f4—fi>. Le7—g5.

18. Tal—el. Ta8 -b8.

19. f5—f6. Ld5—e6.

20. Dg4—g3. Lg5 n. e3 +

WeUt. Schwarz.

21. Tel n. e3. g7-g6.

22. Dg3-h4. h6— h5.

23. Sd2— e4. Le6—d5.

24. Dh4—f4. Kg8— h7.

25. Se4—g5f Kh7—h8.

Anf 25) Kh7 -g®
würde ebenfalls Sg5 - c6 entscheiden.

26. Sg5—e6.

und gewinnt.

16
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Zweiter Abschnitt.

Da« Königs - Käufer - Spiel.

e2— ©4. c7— •$.

LfX — 04.

Dieses Spiel ist neben der im vorigen Abschnitt erörterten, die wichtigste

Eröffnung der offnen Partie. Besonders wurde sie von Philidor geschätzt, der

es für falsch hielt, die Officicrc früher in Bewegung zu setzen, als bis die vor

ihnen stehenden Bauern ihre Plätze verlassen. Diese Ansicht des grossen

Schachmeisters ist indessen nicht richtig, und man darf daher die Eröffnung

des Königsspringers für die stärkere halten. Die beste Erwiderung auf 2) Lfl

— c4 ist Sg8— f6, ein Zug, der mindestens die Vortheile des Angriffs auf-

hebt, die der Anziehende zu haben pflegt. Philidor vertheidigte das schwarze

Spiel mit 2) Lf8—c5, ein ebenfalls sicheres Gegenspiel, dessen Erörterung wir

zuvörderst geben werden. Eine sehr interessante Erwiderung ist ein Gegen-

Gambit im 2. Zuge: 2) f7—f5, das, wenn richtig gespielt, dem Spiele des An-

ziehenden den Vorthcil giebt. Diese und einige andere Angriffe und Vertheidi-

gungen des Königs-Läufer-Spiels behandelt der vorliegende Abschnitt.

Erste Vertheidigung.

Erstes Spiel.

Weis*. Schwarz.

1.

' e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. c7—o6.

Schwant beabsichtigt

mit d7—d5 den weissen Läufer zurückzu-

drangen.

3. Ddl—e2.

(d2—d4 behandelt das folgende Spiel.)

3 Sg8— f6.

Schwarz muss jetzt

seinen Plan, mit d7— d5 vorzugehen, aufge-

ben, weil nach dem Abtausch der Bauern

die Dame e2 den Bauer e5 mit Schach neh-

men würde.

Wein. Schwarz.

4. f2—f4. e5 n. f4.

Schwarz könnt« hier

auch, jedoch ebenfalls nicht mit dem besten

Erfolge Lf8—c5 oder d7—d5 spielen.

5. e4—e5. Sf6—d5.

6 . d2—d4. Lf8—c7.

7. Lc4 n. d5. Le7—h4 +
8. ?2—g3. f4 n. g3.

9. Ld5 n. f7 f Ke8 n. f7.

10. De2—f3 f Kf7—e8.

11. h2 n. g3. Lh4—e7

Weiss steht besser.
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Zweites Spiel.

Wein. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—cö.

2. Lfl—c4. c7—c6.

3. d2—d4. Sg8—f6.

Am besten. Dieser Zug
gleicht die Spiele ans. Bei c5 n. d l oder

d7—d5 würde das Spiel für Wciss sich vor-

teilhaft gestalten. 4) d4 n. e. 5. Auf 4)

Lei—gs folgt Dd8—b5 mit Vortheil, auf

Zweite Vertheidigung.

Erstes

3. c2—c3.

Wei»*. Schwarz.

1. c2—e4. e7—eo.

2. Lfl

—

c4. Lf8—o5.

Diese Vertheidignng ist sehr sicher, gewährt

jedoch dem Angriff einen Spielraum , den er

bei der stärkeren Vertheidigung Sg8 f6 be-

reit* verloren hatte. Siehe dritte Vcrthci-

digung.

3. c2—c3.

Dies ist die sogenannte classischc Fort-

setzung des Läufcrspicls. Es könnte jedoch

hier mindestens eben so stark mit Sgl— f3

in das Springerspiel eingelenkt werden. Ein

Spiel dieser Art ist das 8.

3 Sg8—f6.

Schwarz stehen statt

dieses Zuges verschiedene andere gute Ver-

teidigungen zu Gebote, z. B. Dd8—e7,

Dd8—gS
, d7—d5 und Sb8—c6. Siche

Spiele 2. bis 6. Schlecht wäre Dd8—h4

oder d7— dB.

3 Dd8—h4.

4. Ddl— e2. Sg8-f6.

5. d2—d4. Lc5—b6 oder a.

6. d4n. e5. Sf6 n. c4.

7. g2— g3. Lb6n. f2f

8. Do2n.f2. Se4n. f2.

9. g3n. h4. Sf2n. hl.

10. Lc4— d5. Sb8— c6.

11. Lei— f4. Weiss bekommt zwei Fi-

guren für den Thurm und hat das

bessere Spiel.

Weias Schwarz.

4) Sgl— f3 führt d7—d5 zu einem gleichen

Spiele.

4 Dd8—a5 j-

5. c2—c3. Da5 n. e5.

6. Lc4—d3. Lf8—c5.

7. f2— f4. De5—e7.

8. e4—c5. 0—0 und die

Spiele stehen ungefähr gleich.

Philidor’s Läufer - Spiel.

Spiel.

Bg8—K.

WeU». Schwarz.

a.

5 e5 n. d4.

6. e4— e5. Sf6 —g8.

Wenn der Springer

nach h.
r
> geht, so erobert ihn g2— g4.

7. Sgl— f3. Dh4-h5.
8. c3 n. d4 und hat ein vorzügliches

Spiel.

Geschieht 3) d7 -d6 so folgt:

3 d7—d6.

4. d2—d4. e5 n. d4.

5. cSn. d4. Lc5—b4 f

6. Sbl—c3. Lb4 n. c3f

7. b2 n. c8. Sg8—e7.

8. Ddl—h5. 0-0.
9. Lei—g5. B7-g6.

Auf 9) h7—h6 kann

Weiss mit Sgl—f3 den Läufer g5 einstehen

lassen.

10. Dh5—ht. T1'8— e8.

11. Lein. 17f

und gewinnt.

4. (12—d4. e5 n. (14.

Zöge sich der Läufer

nach b6 zurück, so hat Weiss durch:

4 Lc5—b6.

5. «14 n. c5. Sf6 n. e4.

6. Ddl—d5 das bessere Spiel.

5. e4—eö. d7—d5.

16 *
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Wciss. Schwarz.

Spielt Schwan hier:

5. Sf6

—

C4 so folgt:

6. Ddl—e2. d7—dö.
7. c5 n. d6. 0—0.

8. d6 d. c7. Dd8 n. c7.

9. De2 n. c4. und hat eine Figu r ge-

wonnen.

Zieht Schwan 5) Dd8- -e7 so hat Weiss

ebenfalls das bessere Spiel.

6. Dd8—e7.

6. c3 n. d4. Lc5—b4t

7. Kel—fl. SfO— e4.

8. Ddl—g4. f7— f5.

[Zieht Schwan 8) Se4—f6, so folgt 9)

Dg l n. g7. Zieht Schwan aber Se4—d6, so

folgt Lc4—e2. Zieht Schwan 8) c7—c6,

eo nimmt die Dame den Springer und Wciss

hat das bessere Spiel.]

9. Dg4—h5f g7 g6.

10. Dh5—h6. c7—c6.

11. f2—f3. d7—d5.

12 . Lc4—e2 und Weiss gewinnt.

6. eö n. f6.

Wenn der Läufer noch b3 oder b5

so gleichen sich die Spiele aus. z. B.;

6. Lc4-b3. Sf6— e4.

7, c3 n. d4. Dd8—h4.

8. Lei—e3.

Schlecht wäre g2— g3. Schwan würde

Weits. Schwert

dann mit dem Springer den g-Baucr neh-

men und später mit Dh4—-e4f gehen.

8 Lc5—b4.

9. Kel—fl am besten.

10. g2-g3. Lc8—h3t
11. Sgln. h3. Dh4 n. h3f

12. Kfl—gl. h7—h«.

Um für den Springer

einen Rückzug zu gewinnen, wenn er ange-

griffen wird.

1 8. Lb3—c2 und die Spiele stehen gleich.

Oder:

6. Lc4—b5f Lc8—d7.

7. Lb5n. d7f Sf6 n. d7.

6. c3 n. d4. Lc5—b4 f

9. Sbl—c8. 0—0.

10. Sgl— e2.

Auf Ddl—b8 würde Sb8 — c6 folgen und

die Spiele wären dann ungefähr gleich.

6 d5 n. c4.

7. f6 n. g7.

Wenn 7) Ddl --e2f, so deckt Schwarz

mit Lc8— e6. Zu einem gleichen Spiele fuhrt

auch:

7. Ddl—h5. 0—0 am besten.

8. Dh5 n. c5. Tf8—e8 f

9. Sgl—e2. d4—d8.

(Geht Weiss mit dem König, so folgt
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Wein. Schwär*.

d4 n. c3 und Schwarz gewinnt in wenigen

Zügen.)

9. Lei—e3. d3 u. e2.

10. Sbl—d2. Sb8— a6.

11. Dc5 n. c4. Dd8 n. fG.

12. Dc4 n. e2 und die Spiele siud gleich.

7 Th8—g8.

8. Ddl—hö. Dd8—e7f

Zweit«
8. c3—c3.

Wein. Schwarz.

1. e2—e4. e7—eö.

2. Lfl—c4. Lf8—c5.
3. c2—c3. Dd8—e7.

4. Sgl—fs. d7—dG.

Wenn Schwarz statt

dessen mit dem Läufer c5 den Bauer f2

nimmt, so bekommt Weiss das bessere Spiel.

4 Lc5 n. f2 f

5. Kel n. f2. Dc7—c5 f

6. d2—d4. Dc5 n. c4.

7. Sf8 n. c5. Dc4— CG.

Welaa.

Kel—dl.

Sgl—f3.

Thl—el.

Tel n. e6.

Dh5 n. c5.

Dcö—b5.

c3 n. d4.

Schwarz.

Tg8 n. g7.

Sb8—c6.

I.c8—eG.

De7 n. eG.

b7—b6.

Tg7 n. g2.

a7—a6

8. Tal—el und Wciss hat das bessere

Spiel.

5. (12 -d4.
Wciss würde sein Spiel auch mit 5) 0—0

fortsetzen können.

5 eö n. d4.

Es kann sich auch
der Läufer c5 ohne Nachtheil nach b6 zu-

rücksiehcn.

6 . 0—0 .

Weis» giebt im Interesse einer Positions-

Verbesserung den Bauer d4 anf.

7 d4 n. c3.

8. b2—b4.

Weiss könnte auch Sbl n. c8 ziehen, wo-

rauf Schwarz mit c7—cG sich genügend ver-

thekligen würde.

" Lcö—bG.

Mit dem Läufer den

Bauer b4 zu nehmen, ist nachtheilig:

7 Lc5 n. b4.

8. Ddl—a4f Sb8—c6.

9. Lc4—b5. c8—c2. Am besten.

und Schwarz hat das bessere Spiel.

Wslss Schwarz.

10. Lb5 n. c6f Ke8— f8. Am besten.

(Wenn er mit dem Könige nach d8 geht,

so nimmt die Dante den Läufer, nimmt dann

der Bauer c2 den Springer bl, so antwortet

Weiss mit Tal n. bl und hat ein gutes

Spiel.)

11. Lc6 n.b7. Lc8 n. b7.

12 . Da4 n. b4. c2 n. blD.

13. Tal n. bl. Lb7 n. e4.

14. Tfl— el. f7—f5. Am besten.

Auf d6—d5 würde Db4— b7 folgen.

15. Sf3—g5. De7—d7.

Es droht f2— f3.

16. Sg5 n. e4. f5 n. c4.

17. Db4 n. c4 und Wciss bat das licssere

Spiel,

8. Sbl n. c3. Sg8—fG.

Wenn Schwarz statt

dieses Zuges Lc8 - c6 zieht, so antwortet

Weiss Sc3—<15 und erhält eine vortheilhaftc

Position, die wir bereits im schottischen

Gambit erwähnt haben. Wenn 8) Lc8—g4
geschieht, so antwortet Weiss 9) Sc8 — d6

und später a2—a4.

9. Sc3—d5.

Schlechter wäre Lei -g5. z. B.:

9. Lei—gS. Lc8—e6.

10. 8c3—d5. Le6 n. d5.

11 . c4 n. d5. 0—0.

12. Tfl—el. De7—d8.

Schwarz hat einen

Bauer mehr bei günstiger Stellung.

9 Sf6 n. <15.
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Wells. .Schwan. Weits. Schwarz.

10. e4 n. d5. 0—0. Weiss hat zwar einen Bauer we-

11. Lei— b2. Lc8— g4. niger, jedoch einen sehr starken

12. Tfl—el. De7— <18. Augriff.

Drittes Spiel.

ttaltomtaohe Verteidigung,

Wein. Schwnrz. Welf«.

1 . e2—e4. e7—eö. 6. d2—d3.

2. Lfl—c4. Lf8—cö.
7. Lei— e3.

3. c2—c3. Dd8-g5.
8. Sbl—d2.

Nach diesem, zuerst

von den Italienern angewandten Zuge wird

die Vertheidigung benannt.
6 . d2—d4.

4. Ddl— f3. Am besten.

Kel—fl ist /.war ein sehr feiner Zug, je-

doch nicht so stark wie Ddl— f8. Das Spiel

kann dann, wie folgt, sich fortsetzen:

4. Kel— fl. Dg5— e".

Dieser Zug ist der

beste, Ginge die Dame nach fG oder g6,

so bliche sie den Angriffen der leichten Fi-

guren des Wcissen ausgesetzt.

6. d2—d4. I,c5 — b6.

6. Sgl— f8. d7—d6 und Schwarz

hat das bessere Spiel.

4 Dgö—g6. Am besten.

5. Sgl — e2. d7— d6.

Schwarz kann liier

auch ziehen

:

5 Sb8— e6.

Schwarz.

d7—d6.

Lc5—b6.

Sg8— e7.

Die Spiele sind gleich,

oder:

Sg8— f6.

c5 n. d4.

Auf Lc5—b6 folgt

d4 n. c5 mit Vortheil.

7. c4— e&. Sf6— e4.

8. c3 n. d4.

Hier wäre Lc4 n. f7f nicht zu empfehlen.

8 Le5—b4f
9. Sbl—c8 und Weiss hat das bessere

Spiel.

G. (12—d4. Lc5—b6.

Der beste Zug. Auf

Lc8—g4 antwortet Weiss 7) Lc4 n. f7 nnd

auf c6 n. d4 bekommt Weiss ebenfalls ein

besseres Angriffsspiel.

7. d4 n. e5. d6 n. e5.

S. Se2—g3. Sg8—f6.

9. h2—h3 und die Spiele sind gleich.

Viertes Spiel.

Lewt#' Gagen * Gambit.

Walas.

1. e2—e4.

2. Lfl— c4.

3. c2—c3. d7—d5.

Ein sehr lebhaftes Ge-

genspiel des Schwarzen ,
das jedoch bei

correctem Spiel des Weissen für Schwarz

nicht vortheilhaft ist.

4. Lc4 n. dö.

Auf e4 n. dö folgt Lcö n. f2f und Schwarz

gewinnt dann mit Dd8—li4t den Stein mit

besserer Stellung zurück.

Weits. Schwan.

4 Sg8—f6.

5. Ddl— b3.

Besser ist hier Ddl—f3. Siehe das fol-

gende Spiel.

5 Sf6 n. dö. Am besten.

dessen rochirt, so

Wenn Schwarz statt

entstehen folgende bemer-

kenswerthe Spiele

5. Ddl—b3. 0—0.

6. Ld6 n. b7 oder h. Lc8 n. b7.

7. DbB n. b7. Dd8— d3.

8. Db7 n. a8. DdS—aG oder a.

Schwarz.

e7—eö.

Lf8—c5.
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W«i«. Schwan.

9. d2—d4. Sb8—d7.

10 . Da8 n. fBt Lc3 n. f8.

11. f2—re. e& n. d4.

12. c3 n. d4. Da6—<13 und Schwarz

hat das bessere Spiel.

a.

8. c7—c6.

8. Da8—b7. Dd3 n. e4 f

10. Sgl— e2. De4 n. g2.

11. Thl—fl. Sf6 —g4.

12. d2—d4. c5 n. d4.

13. cS n. d4. Sg4 n. h2.

14. Sbl—d2 und Weiss hat das bessere

Spiel.

b.

5. Ddl—b3. 0—0.

6. Sgl-fS. c7—c6.

Zieht Schwarz statt

dessen 6) Sf6 n. d5, so nimmt Weiss mit der

Dame wieder und die Spiele gleichen sich

io wenigen Zügen aus.

7. Ldä n. f7. Tf8 n. f7.

8. Sf3 n. c5. Dd8-e7.
Zieht Schwarz Lc5

B. f2 1, so folgt Kel -fl.

Fünftes

Wels». Schwarz.

1. e2— e4. e7— eö.

2. Lfl— c4. Lf8—cö.

3. c2— c3. d7—d5.

4. Lc4 n. dö. Sg8—f6.

5. Ddl—f8. Sf6 n. d5.

6. e4 n. d5. 0—0.
7. Sgl—e2. f7—f5.

8. d2—d4. eö n. d4.

Sechstes

S. cä— c3.

Weiss. Schwarz.

1. e2—e4. e7—eö.

2. Lfl — c4. Lf8—cö.

3. c2—c3. Sb8-c6.

Dieser Zug ist nicht schlecht. Man muss
jedoch, sobald Weiss im nächsten Zuge d2
—<14 zieht, diesen Bauer nicht nehmen, son-

dern den Läufer nach b6 zurückziehen.

Weiaa. Schwär*.

9. Db3 n. f7f De7 n. f7.

10. Se5 n. f7. Kg8 n. f7.

11. d2—d4 und Weiss hat ein gutes

Spiel.

0. e4 n. dö.

Das Spiel würde sich auch mit Db3 n. d&

nicht günstig gestalten.

6 Dd8—gö.

7. Db3—a4 f Lc8—d7.

8. Da4—e4.

9. De4 n. eöf

Ld7—fö.

Anf Dc4— f3 bekommt Schwarz mit e5

—

e4 ein gutes Spiel.

9 Ke8—8.

10. Deo—g3.

11. Kel—dl.

Th8—e8f

Der Springer gl darf nicht decken, weil

Schwarz sonst die Damen tauscht, und mit

Lf5- d3 gewinnt.

11 Dgö—e7.

12. f2—f8. Lcö n. gl

und gewinnt.

Spiel.

Wein. Schwarz.

9. Se2 n. d4. Lcö n. d4.

10. c3 n. d4. Tf8—e8 f

11. Lei—e3. g7—gö.

OTo gö—g4.

13. DfS—g3.

14. Dg3 n. c7.

Dd8 n. dö.

Weis hat das bessere Spiel.

Spiel.

Sb8— c6.

' Wein. Schwarz.

4. d2— d4. Lcö — bG.

Auf e5 n. d4 folgt:

4 e5 n. d4.

6. Le4 n. f7

1

Ke8 n. f7.

6. Ddl— h5f g7- g6.

7. DhB n. c5. d7-d6.

8. Dc5—b5 und Weiss hat das bes-

sere Spiel.
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Wciss. Schwärs. Walas. Schwarz.

ö. Sgl—e2. 8. e4—eö. d7—dö.
Zur Deckung des d-Bauers, der jetzt an- 9. Lc4—bS. Sf6—e4.

gegriffen war. 10 . c3 n. d4. f7—fö.

Ö Sg8—f6.
j j Sbl—cS. Le8—eG

6. Ddl—d8. 0—0 .

die Spiele stehen gleich.

7. f2—f4. eö n. d4.

Siebentes Spiel.

3. Sgl— re.

Weis*. Schwane. Wels« Schwarz.

1. e2—e4. e7—eö.

2. Lfl—c4. IJ8—c5.

3. Sgl—f3.

Dieser Zug ist stärker, als c2—c3; denn,

wie wir gesehen haben, stehen dem Nach-

zichenden gegen jenen Zng mehrere ener-

gische Gegenangriffe, wie der italienische

und Lewis’ Gegen -Gambit zu Gebote, in

denen Wciss die Kollo einer verwickelten

Verthcidigung zu spielen hat, und seihet

für den besten Fall kaum mehr als ein

gleiches Spiel erringt. Ausser 3) Sgl —
f3 kann Wciss auch ziehen: Ddl — c2

(15. Spiel), Ddl— f3 (8. Spiel), Ddl—g4

(9. Spiel), Ddl— h5 (10. Spiel), d2— d4

(12. Spiel), b2—b4 (13. Spiel) und endlich

f2— f4 (14. Spiel.)

3 (17— d6.

Spielt Schwarz 3) SgB
— f6, so folgt:

3. Sg8 f6.

4. Sf3 n. c5. Sf6 n. c4.

5. Lc4 n. f7 f Ke8— f8.

6. Ddl— (3. Lc5 ii. fa f

7. Kcl—c2. d7— <16.

8. Df3 n. c4. d6 n. e5.

9.

Thl—fl und gewinnt

4.

c2—CS.

Hier kann auch mit Vortheil d2—d3 oder

d2—d4 gezogen werden.

4 Sg8—f6.

Schwarz könnte auch

statt den Springer zu entwickeln, den Läufer

c5 nach b6 zurückziehen, oder Dd8 -e7 mit

einer guten, wenn auch etwas beschränkten

Stellung spielen. Spielt Schwarz 4) Lc8—e6,

so tauscht Wciss die Läufer und geht dann mit

der Dame nach b3. Mit 4) Sb8—c6 wird die

Stellung dieselbe, deren im Giuoco piano

bereits Erwähnung gethan ist, wenn nämlich

auf 4) c2 — c8 Schwarz mit d7— d6 ant-

wortet. Zieht Schwarz 4) f7—f5, so ant-

wortet Weiss vortheilhaft mit <12— d4 und

wenn schliesslich 4) Lc8— g4, so gewinnt

Weiss mit 5) Ddl — b3 mindestens einen

Bauer.

5. d2—d4. e5 n. d4.

6. c3 n.d4. Lc5—b4 f

oder:

6 Lc5—b6,

7. Sbl—c3. Le8—g4.

(Wenn Schwarz statt

dessen 0—0, so zieht Weiss 8) Lc4—d3.)

8. Lei— e3. 0—0.

9. Lc4—d8. Sb8—c6.

10. Ld3— c2. Lg4 n. f3.

11. g2 n. f3 u. das Spiel des Schwarzen ist

einem heftigen Angriffe ausgesetzt.

7. Lei—d2. Lb4n.d2f
8. Sbl n. (12. d6—dö.

Bochirt Schwarz statt

dieses Zuges, so zieht Weiss Lc4—d3. Nimmt

Schwarz 8) den Bauer c4, so folgt Lc4 n. f7 1-

9. e4 n. dö. SfG n. dö.

10. Ddl— b3. c7—cG.

11 . 0—0 . 0—0 ,

Das weisse Spiel ist etwas besser

entwickelt.
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Achtes Spiel.

8. Ddl—13.

Welt*. Schwarz. Weis«. Schwärt.

1. e2—e4. e7—e5. 4 d7—d5.

2. Lfl—c4. Lf8—cö. 5. Lc4 n. d5. Lc8 n. g4.

3. Ddl—!3. 6. Df3—b3. Sf6n.d5.

Ein mangelhafter Angriff. Auf diesem 7. e4 n. d5.

Felde ist die wcisse Dame der Entwickelung Würde die Dame den Bauer b? nehmen,

des Springers gl hinderlich. so würde sie mit Sd5—b6 und Lg4—c8 er-

3 ggg fg
obert werden.

4 . g2—g4.
7 Lc5—b6.

Hätte Weiss 4) DfS—g3 gezogen, so würde 8 - Dl»3—g3. Dd8—f6 und

Schwan rochirt haben. Schwarz hat das bessere Spiel.

Neuntes Spiel.

8. Ddl—g4.

Weits. 8chwart. Welt*. Schwärt.

1. e2—c4. e7—e5. 5. Sgl—f3. Sb8—c6.

2. Lfl—c4. Lf8—c5. C. Dg4 g3.

3. Ddl g4. Es droht d7—d6.

Dieser Zug ist eben so mangelhaft, wie 6 d7—dG.

der vorige. 7. Lei—g5. Df6—gG.

3 Dd8—f6. 8. Sbl—d2. h7—h6. Schwarz

4.

d2—d4. Lcö n. d4. steht im Yortheil.

Zehntes Spiel.

3. Dill— h6.

Weits. 8chwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. Lf8—c5.

3. Ddl—h5.

Auch dieser Zug ist ein voreiliges Ein-

dringen der Dame in das Gegenspiel.

3 * Dd8—e7.

Am besten. Es könnte

jedoch auch Dd8— f6 geschehen.

4. Sgl—f3. d7—d6.

Es könnte auch 4) Sg8

—16 gespielt werden, und auf Dh5 n. e5 mit

Lc4 n. f2f das Spiel fortgesetzt werden.

Hierdurch würden alsdann nach Abtausch

der Damen die Spiele ungefähr gleich sein.

5. Sf3—gö. Sg8—f6.

Als ein sicherer Zug

könnte jetzt anch Sg8 —h6 empfohlen werden.

Wein. Schwarz.

6. Dhö n. f7 f
(Lc4 n. f7f behandelt das nächste Spiel.)

6

De7 n. f7.

7. Lc4 n. f7f

Schlecht wäre 7) Sg5 n. f7 wegen Th8

—

f8, 8) 8f7—g5, h7—h6; 9) Sg6—fS, Sf6 n.

04; 10) 0—0, Se4 n. ß; II) Tfl n. f2

12) Kgl n. f2, e5— e4 und Schwant hat du
bessere Spiel.

7

Ke8-e7.

8. Lf7—c4. h7—h6.

9. Sg5— f3. Sf6 n. e4.

10. 0—0. Ke7—d8.

Um den Zügen Sf3

—h4 oder d2— d4 zuvor zu kommen.

11. d2—d3. Se4—f6 u. die

Spiele sind gleich.
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Eilttes Spiel.

Welai. Schwarz. Wci«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 7. Dh5—h4.

2. Lfl—c4. Lf8—c5. Geht die Dame nach e2 zurück, so rer-

3. Ddl—h5. Dd8—e7.
liert Weiss durch h7— h6 eine Figur.

4. Sgl—fS. d7—d6. 7 Th8—f8.

5. Sf8—g5. Sg8—f6. 8. Lf7—c4. Sf6—g4 am besten.

6. Lc4 n. f7f Ke8—d8. 9. 0—0. Tf8 n. f2 u. gewinnt.

Zwölftes Spiel.

3. «J2—<14.

Wels». Schwan. Well». Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 5. c2—c3. Ld4—b6.

2. Lfl—c4. Lf8—e5. 6. Sf3—g5. Sg8—h6.

8. d2— d4.

Dieser Zug ist ein

3

4. Sgl—f3.

nutzloses Opfer.

Lc5 n. d4.

Sb8—c6.

7. Ddl—h5. 0—0 u. Schwarz

kann den gewonnenen Bauer ge-

nügend vertheidigen.

Dreizehntes Spiel.

3. b2-M.

Wells. Schwarz. Well». Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5. Auf Lei—a3 könnte Schwarz mit c7—c5

2. Lfl—c4. Lf8—c5.
sich genügend vertheidigen.

3. b2—b4. 10 ft n. g3.

Ebenfalls ein Angriff, den Schwarz mit

Vortheil Zurückschlagen kann. Weiss beab-

sichtigt mit c2—c8 ein Tempo zur Bildung

des Centrums zu gewinnen und zu demselben

Zweck, wie man gleich sehen wird, einen

zweiten Bauer zngeben.

8 Lc5 n. b4.

4. f2—(4.

Statt dieses Zuges konnte Woiss auch c2

— c3 ziehen und dann mit Sgl— fö fortfahren,

alsdann hätte das Spiel eine Stellung des

Evans-Gambit angenommen.

4 (17—d5 am besten.

Schlecht wäre e5 n. ft.

11. SfS—g5 und Weiss hat einen sehr

starken Angriff.

5. e4 n. d5.

Nimmt der Läufer, so wird, wie folgt.

4. c5 n. f4.

6. Sgl— ß. Dd8—e7.

6. Ddl—e2. Sg8— f6.

7. et—e5. Sf6 — h5.

8. c2— c3. Lb4— «5.

9. d2—dt. La5—b6.

gespielt:

5. Lc4 n d5. e7—c6.

8. c2—c3. c6 n. dS.

7 . c3 n. bt. d5 n. et.

8. ft n. e5. iW8—dt.

«. Ddl— c2. Lc8— f5

5.

Schwarz hat das bessere Spiel,

eö—e4.

6. Sgl—e2. Sg8—f6.

7. 01o 01o

8. Sbl—c8. c7—c6.

9. do n. cG. Sb8 n. cG.

10. Kgl—bl. Lc8—g4

und

10- g2—gt.

und Schwarz

Spiel.

hat das bessere
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Vierzehntes Spiel.

s. a

Weist. Schwärs.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. Lf8—cö.

3. f2— f4.

Dieser Zng ist ebenfalla nicht empfehlens-

werth. Wie man sehen wird, verliert Weis®

zum mindesten bald den Angriff.

3 Lc5 li. gl.

Schwarz könnte auch

d»—d6 ohne Nachtheil spielen, dagegen

wurde e5 n. f4 den Absichten des Weissen

entsprechen. Weiss setzt dann mit d2—d4
das Spiel zn seinem Vortheil fort.

4. Ddl—hö.

Auf 4) Thl n. gl folgt:

4 . Thl n. gl. Dd8—h4f

Welaa. Schwarz.

5- g2—g3. Dh4 n. h2.

6. Kel— fl. d7 — d5

Schwarz gewinnt.

und

4 Dd8—e7.

5. Thl n. gl. d7—d6.

6. f4—f5. Sg8—f6.

7. Dh5— g5.

Wenn die Dame sich zurückzieht, so folgt

d6—d5 mit Vortheil.

7

8. Dgö n. g7.

9. Lc4 n. f7 f

10.

Dg7n. f6f

Schwarz hat das

Sf6 n. e4.

De7—f6.

Ke8—e7.

Se4 n. f6 und

bessere Spiel.

Fünfzehntes Spiel.

0»8 Lep«? o (äamhft.

Welz*. Schwär*.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. Lf8— c5.

3. Ddl— e2.

Dieser Zng ist bei weitem besser als einer

der eben erörterten. Weiss droht den Bauer
f> mit Schach zu nehmen, und dann mit

Det—c4 f die Figur mit Vortheil zurück zu

gewinnen. Andererseits, wenn Schwarz sich

hiergegen deckt, kann Weiss mit 4) f2— f4 ein

«hr rortheilhaftes Gambit geben.

3 d7— d6.

Schwarz kann auch

ipieltn Dd8—e7 (17. Spiel) und Sb8— c6

(18. Spiel.)

4. f2— f4. Sg8-f6.

Auf c5n. f4 bekommt
Schwan ein schlechtes Spiel:

Wels*. Schwarz.

4. c5 n. f4.

5. Sgl-f3. g7-g5.
6. d2—d4. Lc5—b6.

7. h2— h4. g5—g4.

(Geschieht f7— fl5, so

folgt SfS n. g6.)

s. SfS—g5. Sg8—h6.

9. Lei n. f4 und Weiss hat ein vorzüg-

liches Spiel.

Ueber 4) Lc5n. gl siehe das folgende Spiel.

5. Sgl-f3. Dd8-e7.
6. d2— d3. Lc8— g4.

7. f4 n. e5. d6 n. e5.

8. Lei— g5. Sb8— d7.

9. Sbl — d2. 01To

10. 0—0—0. Die Spiele stehen

gleich.

Welz».

1- e2— e4.

2. Lfl—c4.

3. Ddl—e2.

Sechszehntes Spiel.

Schwarz. Weist.

e7—e5. 4. f2— f4.

Lf8— c5. 5. Thl n. gl.

d7—d6.

Schwarz.

Lc5 n. gl.

Sg8—f6.

Schlecht wäre e5 n. f4.
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Welse. öchwarz.

Es folgt dann:

5

e5 n. f4.

6. d2—<14.

Weiss kann auch d2—d3 spielen, und anf

g7—g5 das Spiel, wie hier fortsetzen.

6

g"—g5-

7. g2—g3. f4 n. g3.

8. Lc4n. f7t Ke8n. f7.

Nimmt der König nicht,

so nimmt Weiss Tgl—g3 und muss ge-

winnen.

9. De2—h5| Kf7—g7.

Geht der König auf

ein anderes Feld, so geschieht Lei n. g5.

10. Lei n. g5. Dd8—d7.

Weist. Schwarz.

11. Tgl n. g3. Kg7—f8.

12. Tg3-f3f und muss gewinnen.

6. d2—d3. Dd8—e7.

Zuges Lc8—g4, so

Ginge statt dieses

antwortet Weist De2— fS.

7. Sbl— c3. Sb8—c6.

Wenn 7) Lc8—e6,

so tauscht Weiss die Läufer, und spielt nach-

her f4— f5.

8. Lei—e3. e5 n. f4.

9. Le8 n. f4. Sc6-d4.

10. De2—f2. Sd4—e6.

11. g2— g4 und Weiss hat das bessere

Spiel.

Siebenzehntes Spiel.

Weist. Schwarz.

1. e2—e4. e7— e5.

2. Lfl—c4. Lf8—c5.

3. Ddl—e2. Dd8 e7.

Diese Vcrtheidignng

ist vollkommen sicher und fuhrt zu einem

gleichen Spiel.

4. f2— f4. Sg8—f6.

Schwarz würde mit

4) e5 n. f4 kein vortheilhaftcs Resultat er-

zielen, eben so wenig mit 4) Lc5 n. gl. In

letzterem Falle gestaltet sich das Spiel, wie

folgt:

4 Lc5 n. gl.

5. Thl n. gl. e5 n. f4.

6. d2—d4. g7—g5.

[Schlechter wäre

Weis«. Schwarz.

6) De7—h4f, cs folgt dann g2— g3 und Weiss

hat später mit Tgl n. g3 ein vorzügliches

Spiel.]

7. g2—g3. f4 n. g3.

8. Tgl n. g3. h7—h6.

9. Sbl— cS. e4—e5 und Weiss

hat ein sehr gutes Spiel.

5. Sgl — f3. d7—d6.

6. Sbl—c3. c7—cG.

CÖT31(N Lc8—g4.

CD 1 Sb8—d7.

9. Lei—g5. h7—h6.

10. Lgö— h4. g7—gö
und die Spiele stehen ungefähr

gleich.

Achtzehntes Spiel.

Weilt. Schwarz. Weiss. . Schwarz.

1 . e2—e4. e7— e5.

2. Lfl—c4. Lf8—cö.

3. Ddl—e2. Sb8—06.

Dieser Zug gewährt

eine sehr gnte Verthcidignng.

4. c2—c3.

Dieser Zug ist vortheilhafter, als Lc4 n.

f7f und dann De2— c4f. In diesem Falle

verliert Schwarz zwar die Rochade, bekommt

jedoch ein gut entwickeltes Spiel.

4. Lc4 n. f7 f Ke8 n. f7.

5. De2—c4f d7—d5.

6. Dc4 n. c5.

[Wenn Weiss 6) e4 n. d5, so giebt Lc5

—

f2f und später geht Springer c6 anf a5.]

6 d5 n. e4.

7. De5—c4f Lc8-e6.

8. Dc4 n. e4. Sg8-~f6 n. Schwan

steht besser. Ebenso ist auch 4) f2 — f4 nicht

zu empfehlen.
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Weil*. Schwarz. Weift». Schwarz.

4 Sg8— f6. 8. Lc4 n. d5. Sf6 n. d5.

5. f2— f4. Lc5 n. gl. 9. c4 n. d5. e5 n. f4.

6. Thl n. gl. 0-0. 10. Lei n. f4.

7. d2—d3. Hätte Weiss 10) De2— f3 gespielt, so folgte

Weiss könnte hier auch spielen 7) f4 n. Sc6--e5.

d, dieser Zug ist jedoch nicht vortheilhaft

:

10. Tf8— e8.
7. f4 n. e5. Sc6 n. e5.

8. Lc4—b3. Sf6 n. e4.
Viel stärker, als Dd8 n. d5.

9. De2 n. e4. Tf8—e8. li. Lf4-e3. Sc6—e5.

10. Kel—dl. d7—d6. Besser wäre vielleicht

11. De4n. d5. Lc8—g4f Sc6—e7.

12. Kdl—c2. Dd81—fB und Schwarz

muss gewinnen, obwohl Weiss eine 12. h2—h3. Lc8— f5.

Figur mehr hat. 13. d3—d4. Lfö—d3 und

7 d7—d5. Schwarz gewinnt.

Dritte Vertheidigung.

Der Springer 2) g8— fß im Läuferspiel.

e2— ti. o7— e&.

LÜ-04. 8gS fB.

Wir sind jetzt zur stärksten Vertheidigung des Läuferspiels, 2) Sg8—f6,

gelangt. Sie besteht in einem auf den Bauer e4 gerichteten Gegen -Angriff.

Weiss kann nun sein Spiel fortsetzen mit 3) d2—d4, d2—d3, f2—f4, Sgl

—

f3 oder endlich Sbl—c3. (Spiele 1 bis 5.)

Erstes Spiel.

Weile. Schwarz. Weise. Schwarz.

1. e2—c4. e7—e5. 4. e4—e5 am besten.

2. Lfl—c4. Sg8—f6. Auf 4) Lei—g5, folgt Sb8 c6 oder Lf8

3. d2 d4. e5 n. d4 am besten. —c7. Auf Sgl— f3 setzt sich das Spiel

Nicht zu empfehlen ist: ebenfalls zu Gunsten des Nachziehenden fort,

3 Sf6 n. e4. nämlich

:

4. d4 n. e6. LfB— c5.

(Sicherer wäre für

Schwarz Se4—c5 und später Sc5—e6.)

5. Lc4 n. f7 f.

(Ddl—d5 wäre schlechter, weil Schwarz

Dd8—h4 antworten könnte.)

5 Kc8— fB.

[Wenn der König

diesen Läufer nimmt, so folgt 6) Ddl—d5f.

Ginge der König 5) nach c7, so spielt Weiss

«) Sbl—c3, um später mit Lei—g5 f zu

geben.]

6. Ddl— 13 und gewinnt eine Figur.

4. Sgl—f3. Sf6 n. e4.

5. Ddl n. d4. 8e4—c5.

6. S13— eö. Sc5— e6.

7. 0— 0. Sb8— c6 und

Schwarz hat ein gutes Spiel.

Weiss könnte jedoch auch 4) mit der

Dame den d-Baucr nehmen, es käme als-

dann zu gleichen Spielen:

4. Ddl n. d4. Sb8— c6.

5. Dd4—e3. Lf8-b4f

6. Lei—d2. 0—0 und

Spiele stehen gleich.
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Wein. Schwur.

4

d7—d5.

Dieser Zug ist jedenfalls besser, als Dd8

— e7, denn Weise würde dann Ddl—c2 ant-

worten und der Springer f6 wäre zu gehen

genöthigt.

5. Lc4—b3.

Nicht vortheilhaft wäre:

5. eS n. f6. d6 n. c4.

6. f6 n. g7. Lf8 n. g7. Schwarz

hat einen Bauer mehr und die bessere

Stellung.

5

6. Sgl—e2.

Nachtheilig wäre:

6. Sgl—f3.

Wein.

1. e2—e4.

2. Lfl—c4.

3. d2—d8.

Dieser Zug greift weniger energisch an,

ist jedoch eine nicht minder gediegene Fort-

setzung des Spiels.

3. Lf8—et).

4. Sgl—f3.

Weiss könnte auch hier mit F2— f4 eine

Art Gambit geben, das Spiel ist jedoch für

Weiss nicht sehr erspriesslich

:

4. f2— f4. d7—d5.

(Auf d7 — d6 würde

Weiss c2—c3 antworten.)

5. Lc4 n. d5.

(Schlecht wäre e4 n. d5, wegen Sf6— g4.)

SfG—e4.

Lf8—b4f

Zweites

Schwarz.

e7—e5.

Sg8—f6.

Wein. Schwirz.

7. c2— c3. d4 n. c3.

8. 0-0. c3 n. b2.

9. Lei n. b2. Lc8— efi und

Schwarz hat das bessere Spiel.

6 c7—c5.

7. (2—f3. Se4—g5.

8. Se2—f4. c5—c4.

9. Lb3—a4f Sb8—c6.

10. La4 n. c6f b7 n. c6.

11. Ddln.d4. Sg5—e6.

12. Sf4 n. e6. f7 n. e6.

5—

‘

CO 01o c6— c5 und

Schwarz hat eine etwas bessere

Stellung.

Spiel.

Weift«. Schwarz.

5 SfB n. d5.

6. e4 n. d&. Dd8 n. d5.

7. Sgl— f8.

(Ddl — f3 würde hier vorzuziehen sein.

Schwarz tauscht dann die Damen
,
nimmt

den Bauer f4 nnd antwortet auf Lei— f4

mit Lc5— d6.)

7 e5 n. f4.

8. Lei n. f4. 0— 0. Schwarz

hat ein sehr gutes Spiel.

4 d7—d6.

COT*6 0—0.

6. a2—a4. a7—a5 u. die

Spiele stehen gleich.

Drittes Spiel.

Weis«. Schwarz.

1. e2— c4. c7—e5.

2. Lfl—c4. Sg8—f6.

3. f2— f4.

Dieser Zug ist zwar etwas gewagt, fuhrt

jedoch bei gegenseitig richtiger Fortsetzung

zu gleichem Spiele.

3 d7—d5.

Es wäre für Schwarz

Weis«. Schwarz.

nicht gut, statt dieses Zuges mit dem Sprin-

ger f6 den Bauer c4 zu nehmen:

3 Sf6 n. c4.

4. d2—d3. * Dd8—h4f
5. g2—g3. Sc4 n. g3.

6. Sgl— fö. Dh4—hä.

(Geht die Dame nach

hS, so nimmt f4—e5 und der Angriff wird,

wie hier, fortgesetzt.)
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Weias.

7. ThI—gl.

8. Tgl—g6.

9. Lc4 n. f7 f

10. Tg6—h5.

loren, wenn sie den

nach g4 giDg.)

11. Th5n. föf

12. TfS—g6.

13. Tg5—g8.

Schwan.

Sg3—ß.

Dd5— h3.

Ke8 n. f7.

Dh3—g2.

(Die Dame war ver-

Thurm nahm oder

Kf7— e8.

Dg2—h3.

Dh3—hö.

Wulaa. Schwarz.

14. Ddl — e2 und Weiss hat wohl das

bessere Spiel.

4. c4 n. dö. e5 n.f4.

5. d2—d4.

Würde Weiss mit Ddl—e2f gegeben haben,
so antwortete Schwarz Lfl3— e7, und die Spiele

standen gleich.

5 Lc8—g4.

6. Sgl—f8 u. die Spiele stehen gleich.

Viertes Spiel.

Weist. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lf1—c4. Sg8—f6.

3- Sgl—f3. Sf6 n. c4.

Wenn 3) Sb8— c6
zöge , so würde Weiss Sß—g5 antworten,
und wir hätten die bekannte Stellung des
Zwei - SpriDgerspiels.

4. d2—d3.

Wenn hier Weiss mit dem Springer f3 den
Bauer e5 nimmt, so setzt sich das Spiel,

»ie folgt, fort:

4. Sf3 n. e5. d7—d5.

5. Lc4— b3. Dd8—gö.

6. Ddl—e2. Dg5 n. g2 .

(Schwarz könnte auch
mit VortheiJ1 den Springer eö nehmen.)

7. Thl -fl. Lc8—c6.

8. d2— d3.

[Wenn Weiss 8) mit der Dame e2 auf
Wf giebt und dann den Bauer b7 nimmt,
so gewinnt Schwarz mit Lc8—h8.]

Wolas. Schwarz.

8 Se4— f6.

9. Lei— f4. LfB—d6.

10. Sbl—c3. Sb8—d7.

11. 0—0—0. Sd7 n. e5.

12. Lf4 n. c5. Ld6 n. eö.

13. De2 n. e5. c7— c6.

14. Thl—gl. Dg2 n. fit.

15. Tdl—fl. Df2—h4.

16. Tgln.g7. Dh4— h6j-

17. Tg7-g5. Th8—g8 Schwarz
hat das bessere Spiel.

4 Se4—d6.

5. Sf3 n. e5. Sd6 n. c4.

6. Se5 n. c4. d7—d5.

7. Sc4—e5. Lf8—d6.

8. d2—d4. 0—0.
9. 0—0. f7—f6.

10. Se5— f3.

Die Spiele stehen gleich.

Fünftes Spiel.

wela». Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. Sg8—f6.

3. Sbl—c3.

Auch dieser Zug ist eine güte Fortsetzung
<ks Spiels.

3 Lf8—c5.

Am besten. Wenn

Welaa. Schwarz.

Schwarz Sf6 n. e4 spielt, 60 antwortet Weiss
Lc4 n. f7f und nimmt erst nachher Sc3— c4.

Die Spiele stehen dann gleich.

4. Sgl— f3. d7—d6.

5. d2—d3. c7—c6.

Ö1o 0—0.
Die Spiele sind gleich.
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256 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Vierte Vertheidigung. Das Gambit in der Rückhand

im Läufer -Spiel.

e2—e4. e7—e5.

Ln—c4. n—n.

Nachdem Weiss 2) seinen Läufer nach c4 entwickelt, kann Schwarz mi

2) f7—f5 ein Gambit wagen, das allerdings, wenn Weiss die richtigen Gegen

zöge macht, zum Nachtheil des Gambit-Gebers ausfällt; jedoch ist der Angrif

für den Anziehenden nicht leicht zu führen, und das Spiel ist reich an vor

theiihaften Wendungen für den Nachziehenden, so dass es namentlich im prak-

tischen Spiele wohl versucht werden kann. Fehlerhaft ist cs für Weiss, da-

Gambit anzunehmen, oder den Läufer c4 gegen den Springer g8 abzut&uschen

um dann mit Ddl—h5f den Bauer h7 zu erobern. Der beste Gegenzup

für Weiss ist 3) d2— d3. Hicmit beabsichtigt Weiss den Läufer so lange wi<

möglich in seiner die Rochade des Gegners verhindernden Stellung zu lassen

Ein guter Zug ist auch 3) Sgl—f3, in der Absicht, starke Angriffe auf da?

Centrum, oder über g5 auf f7 zu richten.

Erstes Spiel.

Willi. Schwarz.

1. e2—c4. e7—e5.

2. Lfl—c4. f7—f6.

Weis« hat jetzt die

Wahl, das Gambit anzunehmen, oder nicht.

Die Annahme des Gambits ist unvortheilhAft.

3. c4 n. f5.

Ebenso falsch ist Lc4 n. g8. (Siehe 2.

Spiel.) Der richtige Zug ist 8) d2—dB oder

Sgl—f3. (Spiele 4 und 6.) Ohne Nach-

theil kann geschehen, d2—d4 oder c2— c8.

(Spiele 6 und 7.)

3 Sg8—f6.

4. d2—d4.

Weiss kann hier auch mit g2—g4 den

Gambit-Bauer zu halten suchen, dieser Plan

ist jedoch undurchfuhrbar:

4. g2—g4. d7—d6.

5. Lc4— c2. LfB—c5.

6. d2—d3. h7—h6.

7. g4—gö. Sf6 - -g4.

8. Le2 n. g4. h6 n. g4.

Welsa

9.

Ddl n. g4.

10. Lei— e3.

11. Dg4 g3.

12. Lc3-d2.

Schwant hat

Schwarz.

0—0.

Lc8 n. f5.

dö—d4.

c5— e4 and

bessere Spiel.

4

5. Ddl n. d4.

6. I,c4—d3.

7. Dd4—e3f

e5 n. d4.

d7—d5.

Sb8—c6.

Ke8—f7.

Am besten. Aehn-

lichc Stellungen kommen häufig vor , is

denen der König auf diese Art die Rochade

aufgiebt, um, wie in diesem Falle mit den

Läufer fR auf h4f zu geben, und dann de«

Thurm nach e8 zu bringen.

8. Sgl—e2. Lf8—b4f
9. c2—c3. Th8—e8.

10.

De3—g3. Lb4—d6

und Schwarz hat das bessert

Spiel.
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II. Abschnitt. Das Königs -Läufer- Spiel. 257

Zweites Spiel.

Wels«. Schwarz. Weis». Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. f7— f5.

3. Lc4 n. g8.

Anfänger sind namentlich geneigt, diesen

Zag an machen, um die lioclmdc des Geg-

ners zu zerstören, und um den Baner h 7

zu gewinnen. Schwarz bekommt jedoch als-

dann einen sehr heftigen Gegenangriff.

3 Th8 n. g8.

4. Ddl—h5f
(oder e4 n. (5, siehe das nächste Spiel.)

5. Dh5 n. h7. Tg8—g7.

6. Dh7—b8. D(18—g5.

7. Dh8—h3. fä n. c4.

8. Sbl—c3. Dg5— f5.

t». DL3—e3.

Stärker wäre hier vielleicht g‘J— g4.

0 Tg7— f7.

10. Sc3 n. c4. d7—d5.

11. Sc4—g5. Lf8—h6.

12. h2—h4. Df5 n. c2.

13. f2— f4. Tf7—e7.

4. g7— g6. 14. fl n. eö. t!5—d4.

15. De3n. d4. 18 - h4n. g5. Lg4 n. f.t und

Geschieht De3— e2, so folgt: gewinnt.

15. Dc3— e2 Sb8 — c6.
Sb8—c6.

16 . Sgl—f3. Lc8—g4. 16. Dd4—c3. Sc6 n. e5 und

17. De2

—

b5. Lhß n. g5. gewinnt.

Drittes Spiel.

Wels«. Schwarz. Weis«. Schwarz.

1.

e2— c4. e7— c5. 4. e4n. f5. d7—d5.

2. Lfl—c4. f7— fÖ. 5. Ddl—h5 +

3. Lc4 n. g8. Th8 n. g8. Ebenso wenig durchführbar ist 5) g2—gl,

17
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268 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WelM. Schwarz.

h7—h5. (Auch Sb8—c6 fuhrt zu einem

ftir Schwarz günstigen Spiele.)

6. h2—h3. h5 n. g4.

7. h3 n. g4. gJ-g«-

8. f5 n. gfi. Tg8 n. g6.

Wel«.

9. f2—fS.

muss gewinnen.

5

6. f5 n. g6.

Schwär*.

e5—e4 u. Schwarz

?7—g6.

Tg8 n. g6.

7. Sgl— f3. 7 Lc*8—g4.

Wenn die Dome gleich den Bauer h7 8. Dh5 n. h7. Dd8-f6.

nimmt, so bekommt Schwarz ein gutes Spiel 9. Dh“—h4. Lg4 n. 13.

mit Dd8— f6. 10. Dh4 n. fit. Tg6 n. f6.

7. Dh5n.h7. Dd8— f6. 11. g2 n. f3. Sb8— c6.

8. Dh7 n. c7. Sb8- e6. 12. Sbl— c3. 0— 0— 0 und

9. Dc7—h7. Tg6 n. g2. Schwarz hat eini gutes Spiel.

10. Dh7—h8f Kc8 d8.
8. Dh5 n. h7. Dd8— f6.

11. Dh5—e2.

12. De2— fl.

Sc6- d4.

Sd4 n. c2 f
0. d2—il3. Lf8—c5.

13. Kel—dl. Tg2 n. f 2 und ge- 10. Lei—e3. Lc5 n. e3.

winnt. 11. f2n.e3. Tg6 n. g2.

7 Sb8-c6. Die Spiele stehen gleich.

Es könnte nuch geschehen

:

Viertes

Wei*». Schwarz.

Spiel.

Web». Schwan.

1. c2— e4. e7—e5. beste Erwiderung auf dos Gambit in der

2. Lfl— c4. f7— f5.
Rückhand.

Sg8—f6.
3. d2

—

d3.
3

4. f2—f4.

Dieser Zug ist, wie bereits erwähnt, die Diese Art das Spiel fortzuietzen ist für
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II. Abschnitt. Das Königs -Läufer- Spiel. 269

Weis*.

Weise sehr vortheilhaft

such geschehen:

4. Sgl— f3.

5 . 0—0 .

6. Sß-g5.
7. Kgl—hl.

8. Sg5— f7.

9. ß-f4.

und Schwarz

Schwurs.

Es kann jedoch

c7--c6. Am besten.

Dd8— c7.

Lß-c5.
h7—h6.

Th8—ß.

d7—d6

das bessere Spiel.

Wels». ' Schwarz.

4 d7—d6.

Ebenfalls nachtheilig

für Schwarz ist c5 n. f4.

1 cä n. f4.

5. Lei n. fl.

(Auf 5)e4—e6 würde Schwarz mit d7

—

d5 sein Spiel verbessern.)

6 f5 n. e 1.

6. (13 n. c4 und Weise hat das bessere

Spiel.

5. Sgl— f3. f5 n. c4. 8. Ddl n. f3. d6 n. eö.

Besser, als e5 n. fl. «J. Df3—b3. Dd8—c8.

6. d3 n. e4. Lc8—g4. 10. Lei—g5 und Weiss hat das bes-

7. f4 n. c5. Lg4 n. f3. sere Spiel.

Fünftes Spiel.

Weiss. Schwarz. Weiss. Schwarz.

1. e2—e4. e7— c5. 1. e2—C4. e7—e5.

2. Lfl—c4. f7—(5 .

2. Sgl—ß.
3. Lfl—c4.

f7— f6.

3. Sgl—re.

Dieselbe Stellung

3 Sb8—c6.

kann anf folgende Art 4. d2—d4.

im Gegen-Gambit des Königsspringers ent- Am besten. Weiss kann jedoch auch

stehen: spielen:

17*
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260 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weise. Schwarz.

4. Lc4 n. g8. Th8 n. g8.

5. d2— d4. f5 n. c4.

6. Sf3 n. cö. Sc6 n. c5.

7. d4 n. e5. D<18 —e7.

8. Ddl—dS. Tg8—h8.

9. I)il5 n. e4. d7—d6.

10 . Lei—f4 und

besseres Spiel.

Weiss hat ein etwas

4 Sg8—f6.

Auf 4) (17— <16 folgt

Wels». Schwarz.

5) Sf3—g5 und auf 4) f5 n. c4, 5) Sf3n.eS

um besten.

5. d4 n. c5. Sf6 n. e4.

6. 0—0. Lf8—c5.

7. Sbl—c3. Sc4 n. c3.

8. b2 n. c3 und Weiss hat das bessere

Spiel.

Sechstes Spiel.

Weil». Schwarz. Wciaa. Schwarz.

1. e2—e4. e7—cö. 4. Sb8—c6.

2. Lfl—c4. 17—fö. 5. Dd4—e3. fö n. e4.

3. d2—d4.

4. Ddl li. dl.

e5 n. d4.
6. De3 n. c4. Dd8—e7

Auch Lc4 n. g8 würde nur zu einem glei- uud die Spiele sind gleich.

dien Spiele führen.

Siebentes Spiel.

WetM. Schwarz. Wciaa. Schwarz.

1. e2—c4. c7—e5. 3. Sg8—f6.

2. Lfl—c4. 17— f5. 4. d2— d4. Sf6 n. e4.

3. c2— c3. 5. d4 n. eö. Sb8—c6.

Dieser Zug ist sicher, jedoch etwas schwä- 6. Ddl—dö. Dd8—e7 und

eher, als 3) d2 -<13 und Sgl—ß. die Spiele sind gleich.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

atrfrrlpi). tjorwilj

WetM. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—eö.

2. Lfl—c4. Sg8— f6.

3. Sgl— f3. Sf6 n. e4.

4. d2—d3. Sc4— f6.

ö. Sf3 n. eö. d7 — dö.

6. Ddl—e2. Lc8—c6.

7. Lc4—b3. Lf8—d6.

Wciaa. Schwarz.

8. f2—f4. 0—0.

9. 0—0. Sb8— d7.

10. Sbl—c3. Ld6—cöf
11. Kgl—hl. Sd7 n. eö.

12. f4 n. cö. Sf6—g4.

13. Lei—f4. c7—c6.

14. Sc3—e4.

Dieser Zug sieht sehr elegant aus, ist je-

doch nicht ganz richtig.
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Wels®. .Schwarz, Schwarz.

Qualität und die bessere Stellung,

19. g2—g3. Ta8—

Ein guter Zug. Aufc2 21.

c3 würde Schwarz mit c4 n. d3 antworten. 22.

'///////,
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Zweit« Abtheilnng. Eröffnungen.262

Weis». Schwan.

23. De2 n. e3.

Wenn 23) Le6 n. d7, so folgt Dd4

und im nächsten Zuge Matt.

23. ,,,,,, Dd4 n. e3.

24. Lg5 n. e3. Td7—e7.

25. Le3—cö. Te7 n. e6.

2G. Lc5 n. f8. Te7—c2.

27. Khl—g2. Lf2—d4f

28. Kg2—h3. Te2 n. c2.

29. Lf8—a3. h7— h6.

Wet». Schwan.

30. Kh3—g4. Ld4 n. b2.

31. La3-d6. Lb2— f6.

32. h2— h4. Tc2 n. a2.

33. Kg4—f5. Kh8— h7.

34. Kf5—e6. Ta2—d2.

35. Tfl— f3. a7—a5.

36. Ke6—d7. Td2—c2.

37. d3—d4. Lf6 n. d4

und gewinnt.

Zweite Partie.

Sdjulltn. tjcrwlfc.
Wel««-

Wel«. Schwarz. 7. Ddl—e2.

1. e2 — e4. e7—e5. 8. c4 n. d5.

2. Lfl—c4. Sg8-f6. 9. ScS—e4.

3. Sbl—c3. b7— b5. 10. dS n. e4.

Ein Bauernopfer, das 11. De2 n. ß.

dem schwanen Spiel den Angriff verschafft. 12. Lei—d2.

4. Lc4 n. b5. Lf8—c5. 13. Dß—f3.

5. d2—d3. c7—c6. 14. e4 n. f5.

6. Lb5—c4. Dd8— b6. 15. Df3—g3.

Schwarz.

d7—d5.

0—0.

Sf6 n. e4.

Lc5 n. f2f

Db6—b4f
Db4 n. c4.

f7—f5.

Lc8 n. f5.

'/',////f/f

'///&//&

Schwarz kündigt ein Matt in drei Zügen an.

15 Dc4 -flf

16. Kein. fl. Lf5—d3t
1 7. Kfl—el . Tf8—fl • Schachmatt.
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Dritte Partie.

«iinlmrgl). Coninm.

W>i*«. Schwirr.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. Lf8—c5.

3. c2-c3. Dd8—e7.

4. Sgl—f3. tl7—d6.

5. d2— d3. Sg8—f6.

6. Ddl—e2. 0—0.

7. Lei—g5. Ii7—h6.

8. Lg5—h4. Lc8—e6.

9. Lc4—b3. Le6 n. b8.

10. a2 n. b3. Sb8—c6.

11. Sbl—d2. De7—e6.

Um den Springer fC

zu entfesseln, und f7—f5 vorzubereiten.

12. b3—b4. Lc5—b6.

13. Lh4n.f6. De6 n. f6.

14. Sd2—e4. Df6—e6.

Wels«. Schwant

15. Sf3—1)4. Sc6—e7.

16. g*—g4.

Utti f7— f5 zu verhintiern.

16. Se7—g6.

17. Sh4 n. g6. 17 n. g6.

18. 0—0. Tf8—f4.

19. h2— 1)3. Ta8—f8.

20. Sc4 n. b6. a7 n. b6.

21. f2—f3. De6—f6.

22. Kgl—g2. c7—c6.

23. Tfl—f2. b6—b5.

24. De2—e3. 1)6—h5.

25. Kg2—g3. Df6

—

g5.

26. Tal—el. Kg8— h7.

27. De3—e2. Tf8—h8.

Um nach geschehenem

Abtausch des h-Bauers gegen den g-Bauer
mit dem Thurm die h-Linie zu beherrschen.

28. De2—e3. Kh7—g8. 31 Dg5 n. e3f
29. Tf2—b2. h5 n. g4. 32. Kf3 n. e3. Th8 n. h2.

30. L3n.g4. Tf4u.f3f
31. Kg3 n. f3.

Wenn 31) l)c3 n. ft geschieht, so folgt Th8
H h2 und auf 32) Kg3n.h2. Dg5—h4f und
Schwant gewinnt mitVnrtheilil.Thurin zurück.

33. Tel—al. Tb2—h3f
34. Kc3—e2. ThS—b2 f

35. Ke2—e3. Th2—b3f.

Das Spiel bleibt unentschieden.
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256 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Vierte Vertheidigung. Das Gambit in der Rückhand

im Lftufer -Spiel.

c2—e4. e7—efi.

Ln—«4. n-n.

Nachdem Weiss 2) seinen Läufer nach c4 entwickelt, kann Schwarz mit

2) f7—f5 ein Gambit wagen, das allerdings, wenn Weiss die richtigen Gegen-

zttge macht, zum Nachtheil des Gambit-Gebers ausfällt; jedoch ist der Angriff

für den Anziehenden nicht leicht zu führen, und das Spiel ist reich an vor-

theilhaften Wendungen für den Nachziehenden, so dass cs namentlich im prak-

tischen Spiele wohl versucht werden kann. Fehlerhaft ist es für Weiss, das

Gambit anzunehmen, oder den Läufer c4 gegen den Springer g8 abzutauschen,

um dann mit Ddl—h5f den Bauer h7 zu erobern. Der beste Gegenzug

für Weiss ist 8) d2— d3. Hiemit beabsichtigt Weiss den Läufer so lange wie

möglich in seiner die Rochade des Gegners verhindernden Stellung zu lassen.

Ein guter Zug ist auch 3) Sgl—f3, in der Absicht, starke Angriffe auf das

Centrum, oder über g5 auf f7 zu richten.

Erstes Spiel.

W«is*. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. f7—f5.

Weiss hat jetzt die

Wahl, das Gambit anzunehmen, oder nicht.

Die Annahme des Gambits ist unvortheilhaft.

3.

e4 n. fo.

Ebenso falsch ist Lc4 n. g8. (Siehe 2.

Spiel.) Der richtige Zug ist 8) d2 -d3 oder

Sgl—f3. (Spiele 4 und 6.) Ohne Nach-

theil kann geschehen, d2—d4 oder c2- c8.

(Spiele 6 und 7.)

3 Sg8—f6.

4. d2—d4.

Weiss kann hier auch mit g2— g4 den

Gambit-Bauer zu halten suchen, dieser Plan

ist jedoch undurchführbar:

4. g2—g4. d7—d6.

5. Lc4— c2. Lf8—cB.

6. d2—d3. h7—hS.
7. g4—g5. Sf6— g4.

8. Le2 n. g4. hB n. g4.

Weis». Schwarz.

9. Ddl n. g4. 0—0.

10. Lei— e3. Lc8 n. f5.

11. Dg4— g8. d5—d4.

12. Le3--d2. cB— e4 und

Schwarz hat das licsserc Spiel.

4 e5 n. d4.

5. Ddl n. d4. d7—d5.

6. Lc4—d3. Sb8—c6.

7. Dd4—e3 f Ke8—f7.

Am besten. Aebn-

liehe Stellungen kommen häufig vor
,

in

denen der König auf diese Art die Rochade

aufgiebt, um, wie in diesem Falle mit dem

Läufer fB auf b4f zu geben, und dann den

Thurm nach c8 zu bringen.

8. Sgl—e2. Lf8—b4f
9. c2—c3. Th8—e8.

10. De3—g3. Lb4—d6

und Schwarz hat das bessere

Spiel.
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Zweites

Wefu. Schwarz.

1. c2—e4. c7—e5.

2. Lfl—c4. f7— f5.

3. Lc4 n. g8.

Anfänger sind namentlich geneigt, diesen

Zag in machen, um die Kochmlc des Geg-

ners zu zerstören, uud um den Bauer h7

za gewinnen. Schwarz bekommt jedoch als-

dann einen sehr heftigen Gegenangriff.

3

Th8 n. g8.

4. Ddl—h5f
(oder cA n. (5, siehe dus nächste Spiel.)

4

g7— g6.

Spiel.

Wel». Schwarz.

5. Dh5 u. h7. Tg8—g7.

6. Dh7—h8. Dd8—g5.

7. Dh8—h3. f5 n. e4.

8. Sbl—c3. Dg5— f5.

9. Dli3—e3.

Stärker wäre hier vielleicht g2— gt.

9. Tg7— f7.

10. Sc3 n. e4. d7—d5.

11. Sc4—g5. Lf8—h6.

12. h2— h4. I)f5 n. c2.

13. (2— f4. T17—c7.

14. f4 n. cf). d5—d4.

15. De3 n. d4. 18. hm. g5. Lg4 n. f3 und

Geschieht De3— e2, so folgt: gewinnt.

15. De3—e2 Sb8- c6.
15 Sb8 —c6.

16. Sgl— f3. Lc8—g4. 16. Dd4—c3. Sc6 n. c5 tuid

17. De2—b5. Lh6 n. g5. gewinnt.

Drittes Spiel.

Welss. Schwarz. Welse. Schwarz.

1. e2— e4. c7— c5. 4. e4 n. f5. d7—d5.

2. Lfl—c4. f7— f5. 5. Ddl—h5f
3. Li: 4 n. g8. Th8 n. g8. Ebenso wenig durchführbar ist 5) g2—g4

17
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WelM. Schwarz.

h7— h5. (Auch Sb8— c6 führt zu einem

für Schwarz günstigen Spiele.)

6. h2 -h3. h5 n. g4.

7. h3 n. g4. g?- g«.

8. f5 n. pC TgSn.gS.

Welsa Schwarz.

9. f2—f3. e5—e4 u. Schwarz

muss gewinnen.

5 g7—g6.

6. f5 n. g6. Tg8 n. g6.

7. Sgl— f3. 7 Lc8—g4.

Wenn die Dnme gleich den Hauer h7 8. Dh5 n. h7. Dd8— f6.

nimmt, so bekommt Schwarz ein gutes Spiel 9. Dh7—h4. Lg4 n. f3.

mit Dd8— f6. 10. Dh4n. fö. Tg6 n. f«.

7. Dh5n.h7. Dd8— f6. 11. g2n. f3. Sb8— c6.

8. Dh7 n. c7. Sb8— c6. 12. Sbl — c3. 0— 0— 0

9. Dc7—h7. Tg6 n. g2. Schwarz hat ein gutes Spiel.

10. Dh7—h5f

11. Dh5— e2.

Ke8--d8.
8. Dhö n. h7. Dd8— f6.

12. De2 —fl. Sd4 n. c2 f
9. (12—tl3. Lf8—c5.

13. Kcl—dl. Tg2 n. f2 und ge- 10. Lei—e3. Lc5 n. e3.

winnt. 11. f2 u. e3. Tg6 n. g2.

7 Sb8— c6.

Es könnte auch geschehen

:

Viertes

Die Spiele

Spiel.

bteheu gleich.

Weis». Schwarz. Weis». Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. beste Erwiderung auf das Gambit in

2. Lfl—c4. f7— f5.
Rückhand.

3. d2—d3.
3

4. f2—f4.

Sg8—ff>.

Dieser Zug ist, wie bereite erwähnt, die Diese Art das Spiel fyrtzusctzen ist für
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Wci»». Schwärs.

Weiss sehr vortheilhaft. Es kann jedoch

anch geschehen:

4. Sgl—ß. c7— c6. Am besten.

6. 0-0. Dd8— c7.

6 . Sß-g5. Lf8— c5.

7. Kgl—hl. h7—h6.

8. Sg5— f7. Th8—fB.

9. f2— f4. d7—d6

und Schwarz hat das bessere Spiel.

Weis«. Schwarz.

4 d7—d6.

Ebenfalls nachtheilig

für Schwarz ist e& n. I'i.

4 e& n. f4.

5. Lei n. f4.

(Auf 5)e4—e5 würde Schwarz mit d7

—

d5 sein Spiel verbessern.)

6 fi> n. e4.

6. d8 n. e4 und Wciss hat das bessere

Spiel.

5. Sgl—f3.

6. (13 n. e4.

7. f4 n. e5.

f5 n. e4.

Besser, als c6 n. f l.

Lc8—g4.

Lg4 n. f3.

8. Ddl n. f3. d6 n. cö.

9. Df3— b3. Dd8—c8.

10.

Lei—gö und Weiss hat das bes-

sere Spiel.

Fünftes Spiel.

Weist. Schwarz. Weist. Schwarz.

1. e2—e4. e7— c5.

2. Lfl—c4. f7— f5.

3. Sgl—f3.

Dieselbe Stellung kann auf folgende Art

im Gegen-Gambit des Königsspringers ent-

stehen:

1. c2—c4. e7—-e5.

2. Sgl—f3. f7— fö.

3. Lfl—c4.

3 Sb8—c6.

4. d2—d4.

Am besten. Weiss kann jedoch auch

spielen:

17*
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Weise. Schwarz. Wels». Schwarz.

4. Lc4 n. g8. Th8 n. g8. 5) SRI—g5 und auf 4) f» n. e4, 5) Sß n. ti

5. d2— d4. 15 n. c4. am besten.

6. Sf3 n. e5. St*6 n. e5.
d4 n. e5. Sf6 n. e4.

7. d4 n. c5. Dd8—e7.
5.

8. Dill—d5. Tg8 h8. 6. 0—0. Lf8

—

cö.

9. Dd5 n. e4. d7— d6.
7. Sbl—c3. Sc4 n. c3.

10 . Lei—f4 and Weis« hat ein etwa*

besseres Spiel.
8. b2 n. c3 und Weiss hat das bessere

. Sg8—f6.
Spiel.

Anf 4) <17— <16 folgt

Sechstes Spiel.

Weis».

1. c2—e4.

2. Lfl—c4.

3. d2— d4.

4. Ddln.d4.
Auch Lc4 u. g8 wü

dien Spiele führen.

Schwarz.

e7—cö.

17— fö.

e5 n. d4.

e nur zu einem glci-

Wels«. Schwarz.

4 Sb8—c6.

5. Dd4—c3. fö n. e4.

6. De3 n. e4. I)d8—e7

und die Spiele sind gleich.

Siebentes Spiel.

Weis*. Schwarz. Wcisa. Schwarz.

i. e2—c4. e7—cö. 3. XCD1**>

2. Lfl— c4. f7—fö. 4. d2—d4. Sf6 n. e4.

3. c2— e3. 5. d4 n. eö. Sb8—c6.

Dieser Zug ist sicher, jedoch etwas schwu- 6. Ddl—dö. Dd8—e7

eher, als 3) d2 -~d3 und Sgl— fö. die Spiele sind gleich.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

ßitftriljho. dorwifc.

Welse. Schwarz.

1. e2—r4. c7—eö.

2. Lfl—c4. Sg8— f6.

3. Sgl-f3. Sf6 n. e4.

4. (12—(13. Sc4— f6.

5. Sf3 n. eö. (17— dö.

6. Ddl—e2. Lc8—e6.

7. Lc4—b3. Lf8—dG.

WolM. Schwarz.

8. f2—f4. 0—0.

0 . 0—0. Sb8-d7.

10. Sbl—c3. Ld6—c5 f

11. Kgl—hl. Sd7 n. eö.

12. f4 n. cö. Sf6—g4.

13. Lei—f4. c7—c6.

14. Se3—e4.

Dieser Zug sieht sehr elegant aus, ist je-

doch nicht ganz richtig.
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Weis*.

14

15. Lb3 n. eC.

16. Tfln.f2.

17. LeC—b3.

•Schwarz.

dö n. e4.

Sg4—f2 f

Lc5 n. f2.

Dd8—d4.

Ein guter Zug. Auf o2

~c3 würde Schwarz mit c4 n. d3 antworten.

Weis». Schwarz.

18. Tal—fl. e4—e3.

Schwarz hat jetzt die

Qualität und die bessere Stellung.

19. g2—g3. Ta8—d8.

20. Lf4—go. Td8— d7.

21. e5—e6. f7 n. e(*.

22. Lb3 n. e6f Kg8—h8.
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Weiaa. Schwarz. WcUb. Schwarz.

4. Lc4 n. g8.

5. d2—d4.

C. Sf3 n. c5.

Th8 n. g8.

fö n. c4.

Sc6 n. e5.

5) Sf3—g5 und auf 4) f5 n. c4, 5) Sfö n, cd

am besten.

7. d4 n. c5. Dd8—e7.
5. u4 n. eo. Mb n. e4.

8. Ddl—<15. Tg8—h8. 6. 0—0. Lf8—c5.

9. Dd5 n. c4. d7— d6. 7. Sbl—c3. Sc4 n. c3.

10. I.cl—f4 und

besseres Spiel.

4

Weis« hat ein etwas

Sg8—f6.

Auf 4) d7— d6 folgt

Sechstes

8. b2 n. c3 und Weiss hat das bessere

Spiel

Spiel.

Well«. .Schwarz. Wels*. Schwarz.

1. e2—e4. e7—c5. 4 Sb8—c6.

2. I.fl—c4. f7—fö. 5. Dd4—e3. f5 n. e4.

3. d2—d4.

4. Ddl n. d4.

e5 n. d4.
fi. De3 n. e4. Dd8—c7

Auch Lc4 n. g8 würde nur zu einem glci- und die Spiele sind gleich,

eben Spiele führen.

Siebentes Spiel.

Weiss. Schwarz. Wels». Schwarz.

i. c2—c4. e7—cö. 3. Sg8—f6.

2. Lfl—c4. f7—fö. 4. d2— d4. SfG n. e4.

3. c2 -c3. 5. d4 n. eö. Sb8—c6.

Dieser Zug ist sicher, jedoch etwas schwa> 6 . Ddl—dö. Dd8—e7 und

eher, als 3) <12 -d3 und Sgl— f). die Spiele sind gleich.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

Xltfcripi). ijortpilj. Weiss. Schwarz.

Wein. Schwarz.
8. f2—f4. 0—0.

9. 0—0. Sb8-d7.
e2—e4. e7—eö.

10. Sbl—c3. Ld6—cöf
Lfl—c4. Sg8—f6.

11. Kgl—hl. Sd7 n. eö.
Sgl— f3. Sf6 n. e4.

12. f4 n. eö. Sf6—g4.
d2—d3. Se4— f6.

13. Lei—f4. c-7—c6.
Sf3 n. eö. d7— dö.

14. Sc3— e4.
Ddl—e2. Lc8—c6. Dieser Zug sieht sehr elegant aus, ist

Lc4—b3. Lf8—d6. doch nicht ganz richtig.
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Wei»i

14

15. Lb3 n. cG.

16. Tfln.f-2.

17. LeG—b3.

Schwarz.

d5 n. e4.

Sg4-f2f

Lc5 n. f2.

Dd8—d4.

Ein guter Zug. Auf c2

-c3 würde Schwarz mit 04 n. d3 nntwortcn.

Weis». Schwarz.

18. Tal—fl. e4—e3.

Schwarz hat jetzt die

Qualität und die bessere Stellung.

19. g2—gS. Ta8— dH.

20. Lf4—g5. Td8 — d7.

21. c5—c6. f7 n. cG.

22. Lb3n. cGf Kg8— li8.
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Welti. Schwer«. Welee. 8chw«n.

28. De2 n. e8. 30. Kh3—g4. Ld4 n. b2.

Wenn 23) Lc6n.d7, so folgt Dd4-d5f 31 La3 — d6. Lb2—f6.

und im nächsten Zuge Matt.

23. Dd4 n. e3.

24. Lg5 n. e8. Td7—e7.

25. Le8—c5. Te7 n. eC.

26. Lcö n. f8. Te7—e2.

27. Khl—g2. Lf2—d4f
28. Kg2—h8. Te2 n. e2.

29. Lf8—a3. h7— h6.

32. b2— h4. Tc2 n. a2.

33. Kg4— f5. Kh8— h7.

34. Kf5—e6. Ta2—d2.

85. Tfl— f3. a7—a5.

36. Ke6—d7. Td2—c2.

37. tu1CO Lf6 n. d4

und gewinnt.

Zweite Partie.

3d)ulfttt. ijorndfc. Wen«. Schwarz.

WeU«. Schwarz. 7. Ddl—e2. d7—d5.

1. e2— e4. e7—e5. 8. e4 n. d5. 0—0.

2. Lfl—c4. Sg8-f6. 9. Sc3—e4. Sf6 n. e4.

3. Sbl—c3. b7— b5. 10. d3 n. e4. Lcö n. f2 f

Ein Bauernopfer, das 11. De2 n. f2. Db6—b4f
dem schwarzen !Spiel den Angriff verschafft. 12 . Lei—d2. Db4 n. c4.

4. Lc4 n. b5. Lf8—c5. 13. Df2— f3. f7—f5.

5. d2—d3. c7—c6. 14. e4 n. f5. Lc8 n. f5.

6. Lb5—c4. Dd8-b6. 15. Df3—g3.

Schwarz kündigt ein Mutt in drei Zügen an. 16 , Koln.fl. Lf5—d3f
15 Dc4 —fl f 17. Kfl

—

el. Tf8—fl. Schachmatt.
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Dritte Partie.

ttiibarglj. CottJon.

Wrlis. Schnarr.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. Lf8—c5.

3. c2— c3. Dd8—o7.

4. Sgl—f3. (17—(16.

5. (12— d3. Sg8—f6.

6. Ddl—e2. 0—0.
7. Lei—g5. h7—h6.

8. Lg5—h4. Lc8—e6.

9. Lc4—b3. Le6 n. b3.

10. a2 n. b3. Sb8—c6.

11. Sbl—d2. De7—c6.

Dm den Springer fG

rn entfesseln, und f7—f5 vorzubereiten.

12. b3—b4. Lc5—b6.

13. Lh4 n. fC. DeG n. f6.

14. Sd2—c4. DfG—e6.

w«iM. Schwarz.

15. Sf3—h4. Sc6—e7.

16. g2—g4.

Um f7— f5 zu verhindern.

16. Se7—g6.

17. Sli4 n. g6. f7 n. g6.

18. 0—0. Tf8—f4.

19. h2—b3. Ta8—f8.

20. Sc4 n. b6. a7 n. b6.

21. f2—f3. DeG—f6.

22. Kgl—g2. c7—c6.

23. Tfl— f2. b6—b5.

24. De2—e3. Ii6—b5.

25. Kg2—g3. Df6—g5.

26. Tal—el. Kg8—h7.

27. Dc3—e2. Tf8—b8.
Um nach geschehenem

Abtausch des h-Bnucrs gegen den g-Bauer

mit dem Thurm die h-Linie zu beherrschen.

28. De2—e3. Kh7—g8. 31 Dg5 n. e3f
29. Tf2—b2. h5 n. g4. 32. Kf3 n. e3. Th8 n. h2.

30. 1)3 n. g4. Tf4 u. f.3 f 33. Tel—al. Tli2—h3f
31. Kg3 n. f3. 34. Ke3—e2. Tb3—li2f
Wcnn 31) De3 n. 13 geschieht, so folgt Th8 gr,

ftc2 e3 Tl)2—1)3 f
n. h2 und auf 32) Kg3n.h2. Dg5—h4f und

Schwarz gewinnt mitVortheild. Thurm zurück. Das Spiel bleibt unentschieden.

I
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Vierte Partie.

älaunlott. (fediranr.

Wei*s. Schwarz.

1. e2—e4. e7—c5.

2. Lfl — c4. LfH— c5.

3. c2—c3. (17— (15.

4. Lc4 n. (15. Sg8

—

f6.

5. (12—(14.

Besser wiire hier rvohl Ddl — f3 gewesen.

5. c5 n. (14.

o. c3 n. (14. Lc5—b*t
7. Lei—d2. I.b4 n. (12 f

8. Ddl n. (12. Sf6 n. (15.

!). e4 n. (15. Dd8 n. (15.

10. Sgl-f3. 0—0.

Weis». Schwarz.

11. 0—0. Lc8—g4.

12. Sbl-cS. Ddö—h5.

13. Sf3—e5. Lg4—e6.

14. f2— f4. f7—f6.

15. Se5—f3. c7—c6.

10. Tal—el. Dh5—f7.

17. Tel—e3. Sb8—d7.

18. Tfl—el. Ta8— e8.

19. ScS—e4. Lc6 n. a2.

Ein sehr feiner und

weitbercchneter Zug, mit dem Weiss den

verderblichen Folgen des drohenden Se4—d6

vorbeugt.

20. Se4—d6. Te8 n. e3. 27. Kf2 n. f3. Tf7—e7.

21. SdG n. f7. Te3 n. el + 28. g2— g3. Kg8—17

22. Dd2 n. el. La2 li. f7. 29. b2—b4. a7—a6.

Schwarz hat die Dame
30. b2—b4. h7—liO.

gegeben in der Hoffnung mit Thurm uud

Lii iil'cr gegen die Dame eine Rcmisstellung
31. g3— g4. Kf7-g8.

herbeizufuhren. 32. Dc8— b8. Kg8—17.

23. Del—a5. L17 — d5. 33. I)b8—a7. g7—g5.

24. Da5—c7. Tf8— f7. 34. Da7—c5. Sf8 -h7.

25. De7—c8f S.17—f8. 35. f4—f5. Sh7—18.

26. Kgl— f2. 1.(15 li. f3. Remis.
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Fünfte Partie.

)t In fiourtionnais. iUac Oonttrll.

Weis». Schwarz.

1. e2— e4. c7—eö.

2. Lfl—c4. Lf8—cö.

3. c2—c3. d7— d6.

4. Sgl— f3. Sb8—c6.

5. d2—d4. eö n. d4.

6. c3 n. <14. Lcö—b6.

7. d4— dö. Sc6—e7.

8. e4—e5. Lc8—g4.

9. Lc4—b5 f Ke8—f8.

10. eö— c6. f7 n. e6.

11. h2—h3. Lg4 n. f3.

12. Ddl n. f3f Sg8— fG.

13. dö n. e6. c7—c6.

Schwarz sticht Jen vereinzelten Bauer cG

rn erobern, indem er ihm die Deckungen
»(schneidet.

14. Lbö—d3. Dd8—c8.

15. Ld3—fö. Kf8—e8.

16. 0—0. Th8—f8.

17. DfS—d3. Se7 n. fö.

18. Dd3 n. fö. Ke8— c7.

Weis». Schwarz.

19. Lei—gö. Dc8 n. c6.

Besser wäre wohl g7—g6.

20. Dfö n. b7. De6—f7.

21. Sbl—c8. Ke7—d7.

22. Dh7—föf Kd7—c7.

23. Lgö—f4. Ta8—d8.

24. Dfö—c2. Kc7—b8.

2ö. a2—a4. Sf6—hö.

26. Lf4—gö. Td8—e8.

27. a4—aö. LbC— cö.

28. Sc3—a4. Lcö—d4.

29. Dc2—d2.

Besser wäre Tal—dl , wie man aus den

nächsten Zügen ersieht.

29 Shö—gS.

30. Tfl—dl. Ld4 n. f2f

31. Kgl—h2. Sg3—e4.

32. Dd2—cl. Lf2—g3 f
33. Kh2—gl. Df7—f2 f

34. Kgl—hl. Lg3— eö.

Mit 34) TflB-h8 würde das Spiel schneller

entschieden worden sein.
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WtUa. Schwarz. Wele«. Schwarz.

35. Tdl— <13. Se4—g.3f 39. a6 n. b7. Tf8—f2.

36. Td3 n. g3. Df2 li. g3. 40. Tal—a3. Dg3— f4. Schwarz

37. Del—gl. Dg3 n. gö. gewinnt. Elegant er konnte das Spiel

38. a5—a6. Dg5—g3. mit 40) Tf‘2—-fl beendet werden.

Sechste Partie.

kc la fiour&otnials. Änc fltmttrll. Weiss. Schwarz.

Weiss. Schwarz. 16. Sgl-—f3. Lc8—d7.
1. 0 to1 (Ti e7—c5.

17. g'2—-g4. h7—h6.
2. Lfl—c4. Lf8—co.

18. Tdl —gl- a5—a4.
3. Ddl—e2. Sg8—f6.

19. R4 - -g5. hG n. g5.
4. d2—dS. Sb8—cß.

20. Le3 n. g5. a4—a3.
5. c2—c3. Sc6—e7.

21. b2—-b3. Ld7—c6.

6. f2—f4. eö n. f4.
22. Tgl —g4. Lb6—aö.

7. d3—d4. Lc5—bG.
23. h3—-h4. La5 n. d2.

8. Lei n. f4. d7—d6.
24. Sf3 in. (12. Ta8— a5.

9.

Um
Lc4

—

d3.

anf d6—d5 mit c4—e5 antworten iu
25. li4—-h5. Ta5 n. g5.

können. 26. Tg4 n. g5. Sg6—f4.

9. Se7—g6. 27. De2—f3. Sf4 n. d3.

10. Lf4—e3. 0—0. 28. d4--d5. Sf6 n. d5.

11. h2— h3. Tf8—e8. 29. Thl —gl- Sd5—c3f
12. Sbl—d2. Dd8—e7. 30. Kbl—al Lc6 u. e4.

13. 0—0—0. c7 - co. 31. Tgl n. g7f Kg8—li8.

14. Kcl—bl. c5. n. d4. 32. Df3 “g3. Le4— g6.

15. c3 n. d4. a7—-a5. 33. li5 lii. g6.
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Weil». Schwan.

33 De7—el f
34.

Tgl n. cl.

Hierdurch ist die Partie verloren. Weis«
bitte jedoch auf folgende Art gewinneu

müssen.

34. Sd2—bl. Del n. g3.

35. Tg7—h7 1 Kl)8-g8.

36. g6 n. f7 f Kg8 n. h7.

Siebente

Äon» bi). i’idjltnljaln.

Welas. Schwärs.

1. e2—e4. e7—e5.

2. Lfl—c4. Sg8—f6.

3. Sgl— f3. Sf6 n. e4.

4. Sbl—c8.

Weise beabsichtigt einen Bauer anfznge-

5<n, um mittelst der freien Dnmenlinicn

einen sehr starken Angriff zu bekommen;
um dies zu vermeiden, nimmt Schwarz den
Springer c3 nicht.

* (17—d5.

5. Lc4 n. dö. Se4— f6.

6. Ld5-b3. Lf8—(16.

Wels.. Schwarz.

37. Tgl—hl f K beliebig.

38. f7 n. e8D und gewinnt.

34

35. Dg3 n. el.

36. Tg7— li7 f
setzt nachher

matt.

Partie.

Wein.

7. (12—d3.

8. h2—h3.

9. Lei—e3.

10. Ddl—d2.

11. g2—g4.

12. a2 n. b3.

13. Thl-gl.

14. Sc3—e4.

15. f?4—g5.

16. Sf3-h4.

17. Dd2—e2.

18. f2—f4.

Te8 n. el f
Sd3 n. el.

Kh8—g8 und

mit dem Springer

Schwarz.

0—0 .

h7—h6.

Sb8—c6.

Sc6—a5.

Saö n. b3.

Lc8—d7.

Sf6—h7.

Kg8— h8.

h6—h5.

g7—g6.

Ld7—c6.

'3 e5 n. f4.

19. Le3—d4f Kh8—g8.

20. Sh4— f5. Tf8—e8.

Auf g6 n. f5. gewinnt g5—g6.
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Weias. Schwane. Wells. Schwarz.

21. Sf5—hGf Kg8—f8. 26. De5—g7.

22. 0—0—0. I.c6 n. e4. 27. De2—c4. Te8—e7.

23. «13 n. e4. Dd8—e7. 28. Td7 n. e7. Kf8 n. c7.

24. e4—e5. Ld6 u. e5. 29. Tgl—el f.

25. Ld4 n. eö. De7 n. e5.
Aufgegebeu.

2G. Tdl—d7. Dieser Zug entscheidet

das Spiel zu Gunsten der Weissen.

Achte Partie

ittorplit). Harnes. Weis*. Schwarz.

W«Ua. Schwarz. 8. Sh4—f5. De7—c5.

1. e2— p4. e7—e5.
9. .

Lc4—b.3. d7— «15.

2. L£J—c4. Sg8— fG.
10. I.cl—e3. Dcö—aö.

3. Sgl— f3. SfG n. p4.
11. Sf5—h4. Lc8—eG.

4. Sbl—c3. Se4 n. c3.
12. Ddl— li5 f g7—86.

5. d2 n. c3. f7— fG.
13. Sh4 ii. g6. LeG— f7.

14. Dli5—h4. 1.17 n. g6.
Eine in diesem Spiel

wohl anwendbare Vcrtheidigung.
15. Dh4 n. fG. Th8—g8.

IG. Tal—dl. Lf8—e7.

G. 0—0. Sb8—cG. 17. DfG—eG. LgG—f7.

7. Sf3—h4. Dd8—e7. 18. DeG—h3. ScG—d8.

MMMi
i i

Wm mä
/ y

!jygj ggj

|||i§
J

I« «w ’ü

19. f2— f4.

20. Tdl n. «15.

Ein meisterhafter Zug.

o5—c4. 20 Lf7 n. d5.

21. Dh3—liö f
Wegen dieses Schachs mit der Dame ge-
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Weis*. Schwarz,

schab 20) Teil n. d5. Der Läufer d5 kann

sich nicht nach f7 zuriiekziehen , weil als-

dann die Dame a5 verloren wäre.

21 Kc8—f8.

22. Lb3 n. (15. Tg8—g7.

23. b2—b4. Daä—a6.

24. f4— f5. Sd8— f7.

25. f5—f6. Le7 n. f6.

26. b4—b5. Da6— (16.

27. Ld5 n. f7. b7—b6.

Um Le3—c5 zu ver-

hindern.

Neunte

Ular Domull. De la fioiirDannnls.

Wels». Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5.

2. Lfl—c4. Sg8-f6.

3. d2—d4. cö n. d4.

4. c4—e5. l—l 00!o^4

Hier musste d7—d5
geschehen. Durch den Damenzug geht , wie

man gleich sehen wird , ein Tempo nutzlos

verloren.

5. Ddl—e2. Sf6—g8.

6. Sgl— f3. Sb8—c6

7. c2—c3. (17—d6.

8. c3 n. «14. Lc8—g4.

9. Lc4—b5. (16—dö.

10. Sbl—c3. De7—c6.

11. h2—h8. Lg4 n. f3.

12. De2 n. f3. 0—0—0.
13. Lb5 n. c6. De6 n. c6.

Hiermit geht der Bauer

fi verloren. Jedoch ist der Zug immer noch

besser als b7 n. c6, womit der schwarze Kö-

nig in eine sehr gefährliche Lage gerathen

nire.

14. Df3 n. f7. Lf8-bi.

15. Lei—d2. Sg8— c7.

Wob«. Schwarz.

28. Le3—h6. Kf8—e7.

29. Lh6 n. g7. Lf6 n. g7.

30. Lf7—b3. Ta8— f8.

81. Tfl—f7 f Tf8 n. 17.

32. Dh5 n. f7 -j- Ke7—d8.

33. Df7 n. g7. Dd6—dl

f

34. Kgl—f2. Ddl—d2 f
35. Kf2—g3. e4—e3.

36. Dg7—f6 f Kd8—e8.

37.

38.

Lb3— e6 f

Df6— f3 f

Ke8—b7.

und Wciss gewinnt.

Partie.

Wels». Schwarz.

16. 0-0. Td8—f8.

17. Df7—liö. Se7— f5.

18. a2 a3. Lb4 n. c3.

19. Ld2 n. c3. g7— g6.

20. Dh5—dl. U7— h5.

21. Tal—el. Dc6—e6.

22. f2— f4. h5—h4.

23. Tfl— f3. Tf8—g8.

24. Ddl—el. Kc8—b8.

25. Del—d2. Th8—h7.

26. Dd2 — (13. Th7—g7.

27. Lc3—d2. a7—a6.

28. b2 -b4. Dc6—b6.

29. Ld2—c3. Sf5— g3.

30. a3 — a4. Sg3—e4.

31. b4—bo. gG—g5.

32. f4—f5. ga—g4.

33. b3 n. g4. Tg7 n. g4.

34. Tel—c2. 1)4—h3.

35. Tf3 n. h3. Tg4—g3.

Mit diesem Zuge

scheint Schwarz den Läufer c3 zu gewin-

nen. Wie sich jedoch im nächsten Zuge

zeigt, giebt cs für Schwarz noch ein sieg-

reiches Htilfsmittcl.
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Wels». Schwärs. Weiis. Schwarz.

36. Th8 n. g3. Tg8 n. g3. 40. f5—f6. Dh3—h5.

37. a4—a5. 41. fß— f7. Tg8—f8.

Dies ist der das wcissc Spiel gewinnende 42. e5— c6. Se4—g3.

Zug. Würde Schwarz im nächsten Zuge 43. Dfl— f3. Dh5—hlf
mit dem Thurm die Dame nehmen, so ge- 44. Kgl— 12. Sg3-e4f
langt ein weiascr Mittelbauer zur Dame.

45. Kf2—c2. Dhl— bl.

37. Db6—h6. 46. c6—e7. Dbl n. b5j

38. Lc3— (12. Dh6—h3. 47. Df3-d3. Se4—g3 f

39. Dd3— fl. Tg3—g8. 48. Ke2—dl und Weiss gewinnt.

Zehnte Partie.

JUrfolk. Remark. Wels*. Schwarz.

Wels». Schwarz. 12. Lei—e3. 0—0—0.
1. e2—e4. e7—- e5. 13. Sg3 n. h5. Lg4 n. b5.

2. Lfl— c4. LfB— c5. 14. Sbl — d2 Sd7—f6.

3. c2—c3. Dd8—g5. 15. Dd3— c2. Td8 n. d2.

4. Dell—f8. Dg5— g6. Ein sehr wohl bcrech-

5. Sgl—e2. d7—d6. netes Opfer der Qualität.

6. d2—d4. Le5—b6. 16. Dc2 n. d2.

7. 0-0. Sg8—f6. Anf Lc3 n. d2 folgt Lh5

—

ß und ge-

8. d4 n. e5. d6 n. c5.
winnt.

9. Se2—g3. Lc8—g4. 16. Sf6 n. e4.

10. Df3—d3. Sb8—d7. 17. Dd2—cl. Lh5—f3.

11. b2—b4. Sf6—h5. 18. g2—g3. h7—b5.
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Weist. Schwarz.

19. Lc4—d5. hü—h4.

20. Ld5 n. e4. Dg6 n. e4.

21. Le3 n. b6. Dc4—g4.

22. Del—e3. a7 n. b6.

.

Wcisa. Schwarz.

23. Tfl-bl. eü—e4.

24. Dc3—el f7— fo.

25. Tbl — b2. f5—f4.

26. Tal—bl. Dg4—h3.

Dis Matt auf g2 ist nur durch Del- - fl gen Matt, nämlich Dh3n. h2f, h4 n. g3f und

ru decken; hierauf giebt Schwarz in 3 Zu- Th8 hl Schachmatt.

Eilfte Partie.

IJrtrsf.

Wdai.

#dr[djmr (Klub.

Schwan. 16.

Wels».

Lf4—g3.

8chwarz.

Tf8—c8.

1. e2—c4. e7—e5. 17. De2—d3. f6—fü.

2. Lfl—c4. Lf8—eü. 18. c4— c5. f5— f4.

3. c2—c3. Dd8—e7. 19. c5 n. d6. Se7—g6.

4.

5.

d2— d3.

Ddl—e2.

d7—d6.

Lc8—c6.
—f5 der bessere Zug.

Hier war wühl

6. Lc4 n. c6. Dc7 n. e6. 20. Lg3—f2. Sf7 n. d6.

7. f2—f4. f7—fC. 21. Stl2—c4. Sd6 n. c4.

H. Sgl-f3. Sb8—d7. 22. Dd3 n. c4 + Kg8—b8.

9. d3— d4. Lc5— b6. 23. Dc4—f7. Te8—b8.

10. 0—0. Sg8—c7. 24. Tel—c4. Dg4—c8.

11. f4 n. eü. Sd7 n. e5. 25. Tal—cl. Dc8—g8.

12. Kgl—hl. Se5 — f7. 26. Df7—d7. Sg6—f8.

13. Tfl—el. c7—c6. 27. Dd7—g4. Sf8—g6.

14. Lei— f4. 0—0. 28. Ii2—h4. Lb6—d8.

15. Sbl—d2. De 6—g4. 29. h4—h5.
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272 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Welt«.

Falsch wäre:

29. Tc4— e8. Sg6—fB.

30. Dg4 n. f4 wegen Ld8—c7.

31. Sf3— e5. Lc7 n. e5.

32. Te8 n. c5. Sf8—g6 und gc-

wiimi die Qualität.

29

30. Dg4 n. f4.

31. g2—g4.

32. b2—b3.

33. Lf2—g3.

34. Df4— e3.

35. Khl— g2.

36. Sf3 n. g5.

37. De3—e2.

38. Te4— e6.

39. De2—e4.

40. Lg3— (16.

41. Tel—d2.

Spifctr.

WeiH.

1. c2—c4.

2. Lfl—c4.

3. Sgl—f3.

Sg6—f8.

L<18—f6.

h7—h6.

Sf8—h7.

Tb8— f8.

Dg8— f7.

Sh7—g5.

Lf6 n. g5.

Ta8— d8.

Lg5—f6.

Df7—d7.

Tf8—f7.

Lf6

—

gö.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

c3—c4.

c4—c5.

De4 n. e6.

Te2 n. e6.

Kg2— f3.

TcC—e4.

h5 n. g6 f

a2—a4.

Kf3— c2.

g4 n. h5f

Kc2— (13.

Kd3—c4.

Tc4-c2.

Ld6— b8.

Te2—e5f
Lb8— (16.

SchWATX.

Tf7— f6.

Tf6 n. c6.

Dd7 n. e6.

Kh8—g8.

Kg8— f7.

ß7—g6.

Kf7 n. g6.

Td8—d7.

h6— h5.

Kg6 n. h5.

Kh5—g6.

Td7—h7.

Kg6— f5.

a7— a6.

Kf5— f6.

Lg5— f4.

Die Partie wurde hier abgebrochen.

Schwarz steht im Nachthcil.

Zwölfte Partie.

3}4n. WcUs. Schwarz.

Schwarz. 4. gbl— c3.

C7—e5. Wciss giebt einen Bauer preis, um die

Sg8—16. Entwickelung seiner Figuren zu beschleunigen.

Sf6 ii. e4. 4 Se4 n. c3.
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Weis«. Schwarz.

5. d2 n. c3. f7— f6.

6. 0—0.
Nähme der Springer f3 den Bauer eä, so

folgte Dd8—«7 und im nächsten Zug*f6n.c5.

6 d7— d<>.

Wels«. Schwarz.

7. Sf3—h4. g7—g6.

8. f2— f4. f6—f5.

Wie aus der Erwiderung des Wcissen her-

vorgeht
,

wird mit diesem scheinbar guten

Zuge die Partie eompromitrirt.

9. Sh4n.f5. 12. Tfl li. f5. Sc6 n. e5.

Ein sehr feiner Zug, der zu Gunsten des 13. Tf5 n. c5. d6 n. c5.

Weissen entscheidet.
14. Dd5—f7f Kc8— d7.

D Lc8 li. f5.
15. Lei—g5. Schwarz gab nach

10. Ddl—d5. Lf8— e7.
einigen Zügen die Partie auf.

11. f4n. e5. Sb8—cfi.

Dreizehnte Partie.

M. fitmd)tl. Weis*. Schwär*.

Weiu. Schwarz. 8. Ddl—h5. d7—d5.

1. e2— e4. e7—e5. 9. Lei— f4. c7—c5.

2. Lfl—c4. Sg8— f6. Schwarz verliert durrh

3. Sgl—f3. Sf6 n. c4. diesen Zug ein wichtiges Tempo.

4. Sbl—c3. Se4 n. c3.
10. g2 - g4. • Le7—d6.

5. d2 n. c3. Lf8—c7.
11. g4 n. fö. c5—c4.

8. Sf3 n. eö. 0—0.
12. Thl—gl.

7. Lc4—d3. f7— fö.

18
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12.

Weisa. Schwärs.

e4 li. il3. 1 5.

WeU*.

Tal—gl +

Schwärs.

Kp7— h8.

13.

14.

TrI li. r7 f

Kel—d2.

Kp8 n. g7.

Lc8 n. f5.

IG. Lf4—g5.

IG. LdG—e7.

Hier hiittr IM8— ci geschehen müssen.

17. I,r5— hG. Lc7 -fG.

1.x. Dir. II. r>. T)(18— (16.

19. LhG n. f8. IMG n. e">.

20. Lf8—

r

7 y mul gewinnt.

Der letale und entscheidende Zug- isi

sehr fein.
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Vierzehnte Partie.

6n(klr. Cöwtnlljnl.

Wrlu. Schwarz.

1 . e2—e4. c7—e5.

2. I,fl— e4. Sg8— f6.

3. Sbl—c3. Lf8—cö.

4. Sgl—f3. Sb8— e6.

i. d2— d3. d7—(IG.

6. h2—h3. h7—h6.

7. Sc3—c2. Sc6— e7.

8 . Se2—g3. 0—0.

Weis». Schwarz.

9. 0—0. c7—c6.

10 . d3—d4. e5 n. d4.

11. Sf3 n. d l. d6—dö.

12 . e4 n. d5. e6 n. dö.

13. Lc4—b3. a7—a5.

14. a2—a4. Sf6—e4.

15. Sg3 n. e4. d5 n. e4.

16. Sd4—b5. Ta8—afi.

18 *
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Fünfzehnte Partie.

Stonrbrikgr dnmbribgc.

Weift*. Schwarz.

1. e2— c4. c7—e5.

2. Lfl

—

c4. Lf8—c5.

3. Sgl— f3. (17—d6.

4. c2—c3. Dil8—e7.

5. h2—h3. Lc8—e6.

6. Lc4—b3. Le6 n. bS.

7. Dill n. b3. Lc5—b6.

8. 0—0. Sb8— (17.

9. (12—d4. Sg8— f6.

10 . Lei—g5. h7—h6.

11. Lg5 n. f6. De7 n. f6.

12. Tfl—dl.
Der Thurmzug ist schwach um! der

fang aller nachfolgenden Uebelstiindc für

Weis«.

12 g7—gö.

13. Sbl—a3. g5—g4.

14. Ii3 u. g4. Th8—g8.

Eine sehr elegante

Fortsetzung de» Spiel».

Iickomraen.

um den Angriff zu

15. Tdl—(13. Tg8 11. g4.

16. Sf3— (12. 0—0—0.
17. Sa3—c4. Td8—g8.

18. Sc4n. b6 f a7 n. 1)6.

19. g2—g3. Tg4-f4.

Um Tal — el nebst

Weift*. Schwarz.

Tel —c3 von vornherein zu hindern, da zu-

gleich der Thurm auf fl den Künig auf

dem rechten Flügel fcsthält.

20. Tal—fl. h6—h5.

21. DbS— (11. h5—h4.

Schwarz hat jetzt das bei weitem be»ere

Spiel.

22. Ddl—e2. Df6—g6.

23. Kgl-g2. Stl7—f6.

24. (14 n. c5. Sf6—h5.

25. T(13-f3. (16 n. e5.

26. De2—e3. Tf4—g4.

27. Tfl -gl. h4 n. g3.

28. Kg2— fl. g3—g2 f

29. Kfl—el. Sh5—f4.

30. Tf3—g3. Tg4 n. g$.

31. f2 n. g3. Dg6 n. g3 +

32. De3 n. g3. Tg8 n. g3.

33. Kel— f2. Tg3—h3.

34. Sd2—f3. Tb3—hl.

35. Kf3—e3. Kc8—d8.

36. c3—c4. Kd8—e7.

37. Ke3—(12. Ke7— f6.

38. Ktl2— c8. Kf6-g6.

39. Sf3 n. e5t Kg6—g5.

40. Sc5—f3 + Kg5—g4.

41. Ke3—f2. Sf4—h3f und

gewinnt.
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Dritter Abschnitt.

Weniger übliche Anfänge ber offenen Partie.

Die in den beiden vorhergehenden Abschnitten behandelten Spielarten des

zweiten Zuges des Anziehenden, nämlich: Das Springer- und das Läuferspiel

bilden nächst dem Königs-Gambit die Üblichsten Eröffnungen der offenen Partie.

Weniger gebräuchlich sind drei andere Fortsetzungen des Angriffs im 2. Zuge,

nämlich: 1) das Spiel: 2) d2—d4, das in vielen Varianten Aclmlirhkcit mit dem

schottischen Gambit hat. 2) das Spiel 2) c2— c3, das in seinem Wesen die

(irundzüge des Läufer- und Springerspiels hat, 3) das Spiel 2. Sbl— c3, dessen

Eigenthümlichkeit eigentlich darin besteht, dass der Anziehende die Holle des

Nachziehenden übernimmt, jedoch in einer durch das gewonnene Tempo beson-

ders günstigen Lage.

Das Spiel vom Läufer -Bauer der Dame.

e‘2— ©4. e7— e5.

c2— c3.

Dieser Zug kann ohne Nachtbeil gemacht werden, gewährt jedoch keinen

lebhaften Angriff, wie die mitgetheilten Fortsetzungen des Läufer- und

Springerspiels.

Erstes Spiel.

Weis». Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. c2—c3. d7—dö.

Am besten. Mit

diesem Zuge verhindert Schwarz den An-

riehenden, das von ihm beabsichtigte Ccn-

trum zu bilden. Es kann auch ohne Nach-

teil Sg8 — f6 geschehen. Siehe das fot-

zende Spiel.

3. Sgl—f3 am besten.

Weniger gnt wäre:

3. c4 n. d5. Dd8 n. d5.

4. d2-d4.

(Besser als <12—<18, worauf Schwarz vor-

iheähaft mit f7— f5 antwortet.)

4.

Weis«. Schwarz.

Sb8— c6.

5. Lei - c3. Lc8 f5.

6 . c3— c4. DU6 —a5f
7. I.c3— <12. Daö—b6.

8. <14 n. e5. ScO — d4 utul

Schwarz hat einen guten Angriff,

dö n. e4.

Es kann auch Sg8

—

f6 gezogen werden. Das Spiel setzt sich

dann, etwa wie folgt, fort:

3 Sg8— f6.

4. <12— <14.

(Weis* kann auch ohne Gefahr den Bauer

e5 mit dem Springer nehmeu.)
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Weis*. Schwarz. Weis*. Schwarz.

4 Sf6 n. e4. 7. De4— c2. eö— e4.

5. Sf3 n. cö. Lf8-d6. 8. d2-d8. 0—0.

6. Seö— d3. c7—cö. 9. d3 n. c4. SfG n. e4.

7. d4 n. eö. Se4 n. cö. 10. Lei— c3. Lc8— fö.

8. Lei — c3. Seö n. d3f l)ic Spiele sind gleich.

9. Lfl n. d3. 0-0.
4 Lf8—(IG.

10. 0 - 0 und die Spiele stehen gleich.

5. Seö— c4.

4. SC3 n. c5. Falsch wäre cs, wenn Weiss spielen wollte

Ebenfalls zu einem gleichen Spiele würde
5. Ddl—»4f c7—c6.

fuhren

:

6. Da 4 n. e4. Dd8— c7.

4. Ddl— a4f c7 — cG. 7. da—d4. f7—fG und ge-

5. Dn4 n.c4. Lf8—d6. winnt den Springer.

6. Lfl — c4.
5 Lc8— eG.

[Zöge Weiss C) d2— d4, so bekommt
6. (12—d4. e4 n. d3.

Schwarz mit f7— fö ein gutes Spiel.]

6 Sg8— f6. Die Spiele stehen gleich.

Zweites Spiel.

Wels*.

1. c2—c4.

2. c2—c3.

3. d2—d4.

Das Spiel kann hier auch fortgesetzt wer-

den, mit f2 — f4, wodurch es dem Gegen-

Gamhit im Springerspiel gleicht, jedoch mit

dem Unterschiede, dass der bereits gezogene

Bauer c2 - c3 das Spiel durchführbar macht.

Ueber Ddl—e2 siehe das folgende Spiel.

Wein Schwarz.

3 Sf6 n. c4.

4. d4 n. e5. d7—d5.

Am besten. Wenn

Schwarz statt dieses Zuges 4) Lf8—c5 zieht,

so kommt Weiss durch Ddl— g4 in Vortheil

5. Lei—c3. Sb8—c6.

Die Spiele sind gleich.

Schwarz.

e7—eo.

Sg8—f6.

Drittes Spiel.

Weis*. Schwarz. Weiss. Schwarz.

1. c2—e4. e7—eö. 4. Sb8—c6.

2. c2—c3. Sg8—fG. 5. Lfl—c4. d7—dG.

3. Ddl -c2. Lf8—cö. 6. 01© 01p
4. Sgl—f3. 7. d2—d3. IiC8—g4.

(Weiss konnte hier auch ohne Nachtheil Die Spiele stehen gleich.

f2—f4 ziehen.)
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Das Gambit des Damen -Bauern.

c2—c4. e7—e5.
d2—d4.

Erstes Spiel.

Weis». Schwor*

1. e2—e4.

5. d2 -d4.

3. Sgl—f3.

Ucbcr LO - - c4 siehe

Weits kann auch gleich

Bauer wiedemelimcn

:

c7—eö.

eö n. d4.

dag nächste Spiel,

mit der Dame den

3. Ddln.d4. Sb8—c6.

4. Dd4—e3. Lm~b4t
ö. c2— c3. Lb4 -u5.

WetM. Schwarz,

gewonnenen Bauer zu docken, denn Wciss
würde mit c2— c3, alsdann ein sehr gut

entwickeltes Spiel bekommen.

4. Lei—d2. Dd8—e7.

Sehr gut wäre hier

auch Lb4—c5.

5. Ll'l—d3. Sb8—c6.

6. 0—0. LI,4 n. .12.

6. Dc3— g3. Dd8—f6.

*• Lei— g5. DfG —gG und die

Spiele stehen ungefähr gleich.

3 Lf8—b4f
Wenn Schwarz jetzt

Sb8—c6 zöge, so gelangen wir zur Stellung

des schottischen Gambits. Es wäre für

Schwarz nicht vortheilhaft mit c7—c5 den

Zweites Spiel.

Wels». Schwarz. Wclss. Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5. 4. c2-^c3. d4 n. c3.

2. .12—d4. eö n. d4. 5. 1x4 u. f7 f
3. in—c4. Lf8—b4f Besser wäre wohl 1,2 n. c3, zieht dann

Es könnte hier auch gespielt werden: Schwarz 5) Dd8 — fG

,

so folgt Lc4 n. f7 f

3 c7—c5.
nnd später c3 n, 1,4.

4. o2—c3. Sb8—c6 5. Kc8 n. f7.

5. Sgl— f3. f7— f5. 6. Ddl—-b3f ,17—dö.
6. e4~e5.

7. Lc4--l>5.

d7—d5aml>csten.

.14 n. c3.

7. Db3 n. b4. c3 n. b2.

8. Sbl n. c3. d5— d4 und
8. Lei n. 1,2. Sg8— f6.

Schwarz scheint

zu können.

den Bauer halten 9. e4—eö.

Schwarz hat ein

Th8-e8 und

sehr gutes Spiel.

7
r

Sbl n. tl2. d7—d6.

8. L.13—bö. Lc8—d7.

9. Lbö n. cü. Ld7 u. eG.

10. Sf3 n. (14. Sg8—h6.

11. Ddl—bö. 0—0.
12. Tal—el. LcG—d7.

Die Spiele sind gleich.
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Weits. Schwarz. Weist. Schwarz.

Falsch wäre: 42. c3— c4. Tf7— f6.

29. Tet— c8. Sg6—fB.
43. c4—c5. Tf6 n. c6.

30. Dg4 n. M wegen Ld8— c7.
44. De4 n. e6. Dd7 n. e6.

32. Te8 n. eö. Sf8—e6 und ge- 45. Tc2 n. c6. Kh8—g8.

winnt die Qualität. 46. Kg2— f3. Kg8— f7.

29. Sg6—f8. 47. Tc6—e4. g7—g6.

30. Dg4 n. f4. Ld8—f6. 48. h5 n. g6 f Kf7 n. g6.

31. g2—g4. h7—h6. 49. & iP Td8—d7.

32. b2—b3. Sf8—h7. 50. Kf3— c2. h6— h5.

33. Lf2—g3. Tb8 — f8. 51. g4 n. böf Kg6 n. h5.

34. Df4— e3. Dg8— f7. 52. Kc2—d3. Kh5—g6.

35. Khl— g2. Sh7—g5. 53. Kd3—e4. Td7—h7.

36. Sf3 n. g5. Lf6 n. g5. 54. Tc4— c2. Kg6— f5.

37. De3—e2. Ta8— (18. 55. L(16—b8. a7— a6.

38. Te4— e6. Lg5—f6. 56. Tc2—e5f Kf5— f6.

39. De2—e4. Df7— (17. 57. Lb8— (16. Lg5— f4.

40. Lg3—d6. Tf8—f7. Die Partie wurde liier abgebrochen.

41. Tel—e2. Lf6—g5. Schwarz steht ira Nachtheil.

Zwölfte Partie.

Spider. i)in. WclM. Schwarz.

Weits. Schwert. 4. Sbl- -c3.

1. e2—c4. c7—c5. Weise giebt einen Bauer preis, um die

2. Lfl—e4. Sg8—f6. Entwickelung seiner Figuren zu beschleunigen.

3. Sgl— f3. Sf6 n. e4. 4. Se4 n. c3.
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Wels«. Schwarz.

5. d2 n. c3. f7— f6.

6 . 0- 0 .

Nähme der Springer 05 den Bauer e5, so

folgte DdS—e7 und iin nächsten Zuge f6n.c5.

6 (17—(10.

Weis». Schwure

7. BfS—h4. g7—gO.

8. f2—f4. f6— f5.

Wie aus der Erwiderung des Wcissen her-

vorgeht, wird mit diesem scheinbar guten

Zuge die Partie compromittirt.

9. Sh4 n. fö. 12. Tfl n. fö. Sc6 n. cö.

Ein sehr feiner Zug, der zu Gunsten des 13. Tf5 n. eö. tl6 n. cö.

Wcissen entscheidet.

LeS l). fö.

14. Ddö—f7 f Kc8—d7.

9
15. Lei—g5. Schwarz gab naeh

10. Ddl—d5. Lf8— e7.
einigen Zügen die Partie auf.

11. f4n. e5. 8b8—cO.

Dreizehnte Partie.

i»rt. Hanglet. Weis«. Schwarz.

WeUs. Schwarz. 8. Ddl—h5. (17—dö.

1. e2— e4. e7—eö. 9. Lei— f4. c7— eö.

2. Lfl— c4. Sg8— f6. Schwarz verliert durch

3. Sgl— f3. SfG n. e4. diesen Zug ein wichtiges Tempo.

4. Sbl—c3. Se4 n. c3.
10. g2 g4. • Lc7—dfi.

5. d2 n. e3. Lf8—e7.
11. g4 n. fö. cö—c4.

6. Sf3 n. e5. 0—0.
12. Thl-gl.

7. Lc4—d3. f7—fo.

18
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12 .

Weis«. Schwarz.

c4 n. d3. 15.

Wein«.

Tal—gl t

Schwarz.

Kg7—h8.

13.

14.

Tgl n. g7 f

Kol—d2.

Kg8 n. g7.

Lch n. fr*.

IG. Lf4—g5.

16

liier halte 1M8—c7

17. Lg5— hfi.

18. I)li5 n. f.
r
>.

Ldf>—c7.

geschehen müssen.

Le7— fG.

IMS— ilG.

1 9. LhG n. f8. Ddfi u. e5.

20. I.fS—g7f und gewinnt.

Der letzt« uiul entscheidende Zug. ist

sehr fein.
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Vierzehnte Partie.

fiitklr. Cörnrnthnl. Wciss. Schwarz.

Wells. Schwarz. 9. 0—0. c7—c6.

1. e2—e4. c7—e5. 10. d3—d4. e5 n. d4.

2. I.fl— c4. Sg8—f6. 11. Sf3 n. d4. d6—d5.

3. Sbl—c3. Lf8—c5. 12. e4 n. d5. c6 n. dö.

4. Sgl—f3. Sb8—c6. 13. Lc4—b3. a7—aö.

5. d2—d3. d7—d6. 14. a2—a4. Sf6—o4.

6. h2—h3. h7—h6. 15. Sg3 n. c4. d5 n. e4.

7. Sc3—c2. Sc6—e7. 16. Sd4—b5. Ta8—aß.

8. Se2—g3. 0—0.

17. Dill n. <18. 22. Lb3 n. e6. Tg6 n. ef>,

Es scheint, als ob Wciss hier mit Vortheil 23. Till—dl. 1)7—1)6.

Lc4 n. f7f spielen könnte, das Resultat dieses 24. Tdl—(17. f7—f5.

Zuges ist jeiloch nicht günstig:

17. Lc4 n. fr t

18. Ddl—h6f

19. Dh5 n. c5.

Kg8 n. f7.

Ta6 — gfi.

Lc8 n. h3.

17 Tf8 u. d8.

18. IsCl—f4. Ta6—g6.

19. I,f4—e3. Lc5 n. e3.

20. f2n.e3. Td8—f8.

21. Kgl—h2. Lc8—e6.

25. g2—g3. Tf8— f6.

26. Tfl—dl. Sc7—c6.

27. Sb5—c7. Tc6—c7.

28.

Ein

28.

Sc7—e5.

entscheidender Zug.

Kg8—f7.

29. Sd5 n. f6. g7 n. f6.

30. Td7 n. c7 + Kf7 n. c7.

Weiss gewann das Spiel.

!»
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Fuufzclmte Partie.

älonrbribgt. ffambribgt.

Wellt. Schwarz.

1 . e2—e4. c7—e5.

2. Lfl—e4. Lf8—c5.

3. Sgl—f3. (17—d6.

4. c2—e3. Dd8—e7.

5. h2— h3. Lc8—e6.

6 . Lc4—b3. LeG n. b3.

7. Ddl n. b3. Lc5—bG.

8. 0—0. Sb8— (17.

9. (12—d4. Sg8— f6.

10. Lei—g5. b7—hG.

11 . Lg5 n. fG. De7 n. f6.

12. Tfl—dl.

Der Thurmzug ist schwach und der Au-

fang aller nachfolgenden Uebelstände für

Weis«.

12 g7—g5.

13. Sbl—a3. gö—g4.

14. h3 u. g4. Th8—g8.

Eine sehr elegante

Fortsetzung des Spiels,

bekommen.

um den Angriff zu

15. Tdl—d3. Tg8 n. g4.

16. Sf3— (12. 0101c

17. Sa3—c4. Td8—g8.

1 8. Sc4 n. böf a7 n. b6.

19. g2—g3. Tg4— f4.

Um Tal — cl nebst

Woltt*. Schwarz.

Tel—c3 von vornherein zu hindern, da zu-

gleich der Thurm auf fl den König auf

dem rechten Flügel festhält.

20. Tal—fl. I16—h5.

21. Db3— dl. C/«
1 sr bU

Schwarz hat jetzt das bei weitem bessere

Spiel.

22. Ddl—c2. DfG—g6.

23. Kgl-g2. Sd7—f6.

24. d4 n. c5. Sf6—h5.

25. Td3— f3. d6 n. e5.

26. De2—e3. Tf4— g4.

27. Tfl— gl. h4 n. g3.

28. Kg2— fl. g3—g2f
29. Kfl—el. Sh5— f4.

30. Tf3—g3. Tg4 n. r3.

31. f2 n. g3. Dg6 n. g3f
32. Dc3 n. g3. Tg8 n. g3.

33. Kel— f2. Tg3—b3.

34. Sd2—f3. Th3—hl.

35. Kf3—c3. Kc8—d8.

36. c3—c4. Kd8—c7.

37. Kc3—d2. Kc7—fG.

38. Kd2 — e3. Kf6—gG.

39. Sf3 n. e5f KgG—g5.

40. Sc5—f3f Kgö—g4.

41. Ke3—f2. Sf4—-h3f und

gewinnt.
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Dritter Abschnitt.

Weniger übliche Anfänge kr offenen pitriie.

Die in <lcn beiden vorhergehenden Abschnitten behandelten Spielarten des

zweiten Zuges des Anziehenden, nämlich: Das Springer- und das Läuferspiel

bilden nächst dem Königs-Gambit die üblichsten Eröffnungen der offenen Partie.

Weniger gebräuchlich sind drei andere Fortsetzungen des Angriffs im 2. Zuge,

nämlich : 1) das Spiel: 2) d2—d4, das in vielen Varianten Aehnlichkeit mit dem

schottischen Gambit hat. 2) das Spiel 2) c2— c3. das in seinem Wesen die

linindzflge des Läufer- und Springerspiels hat, 3) das Spiel 2. Sbl—c8, dessen

Eigenthümlichkeit eigentlich darin besteht, dass der Anziehende die Rolle des

Xachzielienden übernimmt, jedoch in einer durch das gewonnene Tempo beson-

ders günstigen Lage.

Das Spiel vom Läufer -Bauer der Dame.

e‘2— e4. e7— e5.

c2— c3.

Dieser Zug kann ohne Nachtheil gemacht werden, gewährt jedoch keinen

'O lebhaften Angriff, wie die mitgetheilten Fortsetzungen des Läufer- und

Springerspiels.

Erstes Spiel.

Weit*. Schwarz.

1. e2—-e4. c7—e5.

2. c2—c3. d7—dft.

Am besten. Mil

diesem Zuge verhindert Schwarz den An-

gehenden, das von ihm beabsichtigte Ccn-

'nnn zu bilden. Es kann auch ohne Nach-

teil Sg8 — f6 geschehen. Siehe das fot-

zende Spiel.

3. Sgl—f.3 am l»esten.

Weniger gnt wäre:

3. e4 n. dO. Dd8 n. d5.

4. d2-d4.

(Besser als d2—d3, worauf Schwarz vor-

tbeilhafi mit f7—ß antwortet.)

4.

Wciss. Schwarz.

Sb8— cG.

s. Lei— e3. Lc8—ß.
6. c3— c4. Dtl5- -a5f

7. Lc3- d2. Daö— bC.

8. d4 n. e5. Sc6 — d4 und

Schwarz hat einen guten Angriff.

d5 n. c4.

Es kann auch Sg8

—

l'C gezogen werden. Das Spiel setzt sich

dann, etwa wie folgt, fort:

3 Sg8— f6.

4. d2—d4.

(Wciss kann auch ohne Gefahr den Bauer

e5 mit dem Springer nehmen.)

Digitized by Google



278 Zweite Abtheilnng. Eröffnungen.

4.

Weis». Schwarz.

Sf6 n. e4.

5. S13 n. cö. LfS - d6.

6. Se5— d3. e7 —c5.

7. (14 n. c5. Sc4 n. c5.

8. Lei — c3. Scfi n. d3f

9. Lfl n. (13. 0-0.

10. 0—0 nnd die Spiele stehen gleich.

4.

Sf3 u. e5.

Ebenfalls zu einem gleichen Spiele würde

führen:

4. Ddl— a4f c7 — c6.

5. Da4 n. c4. Lf8 — d6.

6. Lfl ~c4.

[Züge Weis« 6) d2— d4. so bekommt

Schwarz mit f7— f5 ein gutes Spiel.]

6 Sg8— f6.

Wollt. Schwarz.

7. De4—c2. e5— c4.

8. d2- d8. 0—0.

9. (13 n. c4. Sf6 n. e4.

10. Lei — c3. Lc8— f5.

Die Spiele sind gleich.

Lf8—dG.

5. Se5— c4.

Falsch wäre es, wenn Wciss spielen wollte:

5. D<1 1 a4 f c7 cG

.

6. Da4 n. e4. Dd8— c7.

7. d2~d4. f7—f6 und ge-

winnt den Springer.

5 Lc8— eG.

6. <12— (14.
* e4 n. J3.

Die Spiele stehen gleich.

Zweites Spiel.

Wei*s. Schwarz.

1. e2— e4. e7—e5.

2. c2—c.8. Sg8—f6.

3. d2 d4.

Das Spiel kann hier auch fortgesetzt wer-

den, mit f2 — f4, wodurch cs dem Gegen-

Gambit im Springerspiel gleicht, jedoch mit

dem Unterschiede, dass der bereits gezogene

Bauer c2— c3 das Spiel dnrehführbar macht.

Uebcr Ddl—c2 siche das folgende Spiel.

Wciss Schwarz.

3 Sf6 n. c4.

4. d4 n. e5. d7—<15.

Am tasten. Wenn

Schwarz statt dieses Zuges 4) Lf8—c5 zieht,

so kommt Wciss durch Ddl— g4 in Vortheil

5. Lei—c3. Sb8—c6.

Die Spiele sind gleich.

Drittes Spiel.

1.

Wels».

c2—e4.

Schwarz.

c7—c5. 4.

Weit#. Schwarz.

Sb8—c6.

2. c2—c3. Sg8—fß. 5. Lfl—c4. <17—<16.

3. Ddl— o2. LfS—c5. 6. 0—0. 0—0.
4. Sgl—f3. 7. <12—d3. 1x8—g4.

(Weiss könnte hier auch ohne Nachtheil J)jt. Spiele stehen gleich.

f2— f4 ziehen.)
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Das Gambit des Damen -Bauern.

C‘2—c4. e7—«5.
d2—d4.

Erstes Spiel. 4.

Weis*. Schwär* Weits. Schwär*.

1. e2—c4. e7—e5. gewonnenen Bauer zu decken, denn Weif*

?. d2—d4. e5 n. (14.
würde mit c2— c3, alsdann ein sehr gut

3. Sgl— f3.
entwickeltes Spiel bekommen.

Ueber Lfl — c4 siehe das nächste Spiel. 4. Lei—(12. Dd8—e7.
Wciss kann auch gleich mit der Dame den
Bauer wiedernehmen:

Sehr gut wäre hier

auch Lt.4—c6.
3. Dill n. dl. Sb8-e6.
4. Dd4— e3. Lf8 — b4 f

5. Lfl—d3. Sb8—c6.

5. c2— c3. Lb4 -a5. 6. 0—0. Lb4 n. (12.

6. De3— g3. Dd8—f#. 7
r

Sbl n. d2. d7—dO.
7. Lei— g5. DfC -g6 und die 8. I.d.'l—b”). Lc8—d7.

Spiele stehen ungefähr gleich.
9. Lb5 n. cG. Ld7 u. cG.

3 Lf8—1)4 ( 10. Sf3 n. d4. Sg8—liG.

Wenn Schwarz jetzt 11. Ddl—1)5. 0—0.
Sl>8—c6 zöge, so gelangen wir zur Stellung

12. Tal—cl.
ües schottischen Gambits. Ks wäre für

Schwarz nicht vortheilhaft mit c7—e5 den Die Spiele sind gleich.

Zweites Spiel.

Weit*. Schwarz. Weis«. Schwär*.

1. e2—e4. c7—cö. 4. c‘2-w-c3. d4 n. c3.

2. d2—d4. e5 n. d4. 5. Lc4 n. f7 f
3. Lfl—c4. Lf8

—

b4 i Besser wäre wohl b2 n. c3, zieht dann

F.s könnte hier auch gespielt werdeu

:

Schwarz 5) l)d8 — fC

,

so folgt Lc4 n. f7 f

3 c7—c5.
und später c3 n. b4.

4. e2—c3. Sb8—cG 5. Ke8 n. 17.

5. Sgl— f3. f7— f5. 6. Ddl—1)3 f d7—dö.
6. c4—-e5. d7—döam besten.

7. Db3 n. 1)4. c3 n. b2.
7. Lc4—b5. d l n. c8.

8. Sbl n. e3. d5 — d4 und
8. Lei n. b2. Sg8—f6.

Schwarz scheint den Bauer halten 9. e4—e5. Tli8 — e8 und

zn können. Schwarz hat ein sehr gutes Spiel.
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Das Damen- Springer-Spiel im 2. Zuge des Anziehenden.

c2— e4.

8bl — ©3.

e7 — eö.

Dieser Zug ist rein defensiver Art
;

wollte jedoch Schwarz in den nächsten

Züge» so spielen, als habe er den Anzug, so wird sein Angriff, da Weiss das

Tempo voraus bat. in vielen Fällen sclieitcm.

Erstes Spiel.
m

Weiia. Schwarz. Weis*. Schwarz.

1. e2—c4. c7—eo. 3 Lf8—b4.

2. Sbl ~c3. Sg8—f6. Hier kann aueh sehr gut mit Sb8— c€

Am besten. Wenn forlgefaliren werden.

Schwarz LfB—b4 spielt, so kann Weiss »las 4. Sf3 n. e5. Dd8—e7.

Spie! vortheilhaft mit f2 — f4 fortsetzen. 5. 12—f4. d7—d6.

Auch 2) LfS — c5 könnte ohne Nachtheil
6. Se5—f3. I.b4 n. c3.

gespielt werden.

3. Sgl—f3.

Auch Lfl - c4. worauf Schwarz mit Lf8

7. d2 n. c3.

8. Lfl—e2.

Sf6 n. e4.

0—0.

— c5 antworten müsste, führt zu einem 9. 0—0.

gleichen Spiel. Die Spiele sind gleich.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

ätanntun. doditiint. Weist. Schwarz.

Weis« Schwarz. 16. Tfln. f3. f5—f4.

1. e2—e4. e7— ef). 17. La4—b3. Dd8—d6.

2. c2—c3. d7—dö. 18. Le3—f2. Kg8—h8.

3. Sgl—f3. Sg8— fG. 19. Lb3 n. eß. Dd6 n. e6.

4. Sf8 n. e5. Sf6 n. e4. 20. Ddl—d3. Ta8—e8.

5. d2—d4. Lf8— d6. 21. Tf3—b3. De6— f5.

6. Sbl—d2. 0—0. 22. Dd3—f3. Te8—e4.

7. Sd2 n. e4. d5 n. e4. 23. Tb3—h5. Df5—e6.

8. Lei—f4. Ld6 n. e5. 24. c3—c4. Tf8—e8.

9. I,f4 n. e5. Sb8— c6. 25. b2—b3. De6— f6.

10. Leb—f4. Lc8—eC. 26. Tal—fl. Tc4—e2.

11. Lfl—b5. 27. a2—a4. Tc2—a2.

Um den Läufer über a4 nach b3 fiiliren 28. d4—d5. Ta2—al.

7.u können.
29. Lf2 n. a7. Te8—el.

11 Sc6—e7. 30. Tfln.el. Tal n. elf

i

—

to o © e7—c6. 31. Kgl—f2. DfO—al.

13. Lb5—a4. Se7—g6. 32. Df3—d3. Tel -gl.

14. Lf4—o3. f7— f5. 33. Dd3—e2. Sg6—e7.

15. 12—f4. e4 n. f3. 34. d5—d6 und gewinnt.
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Zweite Partie.
€tiän$.

WelIS.

3t. Amant.

Schwarz.

Weis*. Schwarz.

6. Sf3—gö. d7—dö.

7. c4 n. d5. Sf6 n. dö.

Statt dessen thäte Schwan
besser, mit dem Springer eG auf aö zu gehen.

8. Sg5n.f7. Ke8n.f7.

9. Ddl—f3f Kf7—e6.

Die Stellung ist jetzt der be-

kannten des Zwei-Springcrspiels sehr ähnlich.

C7—CÖ.

Hier ist d7— dö der

bessere Zug.

Sb8—cß.

Sg8— ffi.

cö n. d4.

'////SA

mm.
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Weiss. Schwär*. Weiss. Schwarz-

10. 0—0. Sc6—a5. 17. g4 n. f5. Sa5—cG.

11. Lei—g5. Dd8—(IG. 18. Tfl—elf Ke5—d6.

12. a2—g4. 19. Tel—eGf KdG—c5.

Weiss führt den An griff sehr elegant durch. 20. Lg5-c3t Sd5 n. e3.

12. DdG—(17.
21. Df3 u. e3f Kc5—b5.

13. Lc4— d3. Dd7— f7.
22. De3—d3f Kb5—bG.

14. Ld3—f5 f KcG—dO.
23. Dd3—b3 f KbG— e7.

15. c8 n. (14. Lc8 n. f5.
23. TcG n. cGf und Weiss gew innt die

10. «14 n. e5 f KdG n. e5. Dame,
Es wäre besser, wenn

der König nach c7 ginge.

Dritte Partie.

Aus ben Spirlrn btt Amateurs. Weis«. Schwarz.

Weis». Schwär*. 15. Lf3—g4.

1. e2—e4. c7—e5. Ein überflüssiger Zug.

2. c2—c4. Ein schlechter Zug.

2. Lf8—cß.
15. f7—f5.

3. Sbl—c8. Sg8—fO.
IG. e4 u. f5. gG u. 15.

4. Lfl—e2. Sb8—cG.
17. Lg4—h5. D(18—g5.

5. d2— (13. d7— (IG.
18. Ddl—f3. Kg8—h7.

0. Lei—gö. 0—0. 19. Kgl—bl. a7—a6.

20. Df3—h8. f5— f4.
7. Sgl—f3. Io —h6.

8. Lg5 n. fG. Dd8 n. fG.
21. Sc3—g4. Tf8—g8.

i). Sc3 -d5. I>f6— dB.
22. f2—f3. Le8— eG.

10. 0—0. SeG—d4. 23. g2—g3. f l n. g3.

11. b2— b4. Sd4 n. f3 f
24. Dh3 n. g3. Ta8— f8.

12. Lc2 n. f3. Lc5—d4.
25. Dg3—U3. Tf8-f5.

13. Tal—bl. c7—cG.
26. Tfl—gl. Ld4 n. gl.

27. Tbl n. gl. Kh7—h8 und
14. Sda— c3. (?7—gG.

Um demnächst den gewinnt.

L'äuferbaucr vorrücken za können.

Vierte Partie.

sax. « . . t. Mt. .
Weiss. Schwär*.

Weiss. Schwarz. 5. c2—c3. d4 u. c3.

i. e2—e4. c7—e5. 6. 0—0. d7—UG.
2. d2—d4. e5 lt. d4. 7. a2—a3. Lb4—a5.

3. Lfl—c4. Sb8—cG. 8. b2—b4. La5—bG.

4. Sgl—f3. 9. b4—b5. ScG—a5.

Position des schottischen Gambits. 10. Lc4—a2. Sg8—fG.

4. Lf8—b4 f 11. e4—e5. c3—c2.
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Weits. Schwarz. Weift. Schwarz.

12. Ddl n. c2. d6 n. e5. 17. Tdl n. d4. e5 n. d4.

13. Sbl—c3. 0—0. 18. Lg5—e7. l)dG—f4.

14. Lei—gö. Dd8—d6. 19. Le7 n. f8. Lc8— fö.

15. Tal—dl. Lb6—d4. 20. Dc2—a4

16. Tfl—el. SfG—g4. und gewinnt.

Fünfte Partie.

Dt In ßonrJotntafs. Mac Donutll. Weits. Schwarz.

Weits. Schwarz. 7. c3 n. d4. c5 n. d4.

1. e2—e4. e7—e5. 8. Sf3—g5. Sg8—liG.

2. d2—d4. e5 n. d4. 9. f2—f4. I.f8—c7.

3. Sgl—f3. c7—cö. 10. e4—e5. DfG—gG.

Diese Vertheidignng 11. e5 n. d6. DgG n. dG.

ist Dicht in empfehlen. 12. Sbl—a3. 0—0.

4. Lfl—c4. Sb8—c6. 13. Lc4—d3. Lc8— f5.

5. c2—c3. Dd8—f6. 14. Sa3—c4. DdG—gG.

G. 0—0. d7—dG. 15. Sgö—f3.

15 Lf5 n. dS. 20. g2—g4. Sf5—e3.

16. Sc4—eö. Ld3—c2. 21. Lei il e3. d4 n. e3.

17. SeÄn.gG. Lc2 u. dl. 22. Tdl—d7.

18. Sg6 n. e7 "( ScO n. o7. Besser wäre vielleicht Tdl—d3.

19. Tfl n. dl. Sh6—f5.
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22.

Weits. Schwer*.

Tf8— e8. 37.

Weits.

Sd4—c6.

Schwer*.

Sg5— e6.

23. Tal—el. Se7 —g6. 38. Ke3—e4. Kg8— f7.

24. f4—f5. Sg6—f4. 39. Ke4—c5. 1)6—h5.

25. Td7—tl4. Sf4—hSf 40. g l n. 1)5. g6 n. h5.

26. Kgl—g2. Sh3—f2. 41. Ke5—f5. Se6—c7.

27. Ttl4—c4. Ta8—d8. 42. b2—1)3. Kf7— e8.

28. h2—h3. h7—h6. 43. a2—a4. b5 n. a4.

29. Tel—e2. b7— lt5. 44. b3 ii. a4. Se7— (15.

30. Tc4—J4. Til8 n. (14. 45. Kf5—g5. Sd5—e7.

31. Sf3 n. (14. a7—a6. 46. Sc6—b8. a6—-a5.

32. Kg2 -f3. Sß u. h3. 47. Sb8—-aC. Se7—g6.

33. Te2 n. e3. Sb3—g5f 48. Kg5 ii. b5. Sg6—f4 f

34. Kf3— f4. Te8 n. e3. 49. Kh5—g5. Sf4—e6t
35. Kf4 n. e3. g7—g6. 50. Kg5— f5. Ke8—(17.

36. f5 n. g6. f7 n. g6. 51. Kf5—c5. Remis.

Uksi.

Weit«.

Sechste Partie.

3}6n. Wci«8.

Schwarz. 6. c3 Q. b4.

Schwär*.

Df6 n. al.

1. e2 — e4. e7— e5. 7. Ddl—b3. Dal—f6.

2. (12—(14. e5 n. (14. 8. Lei—b2. Df6

—

g6

3. Lfl—c4. Lf8 —b4f 9. Sgl—e2. Sg8

—

h6.

4. c2—c3. (14 n. c3. 10. Sbl—c3. d7— df».

5. b2 n. c3. Dtl8—f6. 11. Se2—f4. Dg6—gö.
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Weiß». Schwarz. Weiß». Schwarz.

12. Sc3—e2. Tl»8

—

g8. 22. Lb2 n. g7. Sh6—g8.

13. h2—h4. Dg5—e7. 23. Db3—g3. Sb8—c6.

14. Sf4—dö. De7—d8. Mit diesem Zuge bc-

15. Se2— f4. c7—c6. ginnt das schwarze Spiel sich besser za

16. Sd5—c3. Dd8—e7.
gestalten.

17. 0—0. b7—b5. 24. Dg3 n. d6.

18. Lc4 n. b5. c6 n. b5. Ein Fehler.

19. Sf4—h5. Lc8—c6. 24 Le6 n. d5.

20. Se3—d5. De7— b7. 25. e4 n. d5. Sc6—e7.

21. Sh5 n. g7f Tg8 n. g7. 26. Tfl—el.

26. Ta8— 1!8. 35. Kgl—f2. Sf5 n. h4.

27. Dd6—c6 j Db7 n. cf>. 36. g“2—g4. Sh4—g6.

28. d5 n. c6. f7— f6. 37. Kf2—e3. Sg6— e5.

29. a2—a4. Ke8—f7. 38. Td7— b7. Se5—c4 f

30. Lg7—h8. Sg8—h6. 39. Ke3—d4. Sc4—d6.

31. u4 n. b5. Td8 n. Ii8. 40. Tb7— d7. Sd6 n. b5 f

32. Tel—dl. Kf7— e6. 41. Kd4— c5. Sb5— d6.

33.

34.

Tdl—d7.

f2—f3.

Se7—c8.

Sh6—f5.

Wciss giebt die Partie auf.

Siebente Partie.

ttohrrl fon. »flltamsi. Wciss. Schwarz.

Weis». Schwarz. 3. Sgl-f3. Lf8—b4 f

1. e2—e4. e7—e5. 4. c2—c3. d4 n. c3.

2. d2—d4. e5 n. (14. 5. b2 n. c3. Lb4—c5.
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Wels». Schwarz. Weis*. Schwarz.

6. Lfl—e4. d7— d6. 17. I>d3— 15. Ud8—e7.

7. 0—0. Sb8—e6. 18. Tel—e2. Ta8—e8.

8. Tfl—el. Sg8—e7. 19. Tal—el. Lb6—a5.

9. Lei—g5. 0—0. 20. Tel—cl. c7—c5.

10. Sbl—<12. Kg8—h8. 21. Sd4—b5. a7—a6.

11. c4—c5. (16—dö. 22. Sb5—a3. Sg6—h4.

12. Lg5 u. c7. Sc6 n. e7. 23. Sf3 n. h4. De7 n. h4.

13. Lc4—d3. Lc8—fö. 24. e3—c4. (15- d4.

14. Stl2— b3. Leb—b6. 25. c5— e6. Dh4—e7 und

15. Sb3— il4. Lf5 n. d3. Woiss giebt die Partie auf.

16. Ddl n. (13. Sc7—g6.

Achte Partie.

ijainpc. »}6n. Wels». Schwarz.

Weis». Schwarz. 10. Lg5— Ii4. I)d8—e8.

1. e2— c4. e7—eö. 11. Kgl— hl. Sf6— h7.

2. Sbl—e3. Lf8—c5. 12. f2-f4.

3. Lfl—e4. Sg8— f6. Ein Fehler, wie sieh demnächst icigt.

4. (12— (13. e7—c6. 12. Le6 n. c4.

5. Lei—g5. <17— (16. 13. (13 n. e4. e5 n. f4.

6. Sgl-f3. Lc8— c6. 11. Tfl n. f4. g7—g5.

7. 0—0. Sb8— (17. 15. Tf4— g4. Sd7—f6.

8. Ii2—13. 0—0. 16. Lh4—g3. b6—h5.

9. Sf3—li2. Ii7— li6. Viel besser ak Sf6 n. gt

.
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Welu. Schwarz

17. e4—c5. SfC n. g4.

18. h3 n. g4. h5— h4.

19. Lg3—el. Dc8 n. eö.

20. Sh2— 13. De5— 14.

21. Lei— d'2. D14 n. g4.

22. Sf3 n. g5. Dg4 n. dl.

23. Tal u. dl. Sh7 n. g5.

Neunte

/olkbm. ßritn.

Wels*. Schwarz.

1. e2—e4. e7—c5.

2. Sbl—e3. L18—b4.

3. 12.—f4. e5 n. 14.

4. Sgl— 13. g7—g5.

5. Lll— e4. g5-g4.
G. 0—0. Lb4 n. e3.

7. b2 n. c3. g4 n. 13.

8. Ddl n. f3. Dd8—c7.

9. <12— d4. d7—de.

10. Lei n. 14. Lo8— eG.

Zehnte

«IrMftl». ülttijd.

Weil*. Schwarz.

1. e2—e4. e7—c5.

2. Sbl—c3. Id8—b4.

3. 12—14. c5 n. 14.

4. Sgl-f3. Sg8—16.

5. e4—e5. S16— h5.

G. Sc3—d5. Lb4—ab.

7. b2— b4. e7—cG.

8. Sd5 n. 14. Sh') n. f4.

9. bl n. a5. Dd8 n. a5.

10. Lll—c4. b7—b5.

11. Lc4—b3. 0—0.
12. 0—0. Da5—b6f
13. d2—d4. Sf4—e6.

14. Lei—a3. b5— b4.

Wcias. Schwarz.

24. Ld2 n. g5. T18—e8.

23. Lg5 n. h4. Lc5—b4.

26. Lb4—fG. Te8—c6.

27. Tdl— 11. Ta8—c8.

28. Tll—18. Lb4 n. c3.

29. LfG n. c3. Te6—c2

gewinnt.

Partie.

Wels#. Schwarz.

11. (14— cI5. Le6--d7.
12. Tal—cl. 17—16.

13. c4—c5. (16 n. c5.

14. L14 n. c5. Ld7—g4.

1 5. I>13 n. g4. Kc8— d8.

16. d5—d6. c7 n. d6.

1 7. Le5 n. d6. De7—d7.

18. I)g4—g3. Sb8— e6.

19. Lc4— c6. Schwarz giebt die

Partie auf.

Partie.

Weis». Schwarz.

15. La3— b2. a7— a5.

16. a2—a3. Le8— b7.

17. S13— (12. b l n. a3.

Schwarz durfte den Bauer d4 wegen
I8)Sd2— c4 etc. nicht nehmen.

18. Tal n. a3. a5—a4.

19. Sd2—c4. Db6—b4.

20. c2—c3. Db4— 1>5.

21. Sc4—d6. Db5— b6.

22. Lb3 n. e6. (17 n. e6.

Db6 n. b2 war wegen 23) Sd6 n. f7 nicht

rathsani.

23. Ddl—c2. c6—c5.

24. Tfl—bl. Lb7—(15.

25. c3—c4. Ld5—cG.
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WciM. Schwarz. Welw. Schwarz.

26. Ta3—h3. h7—h6. 32. Df2—lt4. TdS n. «16.

27. Lb2— cl. Db6—d8. 33. Tbl n. b8f Kg8—f7.

28. Lei n. h6. f7— fö. 34. Dh4—h5f S? g6.

29. Dc2—d2. Ta8—a7. 35. l)h:>—h7.

30. Lh6—g5. Dd8— aö. Schachmatt.

31. Dd2—12. Tf8—d8.

Eilfte Partie.

ijampt. CBwrnttial.
Weis». Schwarz.

Schwarz. Weis«, 11. Se7 n. c6. ScS—d5.

1. e7— e5. c2— e4. 12. 0—0. Sd5—e3.

2. Sb8—c6. Sgl—fs.
13. I)d7—c6. 0— 0.

3. Lf8—c5. Lfl—e4. 14. Ta8— d8. Df3-g3.

4. d7—d6. d2— d3. 15. Sc6—d4. Tfl—el.

5. Lc8—g4. Lei—e3. 16. b7— b5. f2— f4.

6. Lg4 n. f3. Ddl n. f3. 17. e5 n. f4. I)g3 u. f4

7. Dd8—d7. Le3 n. c5. 18. De6-b6. Df4-f2.

8. d6 n. c5.
19. Td8-d6. c2—c8.

Dieser Doppelbauer bringt dem schwarzen 20. Sd4—e6. Se3—d5.

Spiele kein Positions-Aequivalent. 21. Db6— a7. Df2—h4.

8 Lc4—b5. 22. e7—cG.

9 . ggg c7. Sbl— c3. Ein Fehler, durch den die Qualität ver-

10. a7—a6. Lb5 n. c6. loten geht, wie sich gleich ergiebt.
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Schwarz. Weiaa. Schwarz. Wcia«.

22. Sd5— f6 i 35. De7— e5. Df5 n. e5.

23. g7 n. f6. Dh4— g3 f 36. f6 n. c5. Tfl—f5.

24. Kg8— h8. Dg3 n. d6. 37. f7— f6. Tf5 n. h5.

25. Tf8-d8. Dd6—g3. 38. b4 n. c3. h2 n. c3.

26. b5—b4. Tal— dl. 39. Td8— b8. Th5— f5.

27. a6—a5. Dg3— f2. 40. Kg7-f7. h4—h5.

28. Kh8—g7. Tel — e3. 41. Sg6— f4. Tg3— f3.

29. Se6—f8. 42. Tb8—b2. g2— g3.

Schwarz vertheidigt sich gegen da» rna- 43. Tb2—bl f Kgl — f2.

teriellc Uebergewicht seine» Gegners bei einer
44. Tbl—b2

1

Kf2—el.
Ireinesweges günstigen

Umsicht.

29

Position mit vieler
45. Sf4 n. bö. Tfö n. h5.

Te3—g3f
46. Tb2 n. a2. Th5 n e5.

30. Sf8—g6. Tdl— fl.
47. a5—a4. Te5 li. c5.

31. Da7— e7. Tg3— f3. Schwarz giebt die Partie auf.

32. Sg6—e5. Tf3—g3f Nach dem Verluste der Qualität

33. Sc5—g6. h2—h4. war für das schwarze Spiel kein

34. h7— h5. Df2—f5. anderes Resultat zu erwarten.

Zwölfte Partie.

fjampc. tjorsliij. WciM. Schwarz.

Weis». Schwarz.

c7—e5.

3. f2— f4. Dieses Gambit kann mit gutem

Erfolg gegeben werden.

1. e2— e4.
3. e5 n. f4.

2. Sbl—c3. Sb8—c6. Besser ist Lf8—c5.

19
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Weis*.

4. Sgl— f3.

5. Lfl— c4.

6 . 0—0 .

Das Spiel ist nun

bit geworden.

6

7. Ddl n. f3.

8. Sc3-d5.

Schwarz.

g7—g5.

gö—g4.

eine Art Muzio-Gam-

g4 n. f3.

Dd8—f6.

Das Opfer der zweiten Figur ist, wie aus

dem Folgenden zu ersehen, wohl motivirt.

8 .

Welti. Schwarz.

9. Kgl- hl. Dh4 n. c4.

10. DfS n. f4. Sg8—h6.

11. Df4— f6.

Der Springer droht auf c7 Matt zu geben.

11 Lf8—g7.

Nimmt die Dame den

Läufer g7, so folgt Dc4 n. fl Schachmatt.

12. Sd5 n. c7f Ke8—f8.

13. Df6—d6+ Kf8—g8.

14. d2—d3. Dc4—d4.

15 Kg8—f8.

Ein sehr schwacher

Zug. Viel besser wäre Dd4— e5 gewesen.

16. Lei n. h6. Lg7 n. h6.

17. Tfl n. f7

1

Dieses Opfer des Thurms giebt dem ele-

ganten Manöver des Weisscn einen schönen

Schluss.

17 Kf8 n. f7.

18. Tal— fl f
Schwarz hätte, zum Mindesten die Partie

noch remis halten können, wenn er jetzt

Dd4— f6 gespielt hätte. Es folgte alsdann

Tfl n. ffif Kf7 n. f6.

18 Kf7—e7.

19. Dg3-h4t Ke7— d6.

20. Sc7— 1)5 f. Schwarz giebt die

Partie auf.

(Idtilfttt.

Wels«.

1. c2—e4.

2. Sbl— c3.

Dreizehnte Partie,

ütorphq. wcu».

Schwarz. 3. Sgl—f3.

e7— eä. 4. Lfl—b5.

Sb8— c6. 5. 0—0.

Schwarz.

Lf8—c5.

Sg8— f6.

0—0 .
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6. Sf3 n. eö. Tf8

—

C8 12 Dd8—d3.

7. Se5 n. c6. d7 n. c6. 13. b2— b4. Leo— b6.

8. Lb5—c4. b7—b5. 14. a2—a4. b5 u. a4.

9. Lc4—e2. Sf6 n. e4. 15. Ddl n. a4. Lc8—d7.

10. Sc3 n. e4. Te8 n. e4. 16. Tal—a2.

11. Le2—f3. Te4— e6. nichtig wäre hier 16) l)a4—a6.
12. c2—c3. EinEehlzug. Es müsste 12)

02- d3 geschehen.

16.

17 .

18 .

19 .

20 .

Ta8—e8.

Ein weit berechneter

Vorbercitungszug.

Da4—a6. Dd3 n. f3.

Eine der geistreichsten

Comhinationcn.

g2 n. f3. Te6—g6 +
Kgl—hl. Ld7— h3.

Tfl—dl.

Besser würde hier Da6 - d3 geschehen,

um später die Dame d3 gegen Tg6 zu geben.

20. Lh3—g2 f
21. Khl—gl. Lg2 n. f3 f
22. Kgl -fl. Lf3— g2 f

23. Kfl-gl. Lg2—h3

f

24. Kgl—hl. Lb6 n. f2.

25. Da6— fl. Lh3 n. fl.

26. Tdl n. fl. Te8—e2.

27. Ta2—al. Tg6—h6.

28. d2—d4.

Aufgegeben.

Lf2-e3.

19 *
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Zweite Ablheilung. Eröffnungen.2 Hü

Vierter Abschnitt.

Dajs ßönigß-töambit.

Wie bereits in den Erklärungen gesagt, versteht man unter Gambit ein

Spiel, in dessen ersten Zügen ein Bauer preisgegeben wird, und zwar in der

Absicht, hierdurch eine Verbesserung der Stellung zu erzielen. Ursprünglich

war der Name des Gambit lediglich für das Spiel bestimmt, mit dessen Er-

örterung wir uns jetzt beschäftigen werden. Späterhin hat er jedoch eine all-

gemeine Bedeutung gewonnen, und ist, wie wir gesehen, zur Bezeichnung mehrerer

Spiele, die in den vorigen Abschnitten Erwähnung fanden, verwandt worden.

Das Königs -Gambit bildet einen der interessantesten Theilc der Theorie des

Schachspiels. Die Züge, mit denen es eröffnet wird, sind 1) e2—e4. c7—e5~

2) f2— f4.

Der zum Schlagen angebotene Bauer f2—f4 wird der Gambit -Bauer ge-

nannt. Der Anziehende giebt ihn. um — nach einem Vorbereitungszuge, der

die Folgen eines auf h4 gebotenen Schachs abwehrt — ihn wieder und zwar

mit Vortheil durch den Bauer d2—d4 zurück zu gewinnen. Dieser Vortheil

soll ursprünglich wohl in der Erwerbung eines Centrums bestehen. Der Nach-

ziehende, bemüht den gewonnenen Bauer f4 zu erhalten, ist zu diesem Zwecke

genöthigt, frühzeitig den g-Bauer in Bewegung zu setzen, und hierdurch seinen

Königsflügel zu cntblössen. Unter diesen Umständen wird dem Anziehenden

noch ein zweiter Vortheil geboten, nämlich die Gelegenheit zu den lebhaftesten

und nachhaltigsten Angriffen. Dennoch ist es dem Nacliziehenden bei rich-

tigem Spiel möglich, den gewonnenen Bauer, und somit ein Uebergewicht bis

ins Endspiel zu behaupten.

Es ist dieses Uebergewicht aber selbst im besten Falle so gering, dass

man im Allgemeinen das Resultat eines Gambit - Spieles als unentschieden

ansehen darf.

Man kann zuvörderst das Gambit in zwei Klassen theilen, in das ab-

gclehnte und in das angenommene Gambit. Ersteres hat mehr von dem Cha-

rakter derjenigen Spiele, die wir bereits erörtert haben. Das angenommene

oder eigentliche Gambitspiel zerfällt wieder in zwei Klassen, nämlich: in das

Königs -Springer- und in das Königs - Läufer - Gambit

5
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IV. Abschnitt. Das Königs -Gambit. 293

Das Königs -Springer -Gambit.

rt— ,4. dI— ,6.

fl—t4. eS n. H.

Sgl -13.

Erstes Spiel.

P«e

Wels«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

ß—f4. e5 n. f4.

3. Sgl—f3.

Das Künigs-Springer-Gambit beginnt mit
diesem Znge, der das Schach nnf h4 be-

hindert und eine wichtige Angriffs - Figur
ins Spiel bringt. Weiss ist nun im Stande
im nächsten Zuge d2 - - d4 zu ziehen nnd
den Bauer f4 anzugreifen. Das Resultat

aller Untersuchungen dieser Eröffnung ist,

dass Schwarz, um den Bauer f4 zu erhüben,

»fort nach Sgl— f3 mit 3) g7—g5 antwor-
ten muss.

3 «7—g5.

Dieser Zug ist, wie
eben gesagt, nothwendig, wenn der Naoh-
tiehende den Bauer f4 vertheidigen will.

Er kann jedoch ohne Nachtheil das Spiel

fortsetzen mit:

f d7— d5.

4. c4 n.d5. Lf8— d6.

[Auf 4) g7—g5 ant-

wortet Weiss 5) Lfl— c4 mit Vortheil.]

5. d2—d4. g7_g5.
ß. c2— c4. c7—cß.

7. Lfl—d3 nnd die Spiele stehen gleich.

oder:

3 f7— fi>.

4. e4—e5. d7—dß.

5. h2—h4.

(Um g7—g5 zuvor zu kommen.)

3 dß n. co.

6. Sf3 n. c5. Lf8—dß.

7. Ddl— hfif und Weiss hat das bes-

sere Spiel.

oder:

3 d7—dß.

Dies ist ein Zug, den

Anfänger im Gambitspiel gern zu machen

de» PhlUdor.

Weif g. Schwarz,

pflegen. Weiss gewinnt jedoch nach dem-
selben den Gambitbnuer bei guter Stellung

zurück.

LG —c4 am besten.

(Wenn Weiss 4) d2~<14 zieht, so erhält

Schwarz mit 4) g7- g.j den Gambitbanor.]

* e~ gs.

Schwarz konnte hier

auch 4) h7—hß, Lcß—eß und Lc8 — g4, je-

doch cbcnfnlls ohne vorthcilhnftcn Erfolg

ziehen.

6. h2— h4. g5-g4.
ß. Sf3 —g5. Sg8—hß.

7. d2—d4. f7— fß.

8. Lei n. f4. fß n. g5.

9. Lf4 n. g5. Dd8— d7.

© 01© e7—cß.

11. Ddl-d2. d6—dö.

1 2. c4 n. d5. c6 n. dö.

13. Sbl— c3. Sb8 — cß.

14. Tal— elf Scß— e7.

15. Lc4— b5 nnd gewinnt.

3

o<ler:

Sg8— fß.

4. e4— e5. Sfß— h5.

Weiss mit r>) c2-

[Auf Sf6—d5 würde

—c4 und 6) d2—d4 in

Vortheil kommen.]

5. Lfl— e2. g7—g5.

6. Sf3 n. g5. Dd8 n. gr>.

7. Le‘2 n. h5. Dg5 n. g2.

8. Ddl— f3. Dg2 n. f3.

9. LhÜ n. f3. Weiss steht besser.

Schwarz kann den Bauer f4 nicht

mehr halten.

3

oder:

Sg8—e7.

4. d2— d4. Se7—gfi.

5. Lfl — c4. d7— dß.
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294 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wels*. Schwarz. Weiss. Schwsrz.

6. 0—0. Lc8— e6.

(Weniger vortheil-

Oder:

3 Sb8— c6.

haft wäre Lc8—g4.) 4. h2—h4 und der Bauer f4 ist auf

7. d4— d5. Le6—g4. die Dauer nicht zu halten. Eine sehr

8. Lc4— e2. Dd8—f6. interessante Spielart ist 3) Lfö— e7.

9. Sß-d4. Lg4 n. c2. Siehe das Gambit des Cunningham.

10 . Sd4 n. c2 und

gleich.

die Spiele sind etwa
4. Lfl—c4.

Weiss knnn hier auch das Spiel fortsctzcu

mit 4) h2—h4. Siehe das Gambit des

Allgaier und Kieseritzki.

4 Lf8—g7.

Das Princip, das der

Naehzichendc verfolgt, ist die Erhaltung des

Bauern f4, der lediglich durch den Bauer

g5 auf eine nachhaltige Art gedeckt werden

kann. Weiss wird daher, sobald wie mög-

lich mit h2— h4 den Bauer g5 unzugreifen

suchen. Um diesem nun eine Stütze zu ver-

schaffen, muss man den Läufer f8 schon jetzt

nach g7 ziehen, damit man im Stande ist,

auf h2—h4 mit h7—bG antworten zu können,

denn im Falle dann Weiss die Bauern tauscht,

ist der Thurm h8 gedeckt. Man wird aus

diesem Spiele ersehen, wie wichtig der Zug

Lf8— g7 ist:

4 d7—d6.

5. h2—h4. g5-g4.

(Da jetzt Schwarz

verabsäumt hat zur rechten Zeit den Läufer

f8 nach g7 zu ziehen, so kann er nicht mit

h7— h6 den Bauer g5 unterstützen. Er

muss ihn daher nach g4 bewegen und somit

die Deckung des Bauern f4 aufgeben.)

6. Sf3 g5. Sg8-h6.

7. d2—d4. f7— f6.

8. Lei n. f4 am besten. f5 n. g5.

9. Lf4 n. g5.

Auch h4n.g5 kann mit Vortheil geschehen.

9. LfB— c7.

(Auf Dd8—d7 folgt 0-0.)

10. Lg5 n. h6. Le7 n. h4f

U. Kel— d2. Lh4-g5f

12. Kd2—d3. Lg5 n. hO.

13. Thl n. hO. Dd8—g5.

14. Ddl—d2 und Weiss hat das bessere

Spiel.
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IV. Abschnitt. Das Königs-Gambit. 295

Wein. Schwan. Wsias. Schwarz.

oder: 10. h4n. g5. h6 n. g5.

4. h7— hC. 11. g2—g8. Lc8— g4.

(Nicht ganz so correct 12. Ddl— d3. Dd8 — c7 und

wie Lf8—g7.) Weiss hat zwar eine bessere Stellung,

5. Sf3—e5. Th8—h7. Schwarz jedoch das materielle Uebcr-

6. <32—d4. il7—d6. gewicht. Weiss hätte vielleicht besser

[Spielt Schwarz 6) Dd8 gethan, im 7. Zuge den Königs-

-*7, so antwortet Weiss 7) Ddl— (13.]
Springer nach d3 zmiickznzichen.

7. Se5 n. H. Th7 n. 17 5. (12—d4.
8. Lc4 n. 17. Kc8 n. 17. Der klassische Zttg. den Philidor behandelt

9. h2—h4. Sg8— fO am besten. hat. ist hier hü b-t. siebe 2. Spiel.

Ceber 5) 0— 0. Siche 4. Spiel. Auf 5)

c2—c3 antwortet Schwarz:

5. g5— g4.

6. 0—0. g4 n. 13.

7. Ddl n. 13. Sg8—h6.

8. d2—d4. 0—0.

9. Lei n. fl. d7—d6.

10. Lf4 n. h6. Lg7 n. hfi.

11. Lc4 n. 17f Kg8—h8.

Schwarz hat das bessere Spiel.

5 d7—(16.

Schwarz könnte auch

mit Vortheil h7— h6 ziehen. Nachtheilig

«irr jedoch:

5 g5—g4.

6 . 0—0.

Ehenso gut ist Lei n f4.

6. g4 n. 13.

7. Ddl n. 13. Lg7 n. <14 f

8. Kgl —hl. d7—dG.

Sollte hier 8) Dd8

—

:
geschehen, so antwortet Weiss 9) Lei n. 1'4.

9. Lei n. f4. Ld4- fC.

10. c4— o5. <16 n. c5.

11. Lf4 n. «5. Sb8—d7.

12 . Le5—c3. Dd8— e7.

13. Tfl-cl. Lf6—e5.

14. Le3 n. e5. Sd7 n. e5.

15. Df3—h5. Sg8—fG.

IC. Dh5 n. e.
r
> und Weiss hat das bes-

sere Spiel.

6. c2—c3. g5—g4.
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296 Zweite Ablheilung. Eröffnungen.

Weise. Schwerz.

In diesem Augenblick

ist das Vorgehen des g- Hauern der beste

Zug des Schwarzen. Der Nachstehende

muss zwar stets auf die Erhaltung ilcs Gam-
bitbauern licdurlit sein, jedoch niemals an-

stehen, ihn Hiifzngebcn. sobald günstige Ge-

legenheit zu einem Gegenangriff sich bietet.

Ein ebenfalls vortheilhaftes Spiel hatte

Schwarz mit:

6

h7—hti.

7. Ddl— b8.

Wenn Weiss statt dieses Zuges 7) 0—0.

so antwortet Schwans Sg8— c7 und wenn

Weiss dann den Angriff fortsetzt mit g2

—

g3, so bekommt Schwarz mit g5—g4 das

bessere Spiel.

7

I)d8 -c7.

8. 0-0. Sb8-d7.

9. g2—g8.

Wenn Weiss 9) h2— h 1 spielte, bo ant-

wortete Schwarz am besten mit 9) Sd7— b6.

9 gf’-g-l.

Zweites

WelM. Schwarz.

1. o2—e4. e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Sgl— f3. g7—g8.

WelM. Schwarz.

lu. Lei u. f4. g4 n. fS.

11. Tfl n. fU. Sg8-f6.

12. c4—e5.

Spielte Weiss 12) Sbl — d2 so rochirt

Schworz.

12 d6 n. e5.

1 3. d4 n. cf.. SfG— c4.

14. Lc4n.f7f De7 n. f7.

13. c.V-e6. Df7— f5.

16 . e6n. d7f Lc8 n. d7.

17. h2—h4. 0—0 — 0 und

muss gewinnen.

7. Sf3— gl.

Wenn Weiss 7) 0 -0 und den Springer

einstehen lässt, so erhält er keinen Angriff

der den Verlust der Figur »ungleichen würde.

7 Dd8—h4f

8. Kel— fl. Lg7-h6.

9. Ddl—bS. Dh4—h5.

Schwarz hat jetzt die bei weitem

bessere Stellung.

Spiel.

WelM. Schwarz.

4. Lfl—c4. Lf8—g7.

5. h2-h4. h7—h6.

Am besten. Spielt
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Welsr Schwarz.

Schwan jetzt g5—g4, so gestaltet sich das

Spiel, wie folgt:

5 gD—g4.

6. Sß—g5. Sg8—h6.

7. d2—d4. f7— f6.

Spielt Schwan 7) Sb8

—c6, so antwortet Wciss 8) c2—c3 nnd

nimmt später den Bancr f4 mit dem Läufer.

8. Lei n. f4. f6 n. g5.

Wenn Schwan 8) d7

—d6 spielt, so bekommt Weiss mit Sg5—
tf ein gutes Spiel, zieht Schwan 8) d7—d5,

so nimmt der Läufer den Bauer und die

Spiele gleichen sich nach einigen Zügen aus.

Wett». Schwarz.

9. Lf4 n. gS. Lg7—f6.

10. Lgö n. hC. Lf6—h4f
11. Kel— d2. Lh4— g5f
12 . Kd2—d3 und cs ist fraglich, welches

Spiel das bessere ist.

6. d2—(14. (17—d6.

Wenn Schwan statt

dessen g5—g4 spielt, so rochirt Weiss und

lässt den Springer einstchcn.

7. c2—c3.

Das Resultat von 7) Sbl~c3 behandelt

das 3. Spiel.

7 f?5—g4.

Schwan könnte auch
") Sb8—d" mit Vortheil ziehen. Weniger
nt empfehlen wäre:

7. ...... Lc8—g4.

8. Ddl— b3. Lg4—h5.

9. h4 n. g5. h6 n. g5.

10. Thl n. b5 und gewinnt.

oder:

7 Sg8— fG.

8. h4 n. g5.

(Wenn Weiss statt den Bauer zu nehmen,

e4—e5 spielt, so bekommt Schwan mit Sf6

— e4 ein gutes Spiel.)

8 Sf€ n. c4.

9. Ddl— C2. Dd8—e7 am besten.

10. Lei n. f4. h6 n. g5.

11. Thl n. h8. Lg7 n 1)8.

12. Lf4 n. g5. Sc4 n. g5.

13. Sß n. g5. De7 n. e2

1

14. Kel n. c2. Lc8—g4

1

15. Ke2-ß. Lg4—h5.

16. Sbl—d2 uad Weiss hat das bessere

Spiel.
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Wein. Schwer».

8. Lei n. f4.

Hätte Wciss den Springer zurückgezogen,

so würde Schwarz mit 8) I)d8 —- e7 oder Lg7

— fß ein gutes Spiel bekommen. Das Opfer

des Springers giebt Weis« einen sehr starken

Angriff, jedoch ist Sehwurz bei sorgfältiger

Verteidigung ihn zurück zu schlagen im

Stande.

8 g4 li. (3.

9. Ddl li. f3. Lc8—eO.

Am besten. Spielt

z. B. Schwarz:

9 Sg8- f«.

10. 0—0. Sh8—c6.

Wein. Schwan.

11. e4—e5. dC n. eS.

[Wenn 11) SfG— d7. so antwortet Weif*

12) Lf4-g5.]

12, Lf4 n. e5. Sc6 n. e5.

13. d l n. e5. Lc8-g4.

14. Df3~f4. h6—h5.

15. c5 n. ft>

und hat das bessere Spiel.

10. Sbl—d2. Sg8—e7.

11. h4— h5. Leß li. c4.

12. Sd2 n. c4 und Weiss hat keinen

Vortheil, der den Verlost der

Figur aufwiegt.

Drittes Spiel.

Stellung nach dem 8.' Zuge des Schwanen im zweiten BpieL

Wels*. Schwarz. Wels» Schwarz.

7. Sbl—C3. Zug scheint der stärkste zu sein. Auf

Diese Fortsetaung des Spiels ist vielleicht 7) Le8—c6, folgt 8) Ddl— e8. Auf g5-g<
nicht so stark, wie ,) c2- c3, sie fiihrt je- folgt am besten 8) Sf3~gl.
doch zu einem lebhaften Figurenspiel, und

kann beim geringsten Fehler für den Sohwar- 8. Il4 n. g5. Il6 n. g5.
zen verderblich werden. 9 Thl „ hg ljg7 h8 .

7 c7—c6. Dieser
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Wels«. Schwarz.

10.

Sf3—e5.

Weiss kann hier auch spielen:

10. Kel— ß. g5—g4.

Schwarz konnte auch

10) Lh8— g7 oder Sg8— f6 ziehen.

11. Ddl—hl. Lh8— g“.

Am besten. [1 1) g4n.
ß würde für Schwarz nachtheilig sein.]

12. Dhl —h5. d6—d5.

13. Sc3n.d5. Wenn Wciss 13) c4n.d5, so

spielt Schwarz g<

Wels». Schwan.

13. c6 n. d5.

14. Lc4 n. d5. Dd8—e7.

15. Sf3—g5. Sg8— fC.

16. Ld5 n. f7 f Ke8— flä.

17. Dh5— g€. Sf6n.e4. Schn
zwingt jetzt den Abtausch der Damen u. muss
durch das Uebergcwicht einer Figur gewinnen.

10 (16 n. e5.

11. Ddl—hö. Dd8— f6.

12. d4 n. e5. Df6—g7.
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300 Zweite Abtheiluag. Eröffnungen.

Weis*. Schwa«.

13 Lc8 n. e6.

Am besten. Schwarz

kann hier auch spielen:

13 Sg8— f6.

14. eG n. f7. Ke8—e7.

[Dcber 14) Ke8- f8 siehe Uebungsspiel 6.

Auf Kc8—d8 folgt DhSn.gö.]

15. Dh5—c2. Le8— g4.

spielen, mit 15) Lc8

Schwarz würde schlecht

— c6, denn Weiss würfe

Weiss.

Viertes

Schwärs.

1. e2— e4. e7— e5.

2. ß— f4. e5 n. f4.

3. Sgl— f3. g7—g5.

4. Lfl—c4. Lf8—g7.

5. 0—0.
Es ist gleichgültig, ob Weiss in diesem

Weite. Schwere,

dann die Läufer tauschen und mit De2—c4

in Vortheil kommen.

16. De2—d8. Sb8— d".

17. Dd3—d4. Sf6— h5 und

Schwarz muss gewinnen.

14. Lc4 n. e6. Sg8—f6.

15. Le6n.f7f Ke8—e7.

16. I>h5—g6. Dg7 n. f7 und

Schwarz muss gewinnen.

Spiel.

Weira. Schwere.

Spiele im 5. Zuge rochirt oder d2—dt rieht.

Im Falle nämlich von beiden Seiten die rich-

tigen Zuge gemacht werfen, so weichen

diese nur in ihrer Reihenfolge von einan-

der ab.

5 (17—dG.

Wenn Schwär* 5) g5—g4 rieht, so rieht

sich der Springer nach el zurück und Weiss

gewinnt auf die Dauer den Oambitbauer.

Lässt aber Weiss den Springer einstehen,

so folgt:

5 g5—g4.

6. c2— c3. gt n. f3.

7. Ddl n. <3. Lf7 —hG.

8. d2—d4. IMS—c7.

9. Lei n. f4. Lh6 n. f4.

10. Df3 n. f4. d7—dC.

11 . Lc4 n. f7. Ke8-d8.

12. Sbl—d2 und

gefähr gleich.

tlie Spiele stehen un-
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Waias. Schwarz.

6. d2—d4. h7—lifi.

Schwarz fürchtet Sf3

n. g5. und spater Lei n. fl.

7. c2—c3.

Spielt Weis« 7) g2—g3, so bekommt
Schwarz mit g5—g4 das bessere Spiel.

7 Lc8— e6.

Zieht Schwarz 7) c7— c6 . so gestaltet

sich das Spiel wie folgt:

7 c7—c6.

8. g2-g3. g5-g4.
9. Lei n. f4. g4 n. ß.

10. Dill n. ß. Dd8—f6.

[Spielt Schwarz 10) Lc8— e6, so tauscht

Weiss die Läufer nnd nimmt nachher mit

Lf4 den Baner d6, und zieht er 10) Sg8 -f6,

so folgt ebenfalls Lf4n.d6 und dann c4— e5.]

Wclaa. Schwarz

11. Df3-h5.

Weiss kann auch einen starken Angriff

bekommen mit 11) e4—e5.

11 Df6— g6.

12. Dh5 n. g6. f7 n. g6.

13. Lf4 n. d6. Sg8— f6.

14. Sbl— d2 nnd Weiss steht mindestens

so gut, wie Schwarz.

8. Lc4 n. e6. f7 n. e6.

9. Dill— b3. Dd8—c8.

10. h2— h4. g5—g4.

11. Sf3—h2. g4—g3. Schwarz

hat einen Bauer mehr und die

bessere Stellung.

• Gespielte Partien.

Erste Partie.

3i)togorskt). JJoprrt. WcÜM. Schwarz.

WeiM. Schwarz. 12. e4 n. f5. Sg8—e7.

1. e2—e4. e7—e5. 13. Ddl—b3. d6-d5.
2. f2—f4. e5 n. f4. 14. Lc4— d3. Dd8—d7.

3. Sgl— f3. g7—gö. 15. Db3— c2. Ii6— bö.

4. Lf1 — c4. Lf8—g7. 16. Sbl — d2. h5— h4.

5. d2—d4. d7— d6. 17. Lc3—f4. 0-0-0.
6. 0—0. h7— h6. 18. a2— a4. h4 n. g3.

7. g2—g3. g5—g4. 19. Lf4 n. g3. Th8—h5.

8. Sf3—h4. 20. b2— b4. Se7 n. f5.

Der Springer 6teht hier schlecht, weil er 21. Ld3 n. f5. Dd7 n. f5.

mit Lg”— f6 angegriffen werden kann. 22. Dc2—b2. Lf6-h4.

8 f4— f3.
23. Lg3 n. h4. Th5 n. h4.

9. Lei—e3. Sb8— c6.
24. a4— a5. Th4 n. h2.

10. c2— c3. Le7— fe.
25. Kgl n. h2 und Schwarz setzt

11. Sh4— f5.

U la ßsttrionnais.

Lc8 n. f5.
3 Zü«en matt -

Zweite Partie.

4*ac ßonntll. Weu«. Schwarz.

WcifS. Schwarz. 3. Sgl—f3. g7— g5.

1. e2— e4. e7— e5. 4. Lfl — c4. Lf8-g7.
2. f2—f4. c5 u. f4. 5. h2—h4. h7— h6.
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.

Wel«

6. d2—d4.

7. c2— c3.

Schwarz.

d7—d6.

Sb8— c6.

Am taten ist hier g5—g4.

Wd».

8. b4 u. g5.

9. Tbl u. h8.

10. Ddl—e2.

Schwan.

h6 n. g5.

Lg7 n. h8.

Dd8—e7.

In dieser Stellung hat Schwan das bes-

sere Spiel; denn die Deckung des Bauern

fi ist gesichert und die Rochade nach

der langen Seite kann leicht bewerkstelligt

werden.

11. Sbl—a3. Lc8—g4.

12. Lei—d2. ö1o1o
13. n fi Saft ffi

14. Lc4—d3. Td8—e8.

15. Tdl—el. Sf6—h5.

16. De2—f2. Lg4 n. f3.

17. g2 n. f3. a7—a6.

um den Verlust

e4— e5, d6 n. e5,

vonubeugen.

Dieser Zug geschieht,

des Bauern a7, der nach

d l n. c5 erfolgen könnte,

18. Ld3— c2. Sh5—g3.

19. Lc2—a4. Lh8—g7.

20. d4—d5. Sc6—b8.

Sc6 — e5 wäre nnr

scheinbar gut, weil Df2 — a7 folgen würde.

21. La4 n. e8. De7 n. e8.

22. Df2—g2. De8—h8.

23. Tel—dl. f7—f5.

Schwarz sucht seine

Banem auf dem

machen.

linken Flügel geltend iu

24. Ld2—el. Lg7—e5.

25. e4 n. f5. Db8—h7.

26. Sa3— c4. Dh7 il fa.

27. Sc4 n. e5. Df5 n. eö.

28. Lei n. g3. f4 n. g3.

29. Tdl—gl. De5 n. d5.

30. Dg2 n. g3. b7—b6.

Schwarz hat jetzt Sprin-

gor und einen Bauer gegen den Thann.
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31.

Weis«.

I>g8—g4

1

Schwarz.

Sb8—d7.

32. Tgl—dl. Dd5—e5.

33. Tdl— gl. De5—e3 f
34. Kcl—bl. c7—c6.

35. Tgl—hl. Kc8—c7.

36. a2— a3. b6—b5.

37. Kbl—a2. De3—e8.

38. Dg4—f5.

Es droht Thl—h7.

De8—e2.

39. Df5 n. g5. De2 n. f3.

40. Thl—h6. Df3—e4.

41. Dg5—-g8. De4—c2.

Um, im Fall die weissc

Dune die Diagonale verlässt, durch ewiges

Schach das Spiel unentschieden zu machen.

42. Th6— h8. Kc7—bC.

43. Th8—h7. Kb6—c7.

44. Dg8—f7. Kc7—b6.

45. Th7—g7. De2—e4.

46. Df7—f2f Sd7—c5.

47. Tg7—gl. De4—c4

f

48. Ka2—al. a6—a5.

49. Tgl—dl. Kb6—c7.

50.

Weis».

Df2—f6.

Schwarz.

Sc5—b7.

51. Tdl—gl. e6—c5.

52. Tgl—g7f Kc7— b6.

53. Df6— f7. Dc4—c4.

54. Kal—a2. a5—a4.

55. Tg7-g8. De4—c6.

56. Df7— c6. Dc6— f3.

57. £001 00 Df3—hl.

58. De6— f7. Kb6— a7.

59. c3—c4. Dhl—h3.

60. Te8—c7. Dh3—b3j
61. Ka2—bl. b5 n. c4.

62. L)f7—d5. Db3—b6.

63. Dd5—c6. Db6 n. c6.

64. Tc7 n. c6. d6—d5.

Schwarz hat jetzt

mehr Aussichten auf Gewinn, als Weist.

65. Kbl—e2. d5— d4.

66. Ke2—dl. Ka7— b8.

67. Tc6—a6. Kb8—c7.

68. Ta6 n. a4. Sb7—-d6.

69. Ta4—a6. Sd6—e4.

70. Kdl—c2. Se4—d6.

Digitized by Google



304 Zweite Abtheilung, Eröffnungen.

WeU». Schwarz.

71. a3—a4. Sd6— c8.

72. a4— a5. Kc7—b7.

73. Ta6—f6. Sc8—a7.

74. b2—b3.

Hier wäre vielleicht b2— b4 vorausichen.

74.
cö

01o

75. b3—b4. e5 n. b4.

76. Tf6—b6 f Kb7—c7.

77. Tb6 n. b4. Sa7--c6.

78. Tb4—b5. « Sc6—a7.

79. Tb5—bl. Kc7—c6.

80. a5—a6. Sa7— c8.

WelM. Schwarz.

81. Kc2—d3. Kc6—c7.

82. Kd3 n. «14. c3—c2.

83. Tbl—cl. Kc7— b6.

84. Tel n. c2. Se8—a7.

85. Tc2— a2. Sa7—c6f

86. Ktl4—c4. Sc6—a7.

87. Ta2—al. 8a7—c6.

88. Tal—a3. Sc6—a7.

89. Kc4-d5.

Hier musste Weis«, wie folgt, spielen:

89. Ta3—a2. Sa7--c6.

90. Ta2—al. Sc6— »7.

91. Kc4— d5. Sa7—b5. A
92. Kd5— e5. Sb5—a7 oder A. B. 92. Kb6— »7.

93. Kc5 - d6. Sn7—c8f 93. Ke5— e6. Sb5— cT f

94. Kil6—d7. Se8—a".
94. Kc6-d6. S«7 n. a6.

95. Kd7-d8. Ss7— c6 f 95. Kd6—c6 nnd gewinnt

(Zieht Schwarz Eb6
B.

c6, so gewinnt Weis» durch Tal—bl.)
92. Sb5— c7.

96. Kd8-c8. Kb6—a7. 93. a6 — a7. Kb6— b7.

97. Kc8—c7. Sc6—b8. 94. Kc5—f6. Kb7—a8.

98. Tal— a4. Sb8 n. a6

1

95. Kf6—c7. Sc7— b5.

99. Kc7—c6 96. Kc7—d7. Sb5 n. a7.

nnd gewinnt. 97. Tal—bl nnd gewinnt.
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Weis«. Schwarz. Weits. Schwarz.

89. Sa7—bä. 92. Tb3 — b8. Ka6—a5 und
90. Ta3—b3. KbG n. a6. das Spiel bleibt unentschieden.

91. Kd5—c5. Sbö— a7.

Dritte Partie.

JRSn$ttt. Ttnsibnrg. Welas. Schwarz.

Weis». Schwarz. 8. Lei n. f4. Sb8—c6.

1. e2—e4. c7—e5. 9. Lf4— e3. Sc6—c7.

2. 12—f4. e5 n. f4. 10. Sbl—c3. c7—c6.

3. Sgl—f3. g7—g5. 11. d4—d5. c6 n. d5.

4. Lfl—c4. Lf8—g7. 12. Lc3— d4.

5. h2—h4. g5—g4. Ein trefflicher Zug. Schwhrz kann den

6. Sf3—g5. Sg8—h6.
Läufer c4 nicht nehmen, ohne eine Figur

7. d2-d4. d7—d6.
einiubOssen.

12.

Wel»». Schwarz.

Lg7— e5.

13. e4 n. d5. 0-0.
14. Ld4 n. e5. d6 n. e5.

15. Ddl-d2. Sc7—f5.

16. 0101© Kg8—g7.

17. d5—d6. Lc8—d7.

18. Sg5—e4. Ld7— c6.

Wolsi. Schwarz.

19. Tdl-fl. Ta8—c8.

20. Lc4—b3. 17—f6.

21. Tfl—f2. Sf5—d4.

22. Se4 n. f6.

Ein wolil motivirtes Opfer, das die Partie

zu Gunsten des Weisscn entscheidet.

20
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306 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weif*. Schwarz. Weif*. Schwärs.

22. Sd4 n. b3f 27. Sd5—e7

f

Kg8—h8.

23. a2 n. b3. Tf8 n. f6. 28. Tf2—f6. Lc6—e4.

24. IM2—g5f Tf6—g6. 29. Se.7 n. c8 und Schwarz gab

25. Dg5 n. e5 f Kg7— g8. Partie auf.

26. Sc3—d5. Tg6—g7.

Vierte Partie.

41sc Dimrl. kt Is fisurksRiial». Welse. Schwarz.

Wels». Schwarz. 16. Kgl—hl. h6—h5.

1. e2—c4. c7-—e5. 17. Sc2—e3. g4 n. f3.

2. f2— f4. e5 n. f4. 18. Ddl n. f3. Ld7—g4.

3. Sgl—f3. g7—g5. 19. Df3—f4. Sb8—d7.

4. Lfl—c4. Lf8—g7. 20. Se3—f5. De7—e6.

5. d2—d4. d7—d6. 21. Sei—f3. Lg4 n.f3f

6. c2—c3. Ii7—h6. 22. Df4 n. f3. Sf6—g4.

7. Sbl — a3. Sb8—c6. 23. a2—a4. Lg7—h6.

8. Lei—d2. Dd8—e7. 24. Ld2 n. h6. Sg4 n. h6.

9. 0—0. Lc8— d7. 25. a4—a5. Sh6 n. f5.

10. b2—b4. 0—0—0. 26. e4 n. f5. De6—b3.

11. Lc4—d3. g5—g4. 27. a5—a6. d6—d5.

12. Sf3—el. f4—f3. 28. c3—c4. Sd7-f6.

13 . g2 n. f3. Sg8—f6. 29. c4—c5. Sf6—g4.

14. b4— b5. Sc6—b8. 30. b5—b6. a7 n. b6.

15. Sa3— e2. Td8—g8. 31. c5—c6 und Weiss gewinnt
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Das Gambit des Cunningham.

Dieses Gambit ist das geistreichste von allen denjenigen, in denen der

Gambitbauer durch eine Figur zu erhalten versucht wird.

Es besteht zuvörderst in den Zügen:

c2—e4. e7—c5.

f2— f4. e5 n. f4.

Sgl—18. Lf8— e7.

Lfl—c4 am besten. Lc7—h4f.

Weiss kann nun auf zwei verschiedene Arten verfahren, wie in den beiden

folgenden Spielen gezeigt wird.

Erstes Spiel.

Weis*.

1. e2— c4.

2. f2—f4.

3. Sgl— f3.

4. Lfl—c4.

5. Kel— fl

Schwarz.

c7— c5.

c5 n. f4.

Lf8— e7.

Le7—h4f

Dies ist die bessere Spielart
;

7.n sehr

interessanten Combinationen führt 5) g2

—

c3. Siehe das nächste Spiel.

Lli4—f6.

Wenn Schwnrz 5) I.h4

Woiss. Schwarz.

—g5, so folgt 6) d2 — d4. Weiss tauseht

demnächst den Springer gegen den Läufer,

und spielt schliesslich Dill—ß. Ebenso ist

5) Sg8 — h6 dem

forderlich

:

schwarzen Spiel

6 Sg8— h6.

6. d2-d4. Sh6—g4.

7. Ddl—e2. Sg4—ß.
8. Sß n. h l. Sß n. hl.

9. Sh4- ß. Shl—g8f

10. h2 n. g3 und Weiss hat einen

schiedenen Vorthcil.

20 *
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306 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wein. Schwarz. Wo Iss. Schwarz.

22. ' Sd4 n. b3f 27. Sd5—e7f Kg8—h8.

23. a2 n. 1)3. Tf8 n. f6. 28. Tf2— f6. Lc6—e4.

24. Dd2—g5f Tf6—g6. 29. Se.7 n. c8 und Schwarz gab

25. Dg5 n. eöf Kg7-g8. Partie auf.

26. Sc3—d5. Tg6—g7.

Vierte Partie.

Mac flonncll. )t Io Bourtonnal». Wein. Schwarz.

Welu. Schwarz. 16. Kgl—hl. h6—h5.

1. e2—c4. c7—e5. 17. Sc2—e3. g4 n. f3.

2. f2— f4. c5 n. f4. 18. Ddl n. f3. Ld7—g4.

3. Sgl—f3. g7—g5. 19. Df3— f4.
T3!XtQ

</}

4. Lfl—c4. Lf8-g7. 20. Se3—f5. De7—e6.

5. d2—d4. d7—d6. 21. Sei—f3. Lg4 n. f3 f

6. c2—c3. h7—h6. 22. Df4 n. f3. Sf6—g4.

7. Sbl — a3. Sb8—c6. 23. a2—a4. Lg7—h6.

8. Lei—d2. Dd8—c7. 24. I.d2 n. h6. Sg4 n. h6.

9. 0—0. Lc8— d7. 25. a4—a5. Sh6 n. f5.

10. b2—b4. 0—0—0. 26. e4 n. f5. De6— b3.

11. Lc4—d3. g5—g4. 27. a5—a6. d6—d5.

12. Sf3— el. f4—f3. 28. c3—c4. Sd7-f6.

13. g2 n. f3. Sg8—f6. 29. c4—c5. Sf6—g4
14. b4—b5. Sc6—b8. 30. b5—b6. »7

15. Sa3— c2. Td8—g8. 31. c5—c6 und W®

P
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Das Gambit des Cunningham.

Dieses Gambit ist das geistreichste von allen denjenigen, in denen der

Gambitbauer durch eine Figur zu erhalten versucht wird.

Es besteht zuvörderst in den Zögen:

c2—c4. c7—e5.

f2—f4. cö n. f4.

Sgl— f3. Lf8— e7.

Lfl—c4 am besten. Lc7—h4 f.

Weiss kann nun auf zwei verschiedene Arten verfahren, wie in den beiden

folgenden Spielen gezeigt wird.

Erstes Spiel.

Weis«. Schwarz.

1. c2— e4. e7—c5.

2. f2—f4. c5 n. f4.

3. Sgl—f3. LfB- e7.

1. Lfl—c4. Le7—h4f
o. Kel— fl.

Dit< ist die bessere Spielart; au sehr

interessanten Comhinationcn führt 5) g2—
cS. Siche daa nächste Spiel. j'

3 Lll4—f6-,

LJ

Wenn Schwär

A

Wciu. Schwarz.

—g5, so folgt 6) d2 — d4. Weiss tauscht

demnächst den Springer gegen den Läufer,

und spielt schliesslich Ddl— (3. Ebenso ist

5) Sg8 - li6 dem schwarzen Spiel nicht

förderlich

:

6 Sg8— h6.

6. jp I. Sh6—g4,

Sg4—ß.
Sß n. hl.

Sh 1—g8f

hat einen ent-
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308 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weis». Schwär/.. Welie. Schwarz.

6. e4—e5.
'

Lf6—e7. 10) f4 — f3 wurde kein günstiges Resultat

7. d2—d4. (17— 1!5.
für Schwarz haben.

8. Lc4—e2. g7—g5. 11. Lei 11. f4. Le7 n. h4.

9. h2—h4. •g5—g4. 12. g2—g3. Lh4—g5.

10. Sf3—li2. h7—ho. 13. Sh2 n. g4

Auch 10) g4—g3 od. und muss gewinnen.

Zweites Spiel.

Stellung nach dam 4. Zuge de« Schwanen im enten Spiel
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Welss. .Schwarz.

5.

g2—g3.

Dieser Zag ist nicht ganz so richtig, wie

Ktl— fl, fuhrt jedoch za einer für die Eigen-

tümlichkeiten des Gamhitspiels besonders

charakteristischen Stellung.

5 f4 n. g3.

Wenn Schwarz statt

m nehmen, den Läufer znrückzieht. so rochirt

IVeiss and hat ein gutes Spiel. Zieht Schwarz

5) b7—b5, so antwortet Wciss I.c4 n. f7f n.

nimmt nachher mit Springer f3 den Läufer h4.

Welas. Schwarz.

6. 0—0. g3 n. h2f.

7. Kgl—hl.

Die Stellung ist sehr merkwürdig. Weis6

hat den Bauer h2 absiehtlieli nicht ge-

nommen, nm einen Schutz gegen die feind-

lichen Fignrcnangriffc zu haben. Der Un-

terschied der Spiele besteht jetzt darin, dass

Schwarz drei Bauern mehr besitzt, als sein

Gegner, dieser jedoch sümmtlielie Figuren

seines Königsflügels auf das Günstigste ent-

wickelt hat.

7 Lh4— f6.

Statt 7) Lh4— fB

kann Schwarz auch spielen 7) Lh4— c7 od.

<17— d5. Siehe dos 3. und 4. Spiel. Auf

i Sg8—h6, folgt:

7. Sg8— h6.

8. d2—d4. d7—dfi.

9. Lei u. liG. d5 n. c4.

10. Sf3-e6. g7 n. h6.

11. Se5 n. f7. Dd8— c7.

12. Sf7 n. h8. Dc7 n. c4f

13. Khl n. h2. Lc8—g4.

14. Sbl—c8. Dc4— e6.

1 ». Ddl— d2. Lh4— g5.

16. Dd2— f2 und Weiss hat das bessere

Spiel.

8. Sf3

—

C5.

Weiss knnn hier anch spielen:

8. c4— c5. d7—d6.

Schwarz giebt den

Läufer auf, nm bei gesicherter Stellung drei

Bauern dafür zu erhalten.

9. e5 n. fG. Sg8 n. fG.

10. Lc4— b3. Lc8— eG.

11. d2—d4. Sf6— c4.

12. Lei— f4. f7— f5.

13. Sbl—d2. Dd8— c7.

14. c2—c4. c7— c6.

15. c4 n. dr>. c6 n. d5.

16. Tal—et. Sb8—c6.

17. Sd2 n. e4. ff» n. e4.
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Welu. Schwan.

1 8. Sfc n. h2.

Vielleicht wäre liier Sf3-eS vorzuzichcn.

18 0-0.

19. Ddl—d2 und cs ist schwor zu unter-

scheiden, welches Spiel das bessere ist.

8 Lf6 11 . e5.

Hier kann auch als

ein sehr sicherer Zug empfohlen werden:

8

d7—d5.

9. Lc4 n. du.

Schlecht wäre e4 n. d5.

9

Lc8-e6.

Wclu. Schwarz.

10. Ldü n. c6.

Nicht gut wäre Ld5 n. hi. wegen Lf6 o. ci

und der vortheilhaften Stellung, welche die

beiden schwarzen Läufer cinnehmen würden.

10 f7n. e6.

11. Ddl— h5f g7—gC.

12. Dh5—f3 und die Spiele stehen un-

gefälir gleich.

9. Ddl—ll5. Dd8—e7.

10. Tfln.f7. De7—c5.

11. Tf7—f8 f Ke8—e7.

12. d2—d4. Dc5n.d4 am besten.

Welaa. Schwarz.

Schlecht wäre Dc5 n. c4 , denn es wurde

folgen:

12 Dc5 n. c4.

13. Dh5—e8f Ke7—d6.

14. De8 n. e5f und gewinnt.

18. Lei—g5f Ke7—d6 am besten.

14. Sbl— cl2. Sg8—f6.

WoiAs. Schwärs.

15. Dh5— f7. Sf6 n. e4.

16. Lg5—e3. Se4—g3f
17. Khl—g2. Dd4 n. e3.

18. Df7—dof Kd6—e7.

19. Dd5—f7 f Ke7—d6.

20. Df7—d5f und macht das Spiel

mit ewigem Schach unentschieden
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Drittes Spiel.

Stellung nach dem 7. Zuge de* Weiiien im (weiten Spiel

In dieser Stellung kann Schwarz ausser 7) Lh4—f6 oder Sg8—1>6, deren

bereits Erwähnung geschehen, noch zwei andere Züge machen, nämlich: d7—dö,

einen Zug, der mindestens so stark, wie Lh4— f6 ist, oder Lh4— e7, womit
Schwarz ein schlechtes Spiel bekommt.

Weira. Schwarz. Weira. Schwärs.

7 d7—d5. 15. Sß n. h4. Kf8 n. Ü und

8. Lc4 n. d5. Schwarz hat du heuere Spiel.

Auf 8) e4 n. d5 bekommt Schwarz mit 9. Ke8 n. f7.
LM—ft ein sichere« Spiel.

10. Sf3 n. h4. Th8—f8.

8 Sg8—f6. 11. d2—d4.
f
J. Ld5 n. f7 f Auf 11) e4 — e5, folgt Dd8— d5f und

Wenn Wciss spielen wurde 9) Sß n. h4, deckt dann der Springer du Schach auf

® antwortet Schwur* mit 9) Sf6 n. d5 und f3, so folgt Sfti—h5 mit Vorthcil. »

bat du bessere Spiel. Zieht er jedoch
9
) Ld5— b3, so ist du Resultat folgendes:

1 1. Kf7—g8.

9. Ld5-b3. Sf6 n. e4.
12. Lei—g5. Sf6 n. e4.

10. Ddl— e2. Dd8—e7.
13. Lg5 n. d8. Tf8 n. fl f

M. Lb3 n. f7t Ke8—ß. 14. Ddl n. fl. Se4—gSf
IS. De2 n. h2. Se4—gSf 15. Khl n. h2. Sg3 n. fl f und
13. Khl — g2. Sg3 n. fl. Schwarz hat das bessere Spiel.
14. Dh2 n. h4. De 7 n. h4.
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Viertes Spiel.

Siehe du letzte Diagramm.

Wala«. Schwarz. Welaa. Schwarz.

7 Lh4—e7.

8. Lc4 li. f7 f Ke8 u. f7.

Geht der König nach

1, so spielt Weiss, wie folgt:

8 . Ke8-f8.

9. Sf3— eö. SgB - f6.

10. Lf7-b3. DdS— cS.

11. Se5— f7. Th8--g8.

12. e4— e5. d7—d5.

13. e5 n. f6. g7n. f6.

14. Lb3 n. d5 und Weise muss gewinnen.

D. Sf3—eöft Kf7—e6.

AufKf7— e8 erzwingt

Weise den Gewinn mit 10) Ddl — h5 f

oder mit Se5—f7.

10. Ddl—g4f Ke6n.e5.

11. Dg4—föf Ke5—d6 und

Weiss sagt im nächsten Zuge matt.

Gespielte Partie.

Von Philldor.

Wclaa Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Sgl— f3. Lf8—e7.

4. Lfl—c4. Le7—h4f
5. g2—g3. f4 n. g3.

6. 0—0. g3n. h2f
7. Kgl—hl. Lh4— f6.

Wclaa. Schwarz.

8. e4—e5. d7—d5.

9. e5 n. f6. Sg8 u. fG.

10. Lc4—b3. Lc8—e6.

11. d2—d3.

Jetzt ist der heftige Angriff des Weissen

gebrochen und das schwarze Spiel mit drei

Bauern gegen eine Figur bei guter Stellung

hat das Uobergcwicht.

11. h7—hG. 14. Sbl—d2. Sf6—g4.

12. Lei—f4. c7—c5. 15. Ddl—e2. Sg4 n. h2.

13. LC4 n. h2. Sb8—cG. IG. De2 n. h2. Dd8—b8.
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Weis*. Schwarz. WelM. Schwirr

17. Db2 n. b8f Ta8 n. b8. 30. d3—d4. c5—c4.

18. Tal—el. Ke8—d7. 31. Lb3—c2. h5—h4.

19. Sf3—e5 f Sc6 n. e5. 32. Tel—hl. Th8—h5.

20. Tel n. e5. Kd7—d6. 33. b2—b3. Ta8—h8.

21. Tfl—el. b7—b5. 34. b3—b4. g5—g4.

22. c2—c3. Tb8—e8. 35. Sf3—d2. Th5—gö.

23. a2—a4. a7—a6. 36. Tbl—fl. g4—g3.

24. Sd2—f3. g7—g5. 37. Tfl n. f6f Kd6—c7.

25. Khl—g2. f7— f6. 38. TfC—g6. h4—h3f
26. Te5—e2. h6—hö. 39. Kg2—gl. g3—«2.

27. a4 n. b5. aG n. 1)5. 40. Tg6 n. g5. h3—b2f
28. Tel—al. Te8—a8. 41. Kgl n. g2. h2—hl Df
29. Tal—el. 42. Kg2—f2. Th8—f8 f

Wenn Wciss nicht tauschen wollte, so
43. Kf2

—

e3. Dhl—h8f
war der Zug Tel—al überflüssig. 44. Sd2—f3. Dh3 n. f3f

29. Le6—d7. und gewinnt.

Das Gambit des Salvio.

e2—e4. c7— e5.

f2— f4. cd n . f4.

Sgl-f3. g7—•g5.

Lfl—c4. g5—-g4. Mit. diesem Zuge weicht

Schwarz von der Vertheidigung des Philidor ab. Weiss kann nun auf zwei

verschiedene Arten das Spiel fortsetzen, indem er den Springer einstehen lässt

und einen Entwickelungszug macht [5)0—0 oder d2—d4 oder Sb I—c3] oder

Sf3—e5

zieht. Die Folgen dieses Zuges untersuchen wir demnächst.

Dd8—h4f
Kel—fl.

Jetzt kann Schwarz das Spiel auf drei Arten fortsetzen, und zwar mit:

Sg8—f6. Dies ist das Spiel des

Salvio, mit dem wir uns jetzt beschäftigen, oder mit: Sg8—hC (siehe das fol-

gende Spiel), oder endlich mit f4—f8, einem Spiel, das unter dem Namen

Gambit des Cochrane” behandelt wird.

Erstes Spiel.

WeiH. Schwan. W«I«S. 8chwarz.

1. e2—e4. c7—e5. 5. Sf3

—

c5. Dd8—h4f
2. f2—f4. c5 n. f4. 6. Kel—fl. Sg8— fB.

3. ,Sgl-f3. g7—g5. Es muss nachträglich

4. Lfl—c4. gö—g4. bemerkt werden, dass Schwans schlecht spie-
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Wells. •Schwarz. Wclss. Schwarz.

d2—d4. d7—d6. 8. h4 n. g5. h6 n. g5.

c2 — c3. Sb8— c6. 9. Thl n. h8. Lg7 n. h8.

Am besten ist hier g5—g4. 10. Ddl—e2. Dd8—e7.

In dieser Stellung hat Schwarz das bes-

sere Spiel; denn die Deckung des Bauern

f4 ist gesichert und die Rochade nach

der langen Seite kann leicht bewerkstelligt

werden.

11. Sbl—a3. Lc8 -g4.

12. Lei—d2. 0— ()—

0

.

13. ö1o1o Sg8-—f6.

14. Lc4—d3. Td8-—e8.

15. Tdl—el. Sf6--h5.

16. De2—f2. Lg4 n. f3.

17. g2 n. f3. a7—-a6.

Dieser Zug geschieht,

um den Verlust des Bauern a7, der nach

e4— e5, d6 n. e5, <14 n. c5 erfolgen könnte,

Torzubeugen.

18. Ld3— c2. Sh5—g3.

19. Lc2—a4. Lh8—g7.

20. d4—d5. Sc6—b8.

Sc6 — e5 wäre nur

scheinbar gut, weil Df2 — a7 folgen würde.

21. La4 n. e8. De7 n. e8.

22. Df2—g2. De8—h8.

23. Tel—dl. f7— f5.

Schwarz sucht seine

Bauern auf dem

machen.

linken Flügel geltend ru

24. Ld2—el. Lg7—e5.

25. e4 n. f5. Db8—h7.

26. Sa3— c4. Dh7 li. f5.

27. Sc4 n. c5. Df5 n. e5.

28. Lei n. g3. f4 n. g3.

29. Tdl—gl. De5 n. d5.

30. Dg2 n. g3. b7—b6.

Schwarz hat jetzt Sprin-

ger und einen Bauer gegen den Thunn.
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Weis». Schwarz. Wein». Schwarz.

31. Pg3—g4 f Sb8—d7. 50. Df2— f6. Sc5— 1)7.

32. Tgl—dl. Dd5—c5. 51. Tdl—gl. c6—c5.

33. Tdl-gl. De5—e3 f 52. Tgl—g7f Kc7— b6.

34. Kcl—bl. c7-—c6. 53. Df6 17. Dc4—e4.

35. Tgl—hl. Kc8— c7. 54. Kal— a2. aö—a4.

36. a2—a3. b6—b5. 55. Tg7—g8. De4— c6.

37. Kbl—a2. De3—e8. 56. Df7— c6. Dc6—f8.

Es droht Thl - h7. 57. Tg8—c8. Df3—hl.

38.

39.

40.

41.

Dg4—f5.

Df5 n. g5.

Thl—h6.

Dg5—g8.

De8—o2.

De2 n. f3.

Df3—e4.

Dp4—e2.

58.

59.

60.

61.

62.

De6-f7.

c3—c4.

Tc8—c7.

Ka2—bl.

Df7—dö.

Kbß—a7.

Dhl— h3.

Dh3— b3 f

b5 n. c4.

Db3—b6.

Um, im Fall die weissc

Dame die Diagonale verlasst, durch ewiges

Schach das Spiel unentschieden zu machen.

63.

64.

DdÖ—c6,

Tc7 n. c6.

Db6 n. c6.

d6—dö.

42.

43.

Th6—h8.

Tb8—h7.

Kc7—b6.

Kb6—c7.
mehr

Schwarz hat jetzt

Aussichten auf Gewinn, als Weis«.

44. Dg8—f7. Kc7— b6. 65. Kbl—c2. d5— d4.

45. Th7—g7. Dc2 -c4. 66. Kc2 dl. Ka7 -b8.

46. Df7—föf Sd7—c5. 67. Tc6—a6. Kb8—c7.

47. Tg7—gl. Del—c4

f

68. Ta6 n. a4. Sb7—d6.

48. Ka2—al. a6—a5. 69. Ta4— a6. Sd6— e4.

49. Tgl—dl. Kb6—c7. 70. Kdl—c2. Se4—d6.
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Weil*. Schwarz. Weis*. Schwarz.

71. a3— a4. Sd6—c8. 81. Kc2—d3. Kc6—c7.

72. a4— a5. Kc7—b7. 82. Kd3 n. (14. c3—c2.

73. Ta6— f6. Se8—a7. 83. Tbl—cl. Kc7— b6.

74. b2—b3. 84. Tel i). c2. Sc8—a7.

Hier wäre vielleicht b2—b4 vorzuziehen. 85. Tc2— a2. Sa7—c6f

74 c4—c3. 86. Kd4—c4. Sc6—a7.

75. b3— b4. c5 n. b4. 87. Ta2—al. Sa7—c6.

76. Tf6—b6t Kb7—c7. 88. Tal— a3. Sc6—a7.

77. Tb6 n. b4. Sa7—c6. 89. Kc4— (15.

78. Tb4—b5. « Sc6—a7. Hier musste Weis«, wie folgt, spielen:

79. Tb5—bl. Kc7—c6. 89. Ta3— a2. Sa7— cß.

80. a5— a6. Sa7 — c8. 90. Ta2— al. Sc6—a7.

91. Kc4—-d5. Sa7—b5. A.

92. Kd5-e5. Sb5—a7 oder A. B. 92. Kb6-a7.

93. Ke5 d6. Sa 7—cSf 93. Ke5~ c6. Sb5—cT t

94. Kd6- d7. Sc8-a7. 94. Ke6-d6. Sc7 n. a6.

95. Kd7— d8. Sa7— c6f 95. Kd6—c6 und gewinnt.

(Zieht Schwarz Kb6 B.

— c6, so gewinnt Wetss durch Tal—bl.)
92. Sb5— c7.

96. Kd8— c8. Kb6--a7. 93. a6— a7. Kb6—b7.

97. Kc8-c7. Sc6— b8. 94. Ke5— (6. Kb7— a8.

98. Tal- a4. Sb8 n. a6 f 95. Kf6—e7. Sc7— bä.

99. Kc7 - c6 96. Ko7—d7. Sbä n. a7.

und gewinnt. 97. Tal —bl und gewinnt.
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89 .

90.

91.

1.

2.

3.

4.

5.

6 .

7.

12 .

13.

14 .

15.

16 .

17.

18.

Wetss. Schwarz. Wetss. Schwarz.

Sa7—bä. 92. Tb3-b8. Ka6—a5 und
Ta3—b3. KbG d. a6. das Spiel bleibt unentschieden.

Kd5—c5. Sb5—a7.

Dritte Partie.

aiindjtn. Zngitarj. Wetss. Schwarz.

Waiss. Schwarz. 8. Lei n. f4. Sb8

—

c6.

e2—e4. e7—e5. 9. Lf4—e3. Sc6—c7.

f2—f4. eä n. f4. 10. Sbl—c8. c7—c6.

Sgl—f3. g7—g5. 11. d4—d5. c6 n. dä.

Lfl—c4. Lf8—g7. 12. Le3— d4.

h2—h4. gö—g4. Kin trefflicher Zug. Schwärz kann den

Sf3—g5. Sg8—h6. Läufer e4 nicht nehmen, ohne eino Figur

d2-d4. d7—d6.
einzubiissen.

Weis*.

e4 n. «15.

Ld4 n. c5.

Ddl-d2.

0—0—0 .

d5—d6.

Schwarz.

Lg7-e5.

0- 0 .

d6 n. c5.

Sc7—f5.

Kg8—g7.

Lc8—d7.

Wetss. Schwarz.

19. Tdl— fl. Ta8—c8.

20. Lc4— b3. f7—f6.

21. Tfl—f2. Sf5—d4.

22. Se4 n. f6.

Ein wohl motivirtes Opfer, das die Partie

zu Gunsten des Weisscn entscheidet.

Sg5—e4. Ld7— c6.

20
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Schwan. Woist. Schwan.

Sd4n.b3f 27. Sdö—e7f Kg8—h8.

Tf8 n. f6. 28. Tf2— f6. Lc6—e4.

Tf6—pH. 29. Se7 n. c8 und Schwarz gab die

Kg7— g8. Partie auf.

Tg6—g7.

Vierte Partie.

Mac Dentul. bc lo floiirt onnai». WolM. Schwärt.

WelM. Schwan. 16. Kgl—hl. h6—b5.

1. e2—e4. c7—c5. 17. Sc2—e3. g4 n. f3.

2. f2—f4. e5 n. f4. 18. Ddl n. f3. Ld7—g4.

3. Sgl—f3. g7—g5. 19. Df3—f4. Sb8—d7.

4. Lfl—c4. Lf8—g7. 20. Se3—f5. De7—e6.

5. d2—d4. d7—d6. 21. Sei—f3. Lg4n.f3 +

6. c2—c3. h7—h6. 22. Df4 n. f3. Sf6—g4.

7. Sbl — a3. Sb8—c6. 23. a2—a4. Lg7—h6.

8. Lei—d2. Dd8—e7. 24. Ld2 n. h6. Sg4 n. h6.

9. 0—0. Lc8— d7. 25. a4—a5. Sh6 n. f5.

10. b2—b4. 0—0—0. 26. e4 n. f5. De6—b3.

11. Lc4—d3. g5—g4. 27. a5—a6. d6—d5.

12. Sf3—el. f4—f3. 28. c3—c4. Sd7— f6.

13. g2 n. f3. 1
QOUj 29. c4—c5. Sf6—g4.

14. b4—b5. Sc6—b8. 30. b5—b6. a7 n. b6.

15. SaS— c2. Td8—g8. 31. c5—c6 und Weiss gewinnt.

22.

Weit*.

23. a2 n. b3.

24. Dd2—g5f
25. Dg5 n. e5f

26. Sc3—dö.
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Das Gambit des Cunningham.

Dieses Gambit ist das geistreichste von allen denjenigen, in denen der

Gambitbauer durch eine Figur zu erhalten versucht wird.

Es besteht zuvörderst in den Zügen:

c2—e4. e7—c5.

f2— f4. e5 n. f4.

Sgl—f3. Lf8—e7.

Lfl—c4 am besten. Le7—h4f.

Weiss kann nun auf zwei verschiedene Arten verfahren, wie in den beiden

folgenden Spielen gezeigt wird.

Erstes Spiel.

Weis*.

1. c2— c4.

2. f2— f4.

3. Sgl—f3.

4. Lfl—c4.

5. Kel— fl

Schwarz.

c7—c5.

c5 n. f4.

Lf8-e7.

Le7—h4f

Dies ist die bessere Spielart; zu sehr

interessanten Combinationen führt 5) g2

—

ES. Siehe das nächste Spiel.

5 Lh4—f6.

Wenn Schwarz 5) Lh4

Wels«. Schwarz.

—g5, 6o folgt 6) d2 - d4. Weiss tauscht

demnächst den Springer gegen den Läufer,

und spielt schliesslich Ddl— f3. Ebenso ist

5) Sg8 — h6 dem schwarzen Spiel nicht

förderlich

:

6. Sg8—h6.

6. d2— d4. Sh6—g4.

7. Ddl—e2. Sg4—f2.

8. Sß n. h4. SR2n. hl.

9. Sh4~ RJ. Shl-g8t
10. h2 n. g3 und Weiss hat einen ent-

schicdcucn Vortheil

.

20 *

Digitized by Google



308 Zweite Ablheilung. Eröffnungen.

Weis». Schwant. Wels«. Schwärs.

6. e4—e5.
'

Lf6—e7. 10) f4 — f3 würde kein günstiges Resultat

7. d2—d4. d7—d5.
für Schwarz haben.

8. Lc4—e2. g7—g5. ii. Lei u. f4. Le7 n. h4.

D. h2—h4. •g5—g4. 12. g2—g3. Lh4—g5.

10. Sf3—h2. h7—h5. 13. Sh2 n. g4

Auch io) g4 g3 od. und muss gewinnen.

Zweites Spiel.

Stellung nach dem 4. Zuge des Schwarxen im ersten Spiel.
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Welw. Schwarz.

5. g£—g3.

Dieser Zug ist nicht gnn7. so richtig, wie

Kel— fl . führt jedoch zu einer für die Eigen-

tümlichkeiten des Gamhitspiels besonders

chiraktcristischen Stellung.

5 f4 n. g3.

Wenn Schwarz statt

zu nehmen, den Läufer zurück/.icht, so rochirt

Weiss und hat ein gutes Spiel. Zieht Schwarz

5) bi—b5, so antwortet Weiss I,c4 n. f7f u.

nimmt nachher mit Springer f3 den Läufer h4.

Wels». Schwarz.

6. 0—0. g3 n. h2f.

7. Kgl—hl.

Die Stellung ist sehr merkwürdig. Weiss

hat den Bauer h2 absichtlich nicht ge-

nommen, um einen Schutz gegen die feind-

lichen Figurenangriffe zu haben. Der Un-

terschied der Spiele besteht jetzt darin, dass

Schwarz drei Bauern mehr besitzt, als sein

Gegner, dieser jedoch summtliche Figuren

seines Königsflügels auf das Günstigste ent-

wickelt hat.

7 Lh4—f6.

Statt 7) Lh4— f6

kann Schwarz auch spielen 7) Lh4— c7 od.

<17— d5. Siehe das 3. und 4. Spiel. Auf

7) Sg8—h6. folgt:

7. Sg8— h6.

8. d2—d4. d7—do.

9. Lei n. h6. d5 n. c4.

10. Sf3-e5. g7 n. h6.

11. Se.r> n. f7. Dd8— e7.

18. Sf7 n. h8. Dc7 n. C4f

13. Khl n. h2. Lc8—g4.

14. Sbl— c3. Dc4— c6.

15. Ddl— d2. Lh4— g5.

16. Dd2— f2 und Weiss hat das 1

Spiel.

8. Sf3—cö.

Weiss kann hier auch spielen:

8. c4— c5. d7—d5.

Schwarz giebt

Läufer auf, um bei gesicherter Stellung

Bauern dafür zu erhalten.

9. e5 n. fB. Sg8 n. fB.

10. Lc4— b3. Lc8— eG.

11. d2— d4. Sf6--e4.

12. Lei— f4. n— f5.

13. Shl— d2. Dd8-e7.

14. c2—c4. c7— c6.

15. c4 n. d5. c6 n. d5.

16. Tal—cl. Sb8—c6.

17. Sd2 n. e4. fö n. e4.
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Weiu. Schwan.

18. Sßn. h2.

Vielleicht wäre hier Sf3 — e5 ronuziehen.

18 0-0.

19. Ddl—<12 und es iat schwer zu unter-

scheiden, welches Spiel dos bessere ist.

8 Lf6 n. e5.

Hier kann auch als

ein sehr sicherer Zng empfohlen werden:

8

d7—d6.

9. Lc4 n. dä.

Schlecht wäre c4 n. dS.

9

Lc8— c6.

Weiu. Schwan.

10. Ld5 n. c6.

Nicht gut wäre Ld5 n. b7, wegen Lf6 n.eä

und der rortheilhaften Stellung, welche die

beiden schwarzen Läufer einnehmen würden.

11. Ddl—h5f 87—g«.

12. Dh5—fS und

gefälir gleich.

die Spiele stehen un-

9. Ddl—h5. Dd8—e7.

10. Tfl n. f7. Dc7—c5.

11. Tf7—f8 + Ke8—e7.

12. d2—d4. Dc5n.d4 am besten.

Weis«. Schwarz.

Schlecht wäre Dc5 n. c4 , denn cs würde

folgen:

12. Dc5n. c4.

18. Dh5—e8t Ke7—d6.

14. De8 n. e5f und gewinnt.

18. Lei—g5f Ke7— <16 am besten.

14. Sbl— (12. Sg8—f6.

Wolas. Schwarz.

15. Dh5—f7. Sf6 n. e4.

16. Lg5—e3. Se4—g3|

17. Khl—g2. Dd4 n. e3.

18. Df7—döf Kd6—e7.

19. Ddä—f7 f Ke7—d6.

20. Df7—d5f und macht das Spiel

mit ewigem Schach unentschieden
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Drittes Spiel.

Stallung nach dem 7. Zuge du Weinen im zweiten Spiel

In dieser Stellung kann Schwarz ausser 7) Lh4—f6 oder Sg8—hG, deren

bereits Erwähnung geschehen, noch zwei andere Zöge machen, nämlich: d7—d5,

einen Zug, der mindastens so stark, wie Lh4— f6 ist, oder Lh4— e7, womit

Schwarz ein schlechtes Spiel bekommt.

Weist. Schwarz.

7

d7—dS.

8. Lc4 n. dö.

Auf 8) e4 n. d5 bekommt Schwarz mit

Lh4 -f6 ein sicheres Spiel.

8

Sg8—f6.

9. Ld5n.f7f

Wenn Weiss spielen wurde 9) Sf3 n. h4,

» antwortet Schwarz mit 9) Sf6 n. d5 und
bat das bessere Spiel. Zieht er jedoch

9) Ld5— b3, so ist dos Resultat folgendes:

9. Ld5— b3. Sf6n. e4.

10 . Ddl—e2. Dd8-e7.
11. Lb3n. f7f Ke8— f8.

12. De2 n. h2. Se4—g8f
U. Khl — g2. Sg3n. fl.

14. Dh2 n. h4. De7 n. h4.

Wals». Schwär».

15. Sf3n. h*. Kf8 n. f7 und

Schwarz hat das bessere Spiel,

9 Ke8 n. f7.

10. Sf8 n. h4. Th8—f8.

11. d2—d4.

Auf 11) e4 — e5, folgt Dd8— d5f und

deckt dann der Springer das Schach auf

iS, so folgt Sf6—h5 mit Vortheil. ;

11. Rf7—g8.

12. Lei— g5. Sf6 n. e4.

13. Lg5 n. d8. Tf8 n. fl f
14. Ddl n. fl. Se4—g8f
15. Khl n. h2. Sg3 n. fl f und

Schwarz hat das bessere Spiel.
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S

viert«« Spiel.

Siehe das letite Diagramm.

Wein. Schwerz. Weite. Schwerz.

7 Lh4— e7.

8.

Lc4 n. f7 -j- Ke8 u. (7 .

Geht der König nach

f8, so spielt Weiss, wie folgt:

8 . Ke8-f8.

9. Sf3-e5. Sg8 f6.

10 . Lf7— bS. Dd8—c8.

11. Se5— f7. Th8—gS.

12. c4— e5. d7— d5.

13. e5 n. f6. g7 n. f6.

14. Lb3 n. d5 und Weiss muss gewinnen.

9. Sf3—eö+t Kf7—eG.

AufKf7— e8 erzwingt

Weiss den Gewinn mit 10) Ddl — h5f

oder mit Se5— f7.

10. Ddl—g4f Ke6 n. eö.

11. Dg4—föf Ke5—d6 und

Weiss sagt im nächsten Zuge matt.

Gespielte Partie.

Ton Philldor.

Welt«. Schwan.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2—f4. eö n. f4.

8. Sgl— f3. Lf8—e7.

4. Lf1—c4. Le7—h4f
5. g2—g3. f4 n. g3.

6. 0—0. g3 n. h2f

7. Kgl—hl. Lh4— f6.

Weltt. Schwan.

8. e4—e5. d7—dö.

9. eö n. fG. Sg8 n. fG.

10. Lc4—b3. Lc8—eG.

11. d2—d3.

Jetzt ist der heftige Angriff des Weissen

gebrochen und das schwarze Spiel mit drei

Bauern gegen eine Figur bei guter Stellnng

hat das Ucbergewieht.

11. h7—hG. 14. Sbl—d2. SfG—g4.

12. Lei—f4. c7—cö. lö. Ddl—e2. Sg4 n. b2.

13. Lf4 n. h2. Sb8—cG. IG. De2 n. h2. Dd8—b8.
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Weiss. Schwärs. Wel«. Schwär*.

17. Db2 n. b8f Ta8 n. b8. 30. d8—d4. c5—c4.

18. Tal—el. Ke8—d7. 31. LbS—c2. h5—h4.

19. Sf3—e5| Sc6 n. e5. 32. Tel—hl. Th8—h5.

20. Tel n. e5. Kd7—d6. 33. b2—b8. Ta8—h8.

21. Tfl—el. b7—b5. 34. b3—b4. gö—g4.

22. c2—c3. Tb8—e8. 35. Sf3—d2. Th5—g5.

23. a2—a4. a7—a6. 36. Thl— fl. g4—g3.

24. Sd2—f3. g7—g5. 37. Tfl n. f6 f Kd6—c7.

25. Khl—g2. f7—f6. 38. TfG—g6. h4—h.3 f
26. H <x>C*1<x>J© h6—h5. 39. Kg2—gl. g3—g2-

27. a4 n. b5. a6 n. 1)5. 40. Tg6 n. g5. h3—h2f
28. Tel—al. Te8—a8. 41. Kgl n. g2. h2—hl Df
29. Tal—el. 42. Kg2—f2. Th8—f8 +

Wenn Weis« nicht tauschen wollte, so
43. Kf2—e3. Dhl—h3f

war der Zug Tel—al überflüssig. 44. Sd2—f3. Dh3 n. f3f

29. Le6—d7. und gewinnt.

313

Das Gambit des Salvio.

e2—e4. o7—e5.

f2— f4. e5 n. f4.

Sgl— f3. g7-g5.

Lfl—c4. g5—g4. Mit diesem Zuge weicht

Schwarz von der Vcrtheidignng des Philidor ab. Weiss kann nun auf zwei

verschiedene Arten das Spiel fortsetzen, indem er den Springer einstehen lässt

und einen Entwickelungszug macht [5) 0—0 oder d2—d4 oder Sbl—c3] oder

Sf3—eö

zieht. Die Folgen dieses Zuges untersuchen wir demnächst.

Dd8—h4f
Kel—fl.

Jetzt kann Schwarz das Spiel auf drei Arten fortsetzen, und zwar mit:

Sg8— fB. Dies ist das Spiel des

Salvio, mit dem wir uns jetzt beschäftigen, oder mit: Sg8—h6 (siehe das fol-

gende Spiel), oder endlich mit f4—f3, einem Spiel, das unter dem Namen

..Gambit de« Cochrane” behandelt wird.

Erstes Spiel.

Weis«. Schwarz. Wels«. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5. 5. Sf3—e5. Dd8—h4f
2. f2— f4. e5 n. f4. 6. Kel—fl. Sg8—f6.

3. Sgl— f3. g7—g5. Es muss nachträglich

1 Lfl—c4. g5—g4. bemerkt werden, dass Schwärs schlecht spie-

£
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Weite. Schwan,

len würde, wenn er im 5. Zuge, anstatt Schach

zu geben, mit dem Springer g8 nach h6 zöge,

um den Bauer f7 zu decken, denn Weiss

würde dann rochircn, und mit Vortheil den

Gambit-Bauer zurückgewinnen.

7. Ddl—el.

Am besten. Spielt Weiss 7) Sc5 n. f7, so

antwortet Schwarz d7—d6 und gewinnt hier-

durch zwei Figuren gegen den Thurm h8.

7. Se5 n. f7.

8. Sf7 n. h8.

9. Ddl—e2.

10. d2— d3.

11. De2—f2.

12. Kfl n. f2.

d7—d5.

d5 n. c4.

Lc8 * c6

.

Sf6—h5.

Dh4 n. f2.

LfB—g7 und der

Springer wird im nächsten Zuge ge-

wonnen.

Weits. Schwan.

Unvortheilhnft ist auch:

7. Lc4 n. f7 f Ke8— e7. Am besten.

8. Lf7—b3. d7—d6.

Auf 8) Sf6 n. e4, folgt

Ddl—el. Auf 8) Sf6—h5, 9) Ddl n.g4.

9. Se5—d3. Sf6—h5.

10. Ddl— el. g4—g3.

Springer h5—g3f wirr

falsch, weil Weiss mit 11) KD— gl diesen

Springer, der nicht mehr abziehen kann, ge-

winnt.

11. Kfl—gl. Lf8-g7.

12. c2—c3. Dh4— g5 und

Schwarz steht besser.

7 Dh4 n.elf ani besten.

8. Kfl n. el.

8 Sf6 n. e4.

Es kann auch ge-

spielt werden:

8 d7—d6.

9. Seö n. f7. d6—d5.

10. Lc4 n. d5. Sfß n. »15.

11. Sf7n.h8. Sd5— f6.

12. d2—d3. LfS-g7.

1 8. c2—c3.

Wenn 13) Lei n. f4, so folgt SfG n. c4 und

iler Springer kann nicht wieder genommen

werden, wegen Lg7 n. b2.

13 Lg7 n. h8.

14. Lei n. f4. c7—c6.

15. Sbl—d2 und Weiss muss das Spiel

gewinnen.

9. Lc4n.f?t
Auf Sc5 n. f7, folgt am besten Sc4—d6.

9 Ke8—e7.
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Weiss. Schwarz.

10. Lf7—h5. Am besten.

Stärker als Lf7-—b3.

10 g4—g3.

11. h2—h3. (17—d6.
12. Se5—<18. Lf8—h6.

13. Sbl—c3. Se4 n. c3.

Auf 13) Se4— f6, folgt

M)Lh5— f3 und auf c7—c6 gewinnt Sc3

—

e2 den Bauer f4 mit Vortheil zurück.

Zweites

Weiss. 8chwarz.

1. e2—e4. e7—eö.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Sgl— f3. g7—gö.

4. Lfl—c4. g5—g4.

Weist. Schwarz.

14. d2 n. c8. Th8—f8.

15. Thl— fl. Lc8—f5.

16. Sd3 n. f4. Lh6 n. f4.

17. Lei n. f4. Tf8— g8.

18. Lf4 n. d6 f c7 n. d6.

19. Tfl n. f5. 100H

Weiss hat einen Bauer mehr und

eine bessere Stellung.

Spiel.

Weiss. Schwarz.

5. Sf3—eö. Dd8—h4f
6. Kel—fl. Sg8—hö.

Dieser Zug ist sicherer,

7. d2— d4.
als 6) Sg8- fC.

7 f4— f3.

Dies ist der beste Zug,

wbt er statt dessen d7—d6, so bekommt
Weiss das bessere Spiel:

1 d7—d6.

8. Sc5— dS. f4—f3.

9. g2—g3. Dh4—e7.

Am besten, siehe a.

10. Sbl—c3. c7— c6.

11. ha—h3. f7— f5.

12. Lei n. h6. Lf8n. h6.

13. c4 n. f5. Lc8 n. f5.

14. h8 n. g4. Lf5 n. d3 f

15. Dd 1 n. d3 und gewinnt.

a.

9. Dh4—h3 f

10. Kfl—el. Dh3—h5.

Auf 10) Dh8— g2,

folgt Sd3—f2 und im nächsten Zuge gewinnt

Lc4— fl die Dame.
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Weiss. Belltrara.

11. SdS— f4. Dd5—a5f

12 . Lei— d2. Da5—b6.

13. Sf4-d6. Db6 n. d4.

14. Lc4-d3. Dd4— co.

Es drohte Ld2

IS. l>2—b4 und gewinnt.

8. g2 n. f3.

Weiss kann auch spielen:

8.

Lei—f4 oder Lei n. h6 (Spiel III.)

Wenn Weiss 8) g2— g3 spielt, bekommt

Schwans ein gutes Spiel:

8. g2-g3. Dh4—h3)
9. Kfl-f2. Dh3-g2f

10. Kf2— e3. f7—f5.

11. Ke3—d3.

Spielt Weiss 11) c4 n. f5, so erwidert

Schwans d7—d6 und nimmt nachher den

Bauer f5 mit dem Springer hCf und ge-

winnt. Spielt Weiss 11) Sbl— c3, so ant-

wortet Schwarz c7—c6 und nachher d7—d6.

11. f5 n. C4f

12. Kd3 n. c4. c!7-— d5 f

13. Lc4 n. d5. f3 — f2 f und ge-

winnt.

Spielt Weiss 8) Ddl— cl, so gestaltet sich

das Spiel ebenfalls günstig für Schwarz:

W»Im. Schwan.

8. Ddl— el. Dh4 n. el f

9. Kfl n. el. fS n. g2.

10. Thl—gl. d7—d6.

11. Se5—d3. Sh6— g8.

12. Tgl n. g2. h7—h5 und Schwatz

hat einen Bauer mehr.

8 d7—dG.

9. Se5—d3.

Wenn Weiss 9) Lei n. h6 spielt, so ant-

wortet Schwarz d6 n. e5 mit Vortheil:

9. Lei n. h6. d6 n. e 3.

10. Lh6 n. ft. g4 n. ft.

11. h2—h3. Lc8 n. h3t u. gewinnt

9 g4 n. f3.

10. Sd3—fö. I.c8—h3f
11. Sfön.h3.

12. Kfl—el.

DL4 n. h3f

Auf Kfl— ft erzwingt Schwarz in wenigen

Zügen das Matt.

12 Sh6-g4.

13. Lei — f4. Lf8—e7.

14. Lf4-g3. Dh3—g2.

15. Thl -fl. Sg4 u. b2 und

gewinnt

Drittes Spiel.

Stellung nach dem 7. Zuge des Schwanen im (weiten Spiel.
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7

Wels». Schwarz. Welsa. Schwärs.

8. Lei—f4. 8 f3n.g2|
Geschieht Lei n. h6, so Bpielt Schwarz anf 9. Kfl n. g2. d7 d6.

folgende Art:

8. Lein. h6. f3 n. g2f
9. Kfl n. g2. Lf8 n. h6.

10. Ddl n. g4. Dh4 n. g4.

11. Se5 n. g4. Th8— g8.

12. Kg2—13. Lh6-g7 und die

Spiele sind gleich.

10. Lf4 n. h6. Lf8 n. h6.

11. Se5—d8. Dh4—hSf
12. Kg2—f2. Dh3—c8f
13. Kf2— fl. g4—g3 und

Schwarz hat ein vorzügliches Spiel.

Gespielte Partien.

Erst«. Partie,

dtm frtnls.

Wela«. Schwarz. Wclss. Schwarz.

1. e2— e4. e7-e5. 8. Lf7-c4. d7-d6.

2. f2—f4. eön.f4. 0. Se5—d3. f4-f3.

3. Sgl — f3. g7— g5. 10. g2-g3. Dh4-h3f
4. Lfl—c4. g5 — g4. 11. Kfl — f2. Dh3-g2f
5. Sf3-e5. Dd8-h4+ 12. Kf2-e3. Lf8-h6f
6. Kel—fl. Sg8— f6. 13. Sd3-f4. Lh6n.f4f

7. Lc4 n. f7 f 14. g3 n. f4. f3—f2.

Besser ist Ddl— el. 1 5. d2 d3. g4 g3.

• Der entscheidende Zug,

7 Kc8—c7. der den Läufer c8 in’s Spiel bringt.

16. b2n. g3. Lc8-g4. 18. Kc3—d4. Sb8-c6t

17. Ddl— fl. Dg2n.g3j 19. Kd4-c3. Sf6 n. c4f
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Weil! Schwarz. Welse. Schwarz.

20. Kc3-b3. Sc6 — d4f 25. Ka3-b3. Ld7-a4f
21. Kb3~a4. Lg4-<17t 26. Kb3 n. a4. Se4-c5f
22. Ka4-a5. b7-b6f 27. Ka4-b5. Sc2— d4.

23. Ka5— b4. a7— a5f Schachmatt.

24. Kb4— a8. Sd4 n. c2f

Zweite Partie.

ijanfltin. v . ). Casa.

Wels». Schwarz.

1. c2—c4. c7—e5.

2. f2— f4. c5 n. f4.

3. Sgl—f3. g7— g5.

4. Lfl — c4. g5—g4.

5. Sf3—e5. L)d8— h4 -j-

Weis».

6. Kcl—fl.

7. (12 -d4.

8. g2—g3.

9. Kfl — f2.

10. Kf2— c3.

Schwarz.

Sg8-h6.

f4— f3.

Dh4—h3f
Dh3—g2f
f7— f6.

Der richtige Zug ut

10) (7— f5.

11 . Se5—d3. Sh6-f7. 17. Lc4 n. f7f Tf8 n. f7.

12. Sd3-f4. Lf8—h6. 18. h2— h3.

13. Ke3— (13. Lh6 n. f4. F.in feiner Zug, der den Rückzug der

14. Lei n. f4. c7— c6.
schwarzen Dame nach h3 abschneidet.

Dieser Zug, der d7 18. b5— b4.

— (15 vorbereiten soll, giebt dem schwarzen 19. Ld6 n. b4. I.c8— a6 -j-

Spiel eine Blosse, wie man gleich sehen 20. Kd3-e3. Dg2 n. g3.
wird.

21. Ddl-gl. Dg.3— c7.

15. Sbl — c3. 0—0. 22. Dgl n. g4 f Tf7—g7.

16. Lf4-d6. b7—b5. 23. Dg4 n. f3 tmd gewinnt.
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Dritte Partie.

3ni)U. ijirfdlftl}.

WciML Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5.

2. f2-f4. e5 n. f4.

3. Sgl — f3. g7—g5.

4. Lfl—c4. g5-g4.

5. Sf3—e5. Dd8— h4f
6. Kel—fl. Sg8— f6.

7. Ddl-el. Dh4 n. el f
8. Kfl n. el. Sf6 n. e4.

9. Lc4 n. f7 + Ke8—e7.

10. Lf7-b3.
Stärker wäre hier wohl Lf7—h5 (1. Sp

10. Sc4-f6.

11. d2— d4. d7—d6.

12. Se5-f7.
Hier wäre wohl Se6—d3 vorzuziehen.

12 Th8—g8.

13.

Weis«.

Lei n. f4.

Schwarz.

Lc8—e6.

14. Lb3 n. e6. Ke7 n. e6.

15. Sf7-d8f Ke6—f5.

16. Thl-fl. Kf5—g6.

17. Sd8—e6.

Auf Sd8 n. b7 könnte der Springer leicht

verloren gehen.

17 Sb8—a6.

18. Kel — d2. Ta8—e8.

19. Se6 n. f8. Tg8 u. f8.

20. c2—c3. Sf6—hö.

21. g2—g3. Tc8-e4.

22. Sbl — a3. Sh5 li. f4.

23. g3 n. f4. Te4 n. f4.

24. Tfl—cl. Tf4-f2f
25. Tel—e2. h7—h5.

Schw arz hat jetzt einen

Bauer mehr bei besserer Stellung.

26. Tal -gl. Kg6—gä. 30. Sc2—e3. Tf7— f3.

27. Sa3—c2. Kg5—h4. 31. Tg2—c2. h5-h4.
Die Art, in der 32. Se3—g2. Tf3— fl.

Schwarz seinen König zur Unterstützung der
33. Sg2—e3. Tfl—hl.

Bauern heranführt und benutzt, ist meisterhaft.

28. Tgl—g2. Tf2 n. g2.
34. Se3—d5. g4— gS.

Weis« droht auf Thl

29. Te2 n. g2. Kh4-h3. n. h2 mit 35) Sd5--f4f etc. remis zu machen.
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Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Schwarz. Weil«. Schwarz.

35. h2 n. g3. h4 n. g3. 39. Ke3—c4. d6—d5j

36. Sd5— f4f Kh3—g4. 40. Ke4—e3. Sa6—c7.

37. Kd2—e3. Thl—h2. 41. Sg2—f4. Th2 a e2f

38. Sf4—g2. c7—c6. 42. Sf4 n. e2. Sc7—e6.

Schwarz hat jetzt ein

siegreiches Spiel, indem die feindlichen Fi-

43. Se2— gl.

44. Sgl—f3.

Se6—f4.

Sf4-d3.
garen gefesselt sind.

3nl)lc-

Aufgegeben.

Vierte Partie.

$irfd)ftl». weiM. Schwarz.

Weit*. Schwarz. 18. Kel—d2. Ke8—d7.

1. e2—e4. c7—e5. 19. Sa3—c2. Sc6—a5.

2. f2—f4. e5 n. f4. 20. Sc2—e3. Sa5—c4f
3. Sgl— f3. g7—g5. 21. Se3 n. c4. Le6 n. c4.

4. Lfl—c4. g5—g4. 22. Lgö—c3. Ta8-e8.
5. Sf3—e5. Dd8—h4 f 23. b2—b3.

6. Kcl—fl. Sg8—f6. Ein Versehen. Richtig wäre hier Tal-

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Ddl—el.

Kfl n. el.

Lc4 n.f7f

Lf7—b3.

d2—d4.

Lei n. f4.

Lb3 n. c6.

Lf4-g5f
Se5—d3.

c2—c3.

Sbl—a3.

Dh4 n. elf

Sf6 n. e4.

Ke8—e7.

Se4—g5.

d7—d6.

Sg5—e6.

Lc8 n. c6.

Kc7—c8.

Lf8—g7.

Th8—f8.

Sb8—c6.

23

24. b3 n. c4.

25. Kd2—c2.

26. Kc2—b3.

27. Tal -gl.

28. Sd3- b4.

29. h2— h3.

30. h3 n. g4.

31. Thln.hö.

Aufgegeben.

Te8 n. e3.

Lg7—h6.

Te3—e2f

Te2 n. g2.

Tg2-d2.

Tf8—f2.

a7—a5.

ad n. b4.

Td2—b2f

Das Gambit des Cochrane.

Das Gambit des Coehranc unterscheidet sich von den beiden vorhergehen-

den dadurch, dass in demselben statt 6) Sg8—f6 oder Sg8—I16 sofort f4— fS

gezogen wird.
c2— e4. c7—e5.

f2— f4. c5 n. f4.

Sgl— f3. g7—g5.

Lfl—c4. g5—g4.

Sf3—e5. Dd8—h4f *j

Kcl—fl. »—f3.

Erstes Spiel. 1

WH«*. Schwarz. Welaa. Schwarz.

1. e2—e4. e7— c5. 3. Sgl—f3. g7—g5.

2. 12— f4. e5 n. f4. 4. Lfl—c4. ß5—g4.
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Wels*.

5. Sf3—e5.

6. Kel—fl.

7. d2— d4.

Schwarz.

Dd8—1x4 -j-

»—f3.

Am besten. Statt dieses Zuges kann

Weiss auch spielen 7) Lc4 u. fff (2. Spiel)

odtrg2—g3 (3. Spiel) oder g2 n. f3 (6. Spiel).

Spielt Weiss 7) Ddl — cl, so antwortet

Schwarz f8 n. g2f nnd bekommt nachher

mit Dh4—h3f das bessere Spiel. Spielt

Weiss endlich 7) Se5 n. ff, so bekommt

Schwarz das bessere Spiel:

7. Se5n.tr.

g. Sffn.h8.

9.

Ddl—cl.

10. Kfl n. g2.

11. Kg2—gl.

gewinnt.

Sg8— f6.

Sf6 n. e4.

13 n. g2f

Dh4—hSf

I.f8—c5 f und

Weiss. Schwärs.

7 f3 n. g2 f
Wenn Schwarz statt

dieses Zuges 7) Sg8— f6 spielt, bo antwortet

Weiss 8)Sbl— c3, und auf 8) d7—d6 kann

dann 9) Sc5 n. ff ohne Gefahr geschoben.

Spielt Schwarz 7) Sg8—h6, so gelangen wir

zu der Stellung des Salvio-Gambits die be-

reits erörtert worden, und durch folgende

Züge entstanden ist:

1. c2 c4. 07—05.

2. f2-f4. c& n. f4.

3. Sgl— f3. g7-g5.

4. Lfl— c4. g5-g4.

5. Sf8-c5. Dd8—h4f
6. Kel— fl. Sg8-h6.

7. 02 -04. f4 - 13.

Kfl B. g2.

Kg2— gl.

DL4—li3f

9 Sg8—h6.

Weniger vortheilhaft

für Schwarz wäre Sg8— f6.

9 Sg8— f6.

10. Se5n. ff. d7-d5.

Spielt Schwarz 10)Th8

— gg, so folgt Sff—g5, auf 10) Sf6n. e4

Ddl -e2 und auf 10) g4— g3, Sff—g5 oder

Dt -fl mit Vortheil.

li. Lc4— fl. Dh8 — h4.

12 . Sff n. h8. Sf6 n. c4.

13. Ddl- e2. Lf8-g7. •

Auf 13) g4 - g3

! n. g3 und auf Dh4 n. g3f Lfl—g2.

14. c2— cS. g4—g3.

15. h2 n. g3- Dh4 n. gSf

16. De2--g2 und gewinnt.

21
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Wciu. Schwärt.

10. Dell— d3.

Wei6» thätc nicht gut 10) Lei n. h6 zu

spielen, weil alsdann Lf8 n. h6 folgen und

der Läufer nuf h6 eine für Schwarz be-

sonders günstige Stellung cinnehmcn würde.

Spielte Weiss 10) Sbl—c8, so folgte Sb8

—

c6 mit Vortheil, und auf 10) Lc4— fl ge-

staltete sich das Spiel, wie folgt:

10. Lc4— fl. Dh3-h4.

11. Lei n. h6. Lf8 n. h6.

12. Ddl n. g4. Lh6—c8f

13.

Wels».

Kgl—g?.

Schwarz.

Dh4 n. g4f

14. Seö n. gl. Lc3 n. d4 und

10.

gewinnt.

Dh3 n. d3.

11. c2 n. d3. d7— d6.

12. Lei n. h6. Lf8 n. h6.

13. Seö n. f7. Lh6—e3f

14. Kgl—g2. Th8— f8.

15. Thl—fl. Le3 n. d4 und

Schwarz muss gewinnen.

Zweites Spiel.

Stellung nach dem 6. Zöge des Schwanen im ersten SpieL

In diesem und in den beiden nächstfolgenden Spielen weicht Weiss von

dem vorigen Spiele ab, indem er statt 7) d2—d4 andere Züge macht.

Weis«. Schwarz.

7. Lc4 n. f7 f Ke8—e7.

8. g2 n. f3.

Wenn Weiss Itatt dessen Ddl— cl zieht,

so antwortet Schwarz f3n. g2f und dem-

nächst I)h4—h3f. Auf 7) g2—g3 spielt

Schwarz Dh4—h3f und nachher Sg8 -f6 mit

einem guten Angriff. Machtheilig ist auch:

8. Lf7 n. g8. Th8 n. g8. Am besten.

Weist. Schwarz.

9. g2 n. f3. d7— d6.

10. Sc5 n. g4. Lc8 n. g4.

1 1. 13 n. g4. Tg8 n. g4 und

muss gewinnen.

d7—d6.

Lf7 n. g8. Th8 n. g8 und

gewinnt.
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Drittes Spiel.

Sieh« das letzt« Diagramm.

Wc‘M Schwarz. Welss. Schwarz.

7. g2—g3. Dh4— h3 1 9 tl7—d6.
8. Kfl — f2. 10. Se5n.f7. (16—d5.
Am besten, denn anf 8) Kfl— e. .gt: 11. Sf7 n. h8.

8 DhS—g2. Wenn Weiss, statt den Thurm zu nehmen,

9. Thl— fl. Sg8— f6. Lc4 n. d5 spielt, so antwortet Schwarz Dh3
10. Se5 n. f7. Sf6 n. e4. —

g

2 t und schlagt dann den Läufer db; oder

11. Sf7 n. h8. fB—f2 f und go- «renn e4—d5 nimmt, so giebt die Dame
winnt. h3—g2f und nachher folgt Ke8 n. f7.

8.

Sg8— f6.

9. d2— d3.

Ueber 9) Kf2—e8 und Sbl—c3 siehe die

nächsten Spiele. Sehr unrortheilhaft wäre:

9. Lc4 n. f7f Ke8— e7.

10. Lf7—b3. Dh8-g2f
11. Kf2— e3. LfB—h6f
12. Ke3—d3. Th8—fB und Schwarz

hat das bessere Spiel.

11 DhS—g2 f
12. Kf2— e3. Sb8— c6.

13. Sh8— f7.

Um Lf8—h6 Schachmatt zu verhüten.

13 Ke8n.f7.

14. Lc4n.d5f Sf6 n. d5.

15. c4n. d5. Lf8—h6f und

gewinnt.

Viertes Spiel.

Stellung nach dem 8. Zuge des Schwanen im dritten Spiel.

W//////.. mm

9. Xf2—e3. Lf8—h6 f 10 d7-d6.

10. Ke3—d3. 11. Se5n.f7. d6—d5.

UitKeS—d4 wird das Spiel noch schlechter. 12. Lc4 n. d5. Sf6 n. d5.

21 *
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Weis». Schwarz.

13. Sf7 lt. h6.

Auf Sf7 n. h8 antwortet Schwarz Dh3

13. Sd5—b4f
14. Kd3— c4. Db3 n. Ii6.

15. Kc4 n. b4. Sb8—aGf

WcUs. Schwarz.

16. Kb4—e3. Dh6—c6 f

17. Kc3—d3. Sa6—b4f
18. Kd3—c3. Sb4 n. c2 f und

muss gewinnen.

Fünftes Spiel.

Siehe vorstehendes Diagramm.

Wdis. Schwärs.

9. Sbl— c3. Dh3-g2f
10. Kf2—e3. Lf8-h6t
11. Ke3-d8.
Es wäre für Weise noch schlimmer mit

dem Könige nach Ü4 zu gehen.

11 Sb8—c6.

1 2. Se5 n. f7.

Weiss könnte auch 12) Se5 n. c6, oder

Wei«. Schwarz.

12) Lc4 n. f7f spielen, jedoch mit nicht

besserem Erfolge.

12

13. Kd3—d4. Dg2—f2 j

14. Kd4—e5. d7—d6
-f-

15. Kc5 n. f6. Df2—d4f und

gewinnt.

Sechstes Spiel.

Siehe Diagramm dee zweiten Spiele.

Welu. Schwa«.

7. g2 n. f8. Sg8—f6.

8. d2 — d4.

Statt 8) d2—dl stehen Weis» mehrere

andere Züge zu Gebote. Die Bedeutendsten

von ihnen sind 8) Lc4 n. f7 f, 8) Se5 n. g4. 8)

Wctss. Schwan.

Ddl—e2 und 8) h2— h3. Siche die Spiele

7, 8, 9 und 10.

8 <i7-d6.

9. Sc5n. g4. Dh4— h3f
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Wals«. Schwan.

10. Kfl-el.

Noch weniger vorthcilhaft wäre:

10. Kfl— f2. Lc8 n. g4.

11. f3 n. g4. Sf6 n. g4f
12. Kß— el. Dh3— g2.

IS. Thl— fl. LfB -c*.

14. Lc4— e2. Le7— h4f
15. Kcl—d2. Sg4— 12 und ge-

winnt.

10 Sf6 n. g4.

11. f3n.g4. Lf8—e7.

Welss. Schwan.

12. Thl—fl. Lo7—h4f
13. Kel—d2. Lc8 n. g4.

14. 1x4—e2. Lh4—g5f
15. K(12— el. Dh3— h4 f

IG. Tfl— f2. Lgöu.cl.

17. Ddl n. cl. Lg4 n. e2.

18. Kel n. e2. Dh4n. e4f

19. Del—e3. De4n.e3f

20. Ke2 n. t*3. Schwarz hat bei

gleicher Stellung einen Bauer

mehr.

Siebentes Spiel.

Stellung nach dem 7. Zuge des Schwanen im sechsten Spiel.

W«i*s. Schwarz.

8. Lc4 n. f7 f Ke8-e7.
9. Lf7—c4. d7 — (16.

10. Seö— (13.

Anf 10) Se5— f7 folgt g4 n. f3 und anf

•0) Se5 n. g4 wird, wie folgt, gespielt:

10. Se5 n. g4. SfG n. g4.

11. f3 n. g4. LfB—g".

12.

Wels*.

h2— h3.

Schwarz.

Th8— föf und

10.

muss gewinnen.

g4 n. f3.

11. S<13— f2. Lc8—h3

|

12. Sf2 n. h3. Dh4 u. h3 f

13. Kfl—el. SfG n. e4 und

muss gewinnen.
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Achtes Spiel.

Siehe die vorstehende Stellung.

Wtlaa. Schwarz. WeU«. Schwan.

8. Seö n. g4. Sf6 n. g4. Lf8—e7, auf ll) Ddl— f3 tauscht Schwan

9. f3 n. g4 Dh4 h3 f
die ^ame un<* gewinnt nachher ScS— e6f

10.

Kfl— el.
10 d7 d5.

c • l. w • ,n\ rrn *» . . . 11. Lc4—e2. Dh3—h4 +
Spielt Weiss 10) Kfl — f2, so antwortet

Schwan 10) Sb8 -c6 und wenn Weiss ant- ’^l - ^7 unt^

wortct ii) c2 — c3 oder d2 — d4, so folgt Schwarz hat ein vorzügliches SpieL

Neuntes Spiel.

Siehe die Stellung des siebenten Spiele.

Weiai. Schwarz.

8. Ddl «2.

Auch 8) Ddl — ei führt zu einem für

Schwarz günstigen Spiele, wie man aus den

folgenden Zügen ersieht:

8. Ddl— el. Dh4—li3f

9. Kfl— e2. d7—d6.

10. Se5 n. g4. Sf6 n. g4.

11. fö n. g4. Lc8 n. g4f
12. Ke2— f2. LfR -e7.

13. Del— e3. Le7—h4|

14. Kf2—gl. Lg4 -fö und

gewinnt.

8 d7-d6.

9. Se5 n. f7.

Weit«. Schwarz,

oder:

9. Se& n. g4. Sf6 n. g4.

10. iS n. g4. Lc8 n. g4.

11. De2— f2. Lg4—hSf
12. Kfl— e2. Dh4n. e4f

13. Df2—es. De4 n. e3f

1 4. d2 n. eS. Sb8—cfi und

Schwarz hat das bessere Spiel.

9 g4 n. f3.

1 0. De2—f2 am besten. Lc8—h3 f

11. Kfl—el. Dh4n.e4f

12. Kel—dl. De4 n. c4 und

muss gewinnen.

Zehntes Spiel.

Siehe daa Diagramm des aiebenten Spiel*.

Weis*. Schwarz.

8. h2- -h3. g4 n. h3.

9. Ddl — el.

Weiss kann auch spielen:

9. d2—d4. d7—d6.

10. Se5— d3. Sf6—h5.

1

1

. Ddl -el. 8h5— g3f
12. Kfl -gl. Th8-g8.
13. Kgl h2. Sg3 — e2 und

gewinnt.

oder:

9. Se5 n. f7. d7—d5.

10. Lc4 n. d5. SfG n. d&.

11. Sf7 n. h8. Dli4— gS.

12 . Thl—gl. h3-h2.
13. Tgl n. g3. h2-hl Df
14. Tg3-gl. Lc8—h3f und

gewinnt.

WeUs. Schwan.

9 Dh4—g5.

1 0. Se5—g4. Sf6 n. g4.

11. f3n. g4. Dg5n.g4.

12. Del—e2. h7—li5.

13. Sbl—c3. Th8— g8.

14. Kfl— e2.

Wenn Weiss die Damen tauscht, so ver-

bindet Schwarz die Bauern und gewinnt.

14. . . . , • . Lf8—e7.

15. Sc3-—d5. Le7—h4t
16. Kel--dl. Dg4—gl f

17. De2-—fl. h3—h2.

18. Thl n. h2. Dgl n. h2 und

gewinnt.
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Aus den vorangegangonen Analysen geht hervor, dass sowohl das Gambit

Salvio, bestehend aus den Zügen: 1) e2—e4, e7—c5; 2) f2—f4, e5 n. f4; 8)

Sgl—f3, g7—g5 ; 4) Lfl—c4, gö-g4; 6) Sf3—e5, Dd8 -h4|; 6) Kel—fl,

Sg8—h6 [die Variante 6) Sg8 —f6 ist ungünstig für Schwarz]; 7) d2—d4,

f4— f3 ;
als auch das Gambit des Cochrane, das von ihm sich durch die Umstellung

der Züge 6) Kel—fl, f4—f3; 7) d2—d4, Sg8—h6 unterscheidet, zwei sehr vor-

theilhafte Vertheiiligungcn für den Nachziehenden sind. Eine viel grössere Gefahr

entsteht für diesen, wenn Weiss in seinem 5. Zuge den Springer einsteheu lässt,

eine Spielart, die unter dem Namen „das Muzio-Gambit” behandelt wird.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

v . ). Cosa.

Weiss. Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Sgl—f3. g7—g5.

4. Lfl—c4. gö—g4.

5. Sf3—e5. Dd8—h4f
6. Kel— fl. f4—f3.

7. g2 n. f3. d7—d5.

8. Lc4 n. d5. Sg8—f6.

9. Ld5 n. f7f Ke8—e7.

10. d2—d4. Sb8—c6.

Wcias. Schwarx.

12. Kfl—e2. SfOn. c4.

Ein feiner Zug. Weiss darf nicht nehmen,

weil 13) Sc6 n, e5 und 14) Lc8— g4f droht.

18. Sbl—c3. Se4—f2.

14. h2n. g3. Dh4 n. g3.

Auf 14) Dh4n. hl hätto Weiss mit 15)Sc3

—d5f gewonnen.

15. Thl—gl. Dg3n. eöf

16. d4n.c5. Sf2 n. dl.

17. Lei—g5f
Der entscheidende Zng.

11. Lf7—e4. g4— g3.

17 . Ke7—d7.

Aufgegeben.

Zweite Partie.

Oie ersten 6 Züge wie in der ersten Partie.
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Weist. Schwa«.

7. <12—<14. Sg8—h6.

Es konnte auch Sg8 -f6 oder f3 n.

geschehen.

8. H2-R3. Dlt4— ll3 f

9. Kfl— f2. Dh8

—

g2f
10. Kf2—e3. f7- f5.

11. Sbl—e3. c7—cC.

12. Ke3—d3. fö n. e4 f

13. Sc3 n. e4. <17—<15-

14. Lc4 n. <15. e0 n. dä.

15. Se4— fO f Ke8—e7.

Auf Kc8 — d8 würc 16) Lei n. hc

gefolgt.

10. Sf6 n. <15

1

Kc7—<16.

17. Sd5—f4. Le8—f5|

18. Kd3—c3. Dg2— f2.

19. Se5—c4f K<16— d7.

20. Lei—e3. Df2u. c2f

21. Pd 1 n. c2. Lf5 n. c2.

22. Kc3 n. e2. Sb8—c6.

23. Tal— dl. ShG—f5.

Wales. Schwan.

24. Sf4—h5. Ta8—c8.

25. Kc2—bl. Kd7—e7.

26. Le8—g5 f Ke7—f7.

27. <14—d5. Kf7—g6.

28. Lg5—f6. Th8—g8.

29. d5 n. c6. Kg6 n. 1)5.

30. c6 n. b7. Tc8—b8.

31. Tdl—d7. Lf8—g7.

32. Lf6—e5. Lg7 n. e5.

33. Sc4 n. c5. Tg8—g7.

34. T<17 n. g7. Sf5 n. g7.

35. h2 n. h4. g4 n. h3.

36. Tbl n. h3f. Kh5—g5.

37. Th3 n. h7. Tb8 n. b7.

38. Se5 n. f3 Kgö—g6.

Anch Kg5—g4 konnte nicht helfen, da

39) Sf3— h4 den Bauer g3 genügend sicherte.

39. Th7—h8. Sg7—f5.

40. Th8—g8f Tb7—g7.

41. Sf3—li4f und gewinnt.

Dritte Partie.

Bia ersten 9 Züge wie in der leisten Partie.
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Welt». Schwär*. Weist. Schwär*.

19. Thl-gl. Dg2

—

(2.

20. Tgl

—

fl. Sa6—c5f
Ein wohl motivirtea Opfer. Der Springer

kann nicht genommen werden, weil Lc8—
a(if geschehen würde.

21. Ktl3—c4. Lc8—a6f
22. Kc4 u. b4. La6 n. fl.

23. Kb4 n. c5. Lfl—a6.

24. Dell—cl. h7—h5.

25. e4—e5. Ta8—e8.

26. Del—f4. TeH—e6.

27. Tal—cl.

10. Kf2—e3. f7—f6.

11. Se5- -d3. Sh6—f7.

12. Sd3--f4. Lf8—h6.

13. Ke3—(13. Lh6 n. f4.

14. Lei n. f4. c7—c6.

15. Sbl —c3. b7— 1)5.

16. Lc4 n. f7 f Kc8 n. f7.

17. Lf4-—d6. Sb8—a6.

18. 12--h4.
Corrceter wäre hier wohl l>2— 1>4 od,

—3, um b5—b4 au verhindern.

18 bö— 1)4.

27 Th8— e8.

Ein entscheidender AngrifFsrag.

28. b2—b3. Te6n. e5f
29. Ld6 n. e5. Te8n. c5f

30. Kc5—(16.

Auf Kc5— b4 wäre gefolgt c6— c5f

31) Kb4— a3. Df2n. d4 etc.

30 Te5—e7.

31. (14- (15. Df2—b6.

Aufgegeben.

>c Ii ßoarlotmais.

W.lM.

1. e2—e4.
'

2. f2-f4.

Vierte

dsdjratu.

Schwarz.

e7—e5.

ef> n. f4.

Partie.

Welss.

3. Sgl — f3.

4. Lfl— c4.

5. Sf3-e5.

Schwan.

e7-g5.

Dd8-h4f
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Weta. Schwan. Webe. Schwan.

6. Kel-fl. f4— f3. 12. c2— c3. c7— c6.

7. g2-g3. Dh4-h3f 13. Ldo n. f7f Ke8-e7.

8. Kf1 — f2. Dh3-g2t 14. Lf7— b8. Sa6— cöf

9. Kf2-cS. Lf8-h6i 15. Kd3—c2. Sc5 n. e4.

10. Ke3-d3. d7— d5. 16. Ddl—fl. Lc8—f5.

11. Lc4 n. d5. Sb8-a6.

17. Dfl n. g2. Se4— f2 f 25. Lb8—dl. Sfö—e3.

18. d2—d3. f3n.g2. 26. Tg2—gl. Ld3—fl.

19. Tbl—gl. Ta8—d8. 27. b2—1)3. Tf8-f2.

20. Lein. h6. Sg8 n. h6. 28. Tgln.fl. Se3n. fl.

21. Tgln.g2. Sf2 n. d3. 29. Sd2n.fl. Td8n. dlf
22. Se5n. d3. Lf5 n. dSf 30. Kein. dl. Tf2n. flf und

23. Kc2—cl. Tli8—f8. gewinnt

24. Sbl—d2. Sh6—f5.

Fünfte Partie.

JBtdjtltl. iitfrttyki.

WeU». Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. eö n. f4.

3. Sgl—f3. g7—gö.

4. Lfl—c4. —g4.

5. Sf3—e5. Dd8—h4f
6. Kel—fl. f4 — f3.

Weit». Schwerz.

7. d2 — d4. Sg8-f6.

8. Sbl — c3. g1
OQN

9. g2 — g3. Dh4— h3f
10. Kfl — f2. d7— d6.

11. Se5 n. f7. Tb8~fö.

12. Sf7-g5. Dh2 — g2 f
13. Kf2 — e3. Lg7— h6.

14. Ke8— d3. Sb8— c6.
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Well«.

15. a2— a3.

16. Lei n. g5.

17. Ddl-el.

18. Sc3n.e4.

19. Del — e3.

20. Lc4 — d5.

Schwarz. Wels». Schwan.

Lh6 n. g5. 21. Tal -fl. Lf5 n. e4f

Sf6 n. e4. 22. Ld5 n. c4. Tf8— f3.

srod1 5? 23. Dc3 n. f3.

f3— f2. Ein trefflicher Zag. Weis« spielt von hier

Ke8 — (17. ah mit bewundernswürdiger Meistcrhaftigkeit

rp
ag gg

das Spiel zu Ende.

23.

24.

g4 n. f3. 25. d4— d5. Sc6—e5f

Le4-f5f Te8-e6. 26. Kd8-d4. h7-h5.
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Wslei. Schwär*. W«1m. Schwan.

27. d5n.e6f Kd7-e8. 30. Kd4 n. efl. h4 n. g3

28. Lgfl — f6. hfl— h4. 31. Ke5-f6

29. Lf6 n. efl. d6 n. e5f und gewinnt.

(Diese Stellung let eine der hemerkemwertheeten.)

Das Gambit des Allgaier und des Eieseritzki.

In den vorangegnngen Spielarten des Königsspringer-Gambit setzt Weiss

seinen Angriff im 4. Zuge mit Lfl—c4 fort. Es giebt jedoch noch eine an-

dere und eben so wichtige Art, in der das Spiel weiter geführt werden kann,

und zwar mit 4) li2—h4. Die Absicht, dieses Zuges ist den Bauer g5 zu

nehmen und damit dem Gambitbauer die Deckung zu entziehen. Der beste

Gegenzug des Schwarzen ist: 4) g5—g4. Der weisse Springer ist nun ange-

griffen, und hat die Wahl nach g5 oder nach efl zu gehen. Die Spielart

fl) Sf3—g5 heisst nach dem Autor, der sich mit ihr beschäftigte, das Gambit

des Allgaier, und aus demselben Grunde die Spielart 5) Sf8—e5 das Gambit

des Kieseritzki.

Du Gambit des Allgaier.

Erstes Spiel.

Welss. Schwarz. Wein. Schwan.

1. e2—e4. e7—efl. 5. SfS—gö. h7—h6.

2. f2—f4. efl n. f4. Dies ist der richtige

8. Sgl — f3. g7—gö. Zog. Schwan kann auch, jedoch mit bei

4. h2—h4. g5—g4. weitem schlechteren Erfolge 5) h7—h5 oder
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Wata. Schwan.

*17— d6 ziehen. . Züge die in dom nächsten
Spiels behandelt werden. Schlecht ist auch

5) f7--f6, wie man aus Folgendem ersieht:

5. f7— f6.

6. Ddl n. g4. h7—h5.

7. Dg4— f5. f6 n. g5.

8. Df5—g6f Ke8—c7.

9. Dg6n. g5f Ke7—e8.

10. Dg5—e6f Dd8— c7.

Wdaa. Schwarz.
11.

Deö u. h8. Weiss hat die (Qualität

und das bessere Spiel.

6.

Sg5 n. f7.

Diesem Springer ist der Rüclung abge-
schabten. Dadurch dass er auf f7 preisge-

geben wird, bekommt Weise einen starken

Angriff, der jedoch den Verlust der Figur
nicht anfwiegt.

6 Ke8 n. f7.

7.

Ddl n. g4.

Das Spiel kann auch, jedoch weniger gut,

mit 7) Lfl—c4f fortgesetzt werden:

7- Lfl—c4f d7—d5 am besten.

8.

Lc4 n. d5 f Kf7 —e8 am besten.

*• <12— d4. f4—f3 am besten.

10. g2 n. f3. Lf8—e7.

11. 0—0 oder a. g4—g3.

1*. f8— f4. h6—h5.

13. Sbl—c3. Lc7—b4.

H. Ddl— e2. Dd8 n. hl.

15. Lei— e3. Sg8—h6.

13. Sc8— b5. Lb4—a5 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

a.

11. f3—f4. Lc7n. h4f
12. Kel— fl. Sg8— f6.

13. Thl n. h4. Sf6 n. d5.

14. Th4n.g4. Lc8n.g4.
15. Ddl n. g4. Scl5 e7 und

Schwarz hat du bessere Spiel.

7 Sg8-f6.

Hier kann als eine

schwächere, jedoch ebenfalls sichere Ver-
teidigung 7) Dd8— f6 erwähnt worden.

7 Dd8— f6.

8. d2—d4. Df6 n. <14.

9. Dg4n. f4f Dd4—f6.

Besser als Sg8— f6.

10. Df4-g4. Df6—g6.

11. Lfl — c4 f Kf7— g7.

12. Dg4-13. Sg8 f6.

13. Sbl— c3. Lf8 b4.

14. Lei -d2. d7— d6 n. Schwarz
hat dus bessere Spiel.

8.

Dg4 n. f4.
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WclM. Schwäre.

Ohne guten Erfolg wäre auch:

8. Lfl—c4f d7—d5.

9. Dg4 n. f4. Lf8— d6 und

Schwan: hat das bei Weitem bessere

Spiel.

8 Lf8—d6.

Dieser Zug, der sonst

sehr nachtheilig zu sein pflegt, weil er den

d- Bauer aufhält, und daher die Entwicke-

lung des ganzen Flügels behindert, ist in

dieser Stellung der beste, den Schwarz zu

seiner Vertheidigung machen kann. Der

Angriff ist durch ihn gelähmt und Schwarz

hat das bessere Spiel.

9.

Lfl—c4f
Wenn Weise 9) e4— eö spielt, so nimmt

Schwarz mit dem Läufer diesen Bauer.

Auf Df4—

f

2 antwortet Schwarz Kf7—g7,

Weist. Schwarz,

um später den Thurm h8 nach f8 zu bnn-

gen. Nach 9) Df4— f3, kann Schwarz, wie

folgt, verfahren:

9. Df4-f3. Sb8—c6.

10. c2— c3. Sc6—e5.

11. Df3—f2. Se5—g4.

12. Df2—f3. Dd8—e7.

13. d2—d8. Dc7—c5

Schwarz hat das bessere SpieL

9 Kf7—g7.

10. Df4—f5.

Auf 10) Df4— f2 antwortet Schwan

10) Th8— f8 und auf 10) Df4-f3, Sb8-

c6, wie zuvor.

10 Ld6—g3f
11. Kel— fl. Th8—f8 und

muss gewinnen.

Zweites Spiel.

Weist. Schwan.

i. e2— c4. e7— e5.

2. f2-f4. e5 n. f4.

8. Sgl — f3. g7—gö.

4. h2—h4. gö— g4.

5. Sf3— g5. h7—h5.

Dieser Zug ist bei

Weitem nicht so stark, wie h7—h6, denn

jetzt nimmt der Springer auf g5 eine sehr

feste und drohende Stellung ein, aus der es,

ihn zu vertreiben, schwer ist. Ebenso wenig

zu empfehlen ist d7—d6:

5 d7—d5.

6. c4n.d5. Dd8 n. d5.

Etwas stärker wäre

hier vielleicht Sg8—f6.

7. Sbl—c3. Dd5-e5f
8. Ddl—e2. f7— f6.

9. Dc2 n. e5f ffi n. c5.

10. Lfl—c4. Sg8— h6.

11 . d2—d4. e5 n. d4.

12. Sc3— b5. Sb8— a6.

13. Lei n. f4. LfB—b4f
14. c2— c3. d4 n. c3.

15. b2 n. c3. Lb4— a5.

16. 0—0—0 und muss gewinnen.

Weist. Schwarz.

6. Lfl—c4. Sg8— h6.

7. d2—d4. f7—f6.

8. Lei n. f4. f6 n. g5.

9. h4n.g5. Sh6-f7.

Geht der Springer

nach g8, so antwortet Weiss 10) Lf4—e5.

10. g5— g6. Sf7-d6.

11. Lf4n.d6. c7n. d6.

Auf Lf8 n. d6, folgt

12) g6— g7.

12. Lc4— f7 f Ke8—e7.

13. 0—0.

Spielt Weiss 13) Sbl—c3, so kann sich

Schwarz, wie folgt vertheidigen.

13. Sbl— c3. Dd8— a5.

14. Ddl—d2. Lf8—h«.

13 Dd8-a5.
14. Lf7— dö. Ke7— c8.

15. Ddl-cl. Ke8—d8.

16. Del—g5f Lf8— e7.

17. g6— g7 und Weiss gewinnt.
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Du Gambit des Kieseritzki.

Bei Weitem sicherer, als das Gambit des Allgaicr, in dem der Anziehende

genöthigt wird, den Königsspringer ohne genügende Entschädigung durch eine

nachhaltige Besserung der Position preiszugeben, ist das Gambit des Kieseritzki,

in welchem der Königsspringcr im 5. Zuge sich nach c5 begiebt.

Erstes Spiel.

Weiss. Schwarz. WeUa. 8chwarz.

1. c2— e4. c7— e5. 4. h2— h4. g5—g4.

2. £2—f4. e5n.f4. 5. Sf3-eö.

3. Sgl—(3. g7—g5.

5 h7—hö.

Dieser Vertheidigungs-

tog ist gnt, jedoch mindestens ebenso stark

w s) Sg8— f6 (3. Spiel). Schwarz kann

«och mit folgender Vertheidignng das Spiel

fortsetzen:

5 d7— d6.

6. Se&n. g4. Lf8—c7.

7. d2—d4. Lc7 n. h4f

8. 8g4—f2. DdS—g5.

Schwarz kann

»ach vortheilhaft 8) Lh4 — g3 spielen.

9. Ddl—f3. Lhl—g3.

10. Sbl— c3. Sg8— f6.

Auf 10) Lc8—g4 würde Weiss 11) Df3

n. g3 spielen.

11. Lei—d2.
Die Spiele stehen gleich, wenn jedoch

statt des letzten Zuges 1 1) Lfl— d3 geschieht,

so hat Schwarz das bessere Spiel mit Th8

—g8 und später im richtigen Augenblick

mit Lc8—g4.

6. Lfl — c4. Sg8-h6.
Der Bauer kann ausser-

dem auch mit Th8 — h7 gedeckt werden.

Siehe das nächste Spiel.

7. d2—d4. d7— d6.

8. Se5-d3. f4-f3.
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Wci»». Schwarz.

Ohne guten Erfolg wäre auch:

8. Lfl—c4f d7—d5.

9. Dg4 n. f4. Lf8--d6 und

Schwarz hat das bei Weitem bessere

Spiel.

8 Lf8—(16.

Dieser Zug, der sonst

sehr nachtheilig zu sein pflegt, weil er den

d- Bauer aufhält, und daher die Entwicke-

lung des ganzen Flügels behindert, ist in

dieser Stellung der beste, den Schwarz zu

seiner Vertheidigung machen kann. Der

Angriff ist durch ihn gelahmt und Schwarz

hat das bessere Spiel.

9. Lfl—c4f
Wenn Wciss 9) e4—c5 spielt, so nimmt

Schwarz mit dem Läufer diesen Bauer.

Auf Df4—ß antwortet Schwarz Kf7—g7,

Zweites

Wein. Schwarz.

1. e2— e4. e7— c5.

2. f2 — f4. c5 n. f4.

3. Sgl — f3. g7—g5.

4. h2—h4. g5— g4.

5. Sf3— g5. h7— h5.

Dieser Zug ist bei

Weitem nicht so stark, wie h7—h6, denn

jetzt nimmt der Springer auf g5 eine sehr

feste und drohende Stellung ein, aus der es,

ihn zu vertreiben, schwer ist. Ebenso wenig

zu empfehlen ist d7—d5:

5 d7—d5.

6. e4n. dS. Dd8 n. d5.

Etwas stärker wäre

hier vielleicht Sg8—f6.

7. Sbl—c3. Dd5— e&f

8. Dd 1—e2. f7— f6.

8. Dc2 n. c5f f6 n. c5.

10. Lfl—c4. Sg8—hß.

11. d2—d4. c6 n. d4.

12. Sc3—b5. Sb8—aß.

13. Lei n. fl. Lf8—b4 f

14. c2—c8. d4 n. c3.

15. b2 n. c3. Lb4— a5.

16. 0—0—0 und muss gewinnen.

Welsa Schwarx.

um später den Thurm h8 nach f8 zu bno-

gen. Nach 9) Df4-

folgt, verfahren:

-ß, kann Schwarz, wie

9. Df4-f3. SbS—c6.

10. c2—c3. Scß—«5.

11. Dß—f2. Se6—g4.

12. Dß—f3. Dd8—e7.

13. d2—d8. Dc7—e5 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

9

10. Df4—fö.

Kf7—g7.

Auf 10) Df4—ß antwortet Schwan

10) Th8--ß und auf 10) Df4-ß, SbS-

c6, wie zuvor.

10 Ld6—g3

f

11. Kel— fl. Th8—f8 und

muss gewinnen.

Spiel.

WcÜML Schwarz.

6, Lfl—c4. Sg8-h6.

7. d2—d4. f7— f6.

8. Lei n. f4. f6 n. g5.

9. h4 n. g5. Sh6-f7.

Geht der Springer

nach g8, so antwortet Weiss 10) Lf4—e5.

10. g5-g6. Sf7 — d6.

11. Lf4n.d6. c7 n. d6.

Auf Lß n. d6, folgt

12) g6— g7.

12. Lc4-f7f
13. 0—0.

Ke8—e7.

Spielt Weiss 13) Sbl— c3, so kann sich

Schwarz, wie folgt vertheidigen.

13. Sbl—c3. Dd8— a5.

14. Ddl—d2. Lß— h6.

13 Dd8— a5.

14. Lf7-d5. Ke7— e8.

15. Ddl— cl. Ke8—d8.

16. Del—g5f Lf8—e7.

17. g6— g7 und Weiss gewinnt.
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Das Gambit des Kieseritzki.

Bei Weitem sicherer, als das Gambit des Allgaier, in dem der Anziehende

genöthigt wird, den Königsspringer ohne genügende Entschädigung durch eine

nachhaltige Besserung der Position preiszugeben, ist das Gambit des Kieseritzki,

in welchem der Königsspringcr im 5. Zuge sich nach c5 begiebt.

WcUs.

1. c2— e4.

2. £2—f4.

3. Sgl—f3.

Erstes Spiel.

Schwarz. Weiss. 8chwar*.

e7— eö. 4. h2— h4. g5—g4.

e5n.f4. 5. 8f3-eö.

g7—g5.

h7—h5.

Dieser Vcrthcidigungs-

>og ist gut, jedoch mindestens ebenso stark

ist 5) Sg8— f6 (3. Spiel). Schwarz kann

auch mit folgender Verteidigung das Spiel

fortsetzen

:

5

6. Sc 5 n. g4.

7. d2—d4.

8. Sg4-f2.

»och vorteilhaft 8)

d7—d6.

Lf8— c7.

Le7 n. h4f

Dd8— g5.

Schwarz kann hier

Lh4—g3 spielen.

9.

Ddl—f3. Lh4—g8.

10. Sbl— c8. Sg8—f6.

Auf 10) Lc8—g4 würde Weiss 11) Df3

n. g3 spielen.

11. Lei—d2.
Die Spiele stehen gleich, wenn jedoch

statt des letzten Zuges 11) Lf1—d8 geschieht,

so hat Schwarz das bessere Spiel mit Th8

—g8 und später im richtigen Augenblick

mit Lc8—g4.

6. Lfl— c4. Sg8-h6.
Der Baner kann ausser-

dem auch mit Th8— h7 gedeckt werden.

Siehe das nächste Spiel.

7. d2—d4. d7 — d6.

8. Se5-d3. f4— f3.
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WcUä. Schwarz. WciM. Schwarz.

9. g2 n. f3 am besten. 11. Kcl — d2. g4 n. f3.

Es könnte auch g2— g3 ohne Nachtheil 12. Ldl n. f3. Lc8— g4.

geschehen. 13. Df3—f4. Th8-h7.

9 Lf8— c7. 14. Sbl—c3. Sb8—d7.

10. Lei — c3. Lc7 n. h4f 15. Tal—fl u. hat das bessere SpieL

Zweites Spiel.
WcUa. 8chwarz. Weis«. Schwan.

1. e2—e4. c7— c5. 4. L2—h4. gö—g4.

2. f2—f4. eö n. f4. 5. Sf3—e5. h7—h5.

3. Sgl—f3. g7—g5. 6. Lfl— c4. Th8—h7.
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WfIm Schwärs.

Dieser Vertheidigongszug ist neben dem

eben erörterten, der zu keinem für Schwarz

»ortheilhaften Spiele führt, der einzige, der

den Bauer f7 deckt, indessen steht der Thurm

«nf h7 sehr ungünstig.

7. (12—d4.

Weiss kann hier zwei Figuren gegen einen

Thurm und einen Bauer geben, jedoch auf

die Dauer mit ungünstigem Erfolge.

7. Se5 n. f7. Th7 n. f7.

8. Lc4 n. f7. Kc8 n. f7.

9. d2—d4. f4— f3.

[Schlecht wäre hier

9) Lf8--h6, wegen 10) Lei n. fd, Lh6 n. fd,

11) 0—0 und gewinnt den Läufer mit Vor-

theil zurück.]

10. g2 n. f3. d7—d6.

Schwarz hat eine

sehr enlblösstc Stellung, muss jedoch auf

die Dauer das bessere Spiel bekommen.

7 f4— f3.

8. g2—g3.

Auf g2 n. fö ,
folgt d7 — d6 und später

Lf8— e7.

Drittes

Weiss. Schwarz.

1. e2—c4. e7—e5.

2. f2— f4. eö n. f4.

3. Sgl—f3. g7—g5.

4. h2— h4. g5—ß4.

5. Sf3—e5. Sg8

—

f8.

6. Lfl—c4. Am besten.

Nicht gut wäre:

6. Se5 n. gd. Sf6 n. ed.

7. Ddl — e2 oder a. Dd8 - e7.

8. Sbl — c3. Se4— g3.

9. Dein. e7f LfB n. e7.

10. Thl—h2. d7—d5.

11. Sg4-e5. c7— c6.

12. d2—dd. Sg3— f5.

13. Se5—ß. Le7 —d6.

ld. Lfl—d3. Schwarz hat das bessere

Spiel.

Weiss. Schwarz.

8. Sb8— c6 am besten.

Nachtheilig wäre 8) d7— d6.

8. d7— d6.

9. Se5—d3. Lc8— c6.

10. dd—d5. Le6-d7.

11. e4— e5 und Weiss hat ein gutes Spiel.

9. Seö n. c6.

Weiss kann auch spielen:

9. Sc5—g6. LfB—g7.

[Schwarz könnte hier

auch f7 n. g6 und auf 10) Lc4 n. g8, Th7

—g7 spielen.]

10. c2— c3. Sg8— f6.

11. Lei—g5. f7 n. g6.

12. c4— c5. d7— d5.

13. Lc4— d3. Lc8—fft.

14. Ld3 n. fö. g6 n. f5.

15. Ddl—d3. Dd8-d7.

16. c5 n. f6. Lg7— h8. Weis»

wird auf die Dauer den Bauer f6

nicht halten können und Schwarz

bekommt das Itcssere Spiel.

9. d7 n. c6.

10. Lei — f4. Dd8—e7.

11. Sbl—c3. Ijc8—e6.

12. d4—(15. 0—0—0. Schwarz

hat das bessere Spiel.

Spiel

Weis«. Schwarz.

tu

7. d2 - d3. Sed— g.3.

8. Lei n. fd.

Dieser Zug führt zui einem sehr lebhaften.

jetloch für Weiss nachtheiligen Spiel.

8. Sg3 n. hi.

9. Ddl—e2f Dd8—e7.

Auf Lf8 — e7 giebt

Weiss in zwei Zügen Matt.

10. Sgd-f6t Kc8—d8.

11. Lf4 n. c7t Kd8 n. c7.

12. Sf6— d5t Kc7-d8.

13. Sd5 n. c7. Lf8 n. e7.

ld. Sbl— c3. Th8— e8. Schwarz

hat das bessere Spiel.

6. . d7—d5 am besten.

22
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Wein.

7. e4 n. d5.

8. d2—d4.

Schwant ' Weins. Schwärt

Lf8— d6. 9. Lc4—b5 f Ke8—f8.

Sf6—hö. 10. Sbl—c3. Sh5—g3.

Weiaa. Schwarz.

11. Tbl—gl.

Besser, als Tbl—h2, wie folgende Aus-

führung des ausgezeichneten Schachspielers

Herrn Hirschfeld erweist.

11 Dd8 n. h4.

12. Lein. f4. Sg3—hä f

13. g2—g3. Dh4—h2.

14. Lf4—h6f Kf8—g8.

Wenn statt dessen

Sh5—g7 geschieht, so folgt:

14 Sh5—g7.

15. Lh6—e8. h7—h5.

Weis». Schwarz.

16. Ddl—d3. Lc8—ß.

17. Sc3—c4 und Weis« hat eine sehr gut«

Stellung.

15. Lh6—e3. Sh5 n. g3.

16. Le3 — f2. Ld6 n. e5.

17. d4 n. e5. Sg3—h5.

18. Tgl n. g4f Lc8 n. g4.

19. Ddl n. g4f Sh5— g7.

20. Lf2 — d4. h7— h5.

21. Sc8—e4 und gewinnt.

Wenn Schwarz die Dame nimmt, so setzt

Weiss in zwei Zügen Matt.

Das Gambit des Königsthurm -Bauers.

Diese Spielart ist bei weitem seltener, als das Gambit des Königs-Springers.

Ihre Eigentümlichkeit besteht in dem Zuge 3) h2—h4, womit die Deckung

des Bauers f4 durch g7—gä verhindert werden soll. Indessen entbehrt da>

Spiel des Angriffs, dieses wesentlichen Vorzugs der Gambitspiele, und kann da-

her nicht empfohlen werden.

Digitized by Google



IV. Abschnitt. Das Königs -Gambit. 339

Erstes Spiel.

Welu. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2—f4. eö n. f4.

3. h2— h4. Lf8—e7.

Am besten. Es kann

jedoch auch ohne Nachtheil 3) d7— d5 ge-

spielt werden, wie man aus folgenden Zügen

ersieht:

3 d7—dS.
4. c4 n. dS. Dd8 n. d5.

(Hier könnte auch

LfB — d6 zur vorläufigen Deckung des Bauern

f4 gespielt werden.)

5. Sbl—c3 oder A. Dd5—e5f
6. Lfl— e2. Lf8—d6.

7. Sgl— ß. De5—a5.

8. 0—0. Sg8—fB.

9. d2—d4. c7—c6 und die

Spiele 6tchen etwa gleich
;
denn wenn

auch Weiss eine etwas bessere Stel-

lung bat, so vermag doch Schwarz

den Gambit -Bauer noch eine Zeit

lang zu erhalten.

A.

5. Ddl— e2.

[Dieser Zug geschieht, um 5) Dds—e5f

iu verhindern.]

5 Lc8—e6.

(Schwarz entwickelt

den Damenläufer, um eine Rochade nach

der langen Seite vorzubereiten.)

6. Sbl—c3. Dd5—d7.

7. d2—d3. Lf8—d6.

8. Sgl—h8. Sb8—c6.

8. Sc3—b5. 0—0—

0

.

10. Sb5 n. <16 + c7 n. d6.

11 . Lei n. f4. Le6—g4.

12. De2—(2. Td8—e8 +

13. Kel—d2 und die Spiele stehen etwa

gleich.

4.

Ddl—g4.

Zur Deckung des Bauern kann auch 4)

WciBB. Schwarz.

Sgl—f3 geschehen, ein Zug, der jedoch

ebenfalls dem weissen Spiel das Uebcrgc-

wicht nicht zu verschaffen vermag.

4. Sgl—fB. Sg8—re.

Es könnte hier auch

d7—d6 mit gleichem Erfolge gezogen werden.

5. d2—d3.

Auf 5) c4—c5 könnte Schwarz wohl Sf6

—h5 antworten, um später den Springer

nach g8 zu bringen.

5. d7—d5.

6. e4 n. d6. Sf6 n. d5.

7. c2—c4. Le7—b4f
8. Lei—d2. Sd5—o8.

9. Ddl—b3. I.b4 n. d2f

10. Sbl n. d2. 0—0.

Und Schwarz hat das

bessere Spiel. Weiss hat wohl nicht gut

gethnn, mit 7) c2—cl den schwarzen Sprin-

ger anzugreifen.

4 d7—d5.

Auch Sg8—f6 kann

mit Vortheil gespielt werden.

5. Dg4 n. f4. d5 n. e4.

Man bekommt hier

mit 5) Le7 -d6 ebenfalls ein gutes Spiel.

6. Lfl—c4 o. A. Sg8—f6.

7. Sbl—c3. 0—0.

8. Sc3 n. e4. Sf6 n. e4.

9. Df4 n. e4. Le7—d6 und

Schwarz hat das bei weitem bessere

Spiel.

A.

6 . Df4 n. c4. Sg8—re.

7. De4— f3. 0—0.

8. Lfl— c4. Lc8—g4.

9. DfS n. b7. Dd8-d6.

10. Db7 n. a8. Sb8— c6 und ge-

winnt in wenigen Zügen.

22 *
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340 Erste Abtheilung. Erklärungen.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

(Scfpiril (utlfdjcn iwti rnglifdjcn aittgcftidinclcn

3d)ad)fpitlmt.

Welse. Schwarz.

1 . e2—c4. c7—e5.

2. f2— f4. c5 n. f4.

3. Sgl—fö. g7—g5.

4. h2—h4. g5—g4.

5. Sf3—g5. h7— h(i.

6. Sg5 u. f7. Kc8 n. f7.

7. Ddl n. g4. S«8—16.

8. Dg4 u. f4. (17—(16.

Ein Fehler. Hier durfte

Wotss. Schwarz.

Schwara den entscheidenden Zug LfH—d6 nicht

unterlassen.

9. (12—<14. Kf7—g7.

10. Lfl—c4. I)d8— e8.

11. 0-0. Lf8 — c7.

liier wäre wohl Sb8

—d7 der bessere Zug.

12 . e4—e5. d6 n. c5.

13. d4 n. e5. Le7—c5 f

14. Kgl—hl. Sf6—g4.

Ein guter Zug. Wenn

Weise demnächst die Damen tauscht, so hat

Schwarz das Uebergewicht der Figur.

15. Sbl—c3. Lc8—c6.

Statt dieses Zuge«

würde Th8— f8 das Spiel sehr vortheilhaft

für Schwarz gestaltet haben.

16. Sc3—c4. Le6 n. c4.

17. Df4n. g4 + De8—g6.

1 8. Dg4 n. g6 f Kg7 n. g6.

19. Tfl— f6 f Kg6—g7.

20. Scin.cö. Sb8— c6.

21. Sc5— e6f Lc4n.c6.

22. Tf6n.e6. Ta8-e8.

23. Lei n. h6 f
Dieser gute Zug entscheidet zu Gunsten

des weissen Spiels.

23 Kg7—f7.

Auf 23) KgT-h:
geht ilns Spiel, wie folgt, verloren, wenn

Schwarz den Bauer e5 erobern will:

23 Kg7-h7.
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Weis». Schwarz.

24. Te6 n. e8. Th8 n. e8.

25. Lh6--f4. Sc6 n. c5 falsch.

26. Tal— c 1 und gewinnt den Springer

oder den Thurm.

24. Te6—f6f Kf7—e7.

25. Lh6—g5. Sc6 n. e5.

Ein Fehler, jedoch

Weis*. Schwarz.

Schwnrz muss ohnehin verlieren, iht Weiss
drei Bauern mehr hat.

26. Tf6—h6f Ke7—f7.

27. Tal — fl t Kf7—g7.

28. ThG n. h8. Kg7 n. Ii8.

29. Lg5

—

f6f Kh8—li7.

30. Tfl— el und gewinnt.

Zweite

ßtnüintr, ßnjgang, Ctpgt, Saaüutd),

ädiniitt. Sdjmori.

Wel**. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Sgl— f3. g"—g5.

4. Ii2—h4. g5—g4.

•5. Sf3—ef>. h7—b5.

6. Lf7—c4. Sg8—lt6.

7. d2—d4. d7— (16.

8. Se5—d3. f4—f3.

9. g2 n. f3. Lf8—e7.

10. Lei—e3. Le7 n. Ii4 f
11. Kel—d2. g4 n. f3.

12. Dill n. f3. Lc8—g4.

13. Df3—fl. Lh4—g5.

14. Sbl —c3. Lhö n. e3 f
15. Kd2 n. e3. c7—cG.

16. Tal—el. Dd8—g5f
17. Dfl—f4. f7—f6.

18. oCJ Dg5 n. f4f
19. Ke3 n. f4. fGn. c5f
20. d4 n. e5. d6—d5.

21. Lc4 n. da.

Dieses Opfer ist wohl nicht ganz richtig.

urnl die Veranlassung zum Verluste des

Spiel».

21. cG ll. da.

22. Sc8 n. d.
r
>. Sb8—a6.

Partie.

Wels*. Schwnrz.

23. Sd5—f6 -j- Ke8— f7.

24. Sf6 n. h5. Sa6—c7.

Der in dieser Stel-

lung zn Gunsten des Schwarzen entschei-

dcnile Zng.

25. Sh5—f6. Lg4—e6.

26. Thl—h5. Sc7—d5f
27. Sf6 n. d5. Le6 n. d5.

28. S<13—b4. Ld5—eG.

29. Tel—hl. Ta8—f8.

Ein sehr feiner Zng.

Es wird beabsichtigt

,

auf Thä n. ho mit

KI7— g't zn antworten, womit das Spiel

für Schwarz gewonnen wäre.

30. Kf4—e4. Kf7—g6.

31. Sb4—da. Le 6 li. d5f
32. Ke4 n. dö. Tf8—d8|
33. Kd5—e4. Td8—(12.

34. Tha—li2. Td2 n. h2.

35. Thl n.h2. Kg6—f7.

36. Ke4—(15. Kf7—e7.

37. c2—c4. Th8—d8f
38. Kdö— e4. Sli6—f7.

39. c4—c5. Td8—dl.

40. Th2—c2. Tdl—elf.

41. Ke4—(14. Sf7 li. e5.

Weiss giebt die Partie auf.
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Well» Schwure.

Ohne gntcn Erfolg wäre auch:

8. Lfl—c4f d7—d5.

9. Dg4 n. f4. Lf8—d6 und

Schwarz hat das bei Weitem bessere

Spiel.

8 Lf8—d6.

Dieser Zug, der sonst

sehr nachtbeilig zu sein pflegt, weil er den

d- Bauer aufhält, und daher die Entwicke-

lung des ganzen Flügels behindert, ist in

dieser Stellung der beste, den Schwarz zu

seiner Vertheidigung machen kann. Der

Angriff ist durch ihn gelähmt und Schwarz

hat das bessere Spiel.

9. Lfl—c4f
Wenn Weis« 9) e4— e6 spielt, so nimmt

Schwarz mit dem Läufer diesen Bauer.

Auf Df4—12 antwortet Schwarz Kf7—g7,

Zweites

Welu. Schwarz.

1. c2— e4. e7— c5.

2. f2— f4. cö n. f4.

3. Sgl — f3. g7—g5.

4. h2—h4. g5—g4.

5. Sf3—g5. h7—h5.

Dieser Zug ist bei

Weitem nicht so stark, wie h7— h6, denn

jetzt nimmt der Springer auf g5 eine sehr

feste und drohende Stellung ein, aus der es,

ihn zu vertreiben, schwer ist. Ebenso wenig

zu empfehlen ist d7—d6:

5 d7—d5.

6. c4n.d5. Dd8 n. d&.

Etwas stärker wäre

hier vielleicht Sg8—f6.

7. Sbl—c3. Ddö— eöf

8. Ddl— e2. f7— f6.

9. Do2n. cöf f6 n. c5.

10. Lfl—c4. Sg8- h6.

11. d2—d4. cö n. d4.

12. Sc3— b5. Sb8— a6.

13. Lei n. fl. Lf8—b4f
14. c2 —c3. d4 n. c3.

1 5. b2 n. c3. Lb4— a5.

16. 0—0—0 und muss gewinnen.

WcIm. Schwarz.

um später den Thurm h8 nach f8 zu brin-

gen. Nach 9) Df4-

folgt, verfahren:

-f3, kann Schwan, wie

9. Df4-f3. Sb8—c6.

10. c2— c3. Sc6—eö.

11. Dfö—f2. Seö—g4.

12. Df2—f3. Dd8— e7.

13. d2—d8. De7—eö und

Schwarz hat das bessere Spiel.

9

10. Df4— f5.

Kf7—g7.

Auf 10) Df4— f2 antwortet Schwan

10) Th8— f8 und auf 10) Df4-f3, Sb8-

c6, wie zuvor.

10 Ld6—g3 f

11. Kel—fl. Th8—f8 und

muss gewinnen.

Spiel.

Welj». Schwarz.

6, Lfl—c4. Sg8-h6.

7. d2—d4. f7— f6.

8. Lei n. f4. f6 n. g5.

9. h4 n. gö. Sh6-f7.

Geht der Springer

nach g8, so antwortet Weiss 10) Lf4—cö.

10. g5— g6. Sf7-d6.

11. Lf4n.d6. c7 n. d6.

Auf Lf8 n. d6, folgt

12) g6—g7.

12. Lc4— f7f

13. 0—0.
Ke8—e7.

Spielt Weiss 13) Sbl—c3, so kann sich

Schwarz, wie folgt vertheidigen.

18. Sbl— c3. Dd8—aö.

14. Ddl—d2. Lf8—h6.

13 Dd8-a5.

14. Lf7-d5. Ke7-e8.

15. Ddl— cl. Ke8—d8.

16. Del—g5f Lf8— e7.

17. g6— g7 und Weiss gewinnt.
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Da« Gambit des Kieseritzki.

Bei Weitem sicherer, als das Gambit des Allgaier, in dem der Anziehende

genöthigt wird, den Königsspringer ohne genügende Entschädigung durch eine

nachhaltige Besserung der Position preiszugeben, ist das Gambit des Kieseritzki,

in welchem der Königsspringer im 5. Zuge sich nach c5 bcgicbt.

Weiu.

1. c2— e4.

2. f2—f4.

3. Sgl—f3.

Erstes Spiel.

Schwarz. Welaa. 8chwari.

c7— e5. 4. h2— h4. g5—g4.

c5n.f4. 5. Sf3-eö.

g7—g5.

5. h7—h5.

Dieser Vertheidigungs-

mg ist gut, jedoch mindestes» ebenso stark

ät 5) Sg8— (6 (3. Spiel). Schwarz kann

auch mit folgender Vertheidigung das Spiel

furtsetzen:

5

6. Se5 n. g4.

7. d3—d4.

8. 8g4— f2.

d7—d6.

LfB—c7.

Le7 n. h4f

Dd8—g5.

Schwarz kann hier

auch Tortheilhaft 8) Lh4-g3 spielen.

9.

Ddl—f3. Lh4-g3.

10. Sbl— c3. Sg8— f6.

Auf 10) Lc8—g4 würde Weis» 11) DfS

n. g3 spielen.

11. Lei—d2.
Die Spiele stehen gleich, wenn jedoch

statt des letzten Zuges 1 l)Lfl—d3 geschieht,

so hat Schwarz das bessere Spiel mit Th8

—g8 und später im richtigen Augenblick

mit Lc8—g4.

6. Lfl— c4. Sg8-h6.
Der Bauer kann ausser-

dem auch mit Th8— h7 gedeckt werden.

Siehe das nächste Spiel.

7. d2—d4. d7— d6.

8. Se5-d3. f4-f3.
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334 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WelM. Schwarz.

Ohne guten Erfolg wäre auch:

8. Lfl—c4f d7—d5.

9. Dg4 n. f4. Lf8—d6 und

Schwarz hat das bei Weitem bessere

Spiel.

8 Lf8—(16.

Dieser Zng, der sonst

sehr nachtheilig zu sein pflegt, weil er den

d- Bauer aufhält, und daher die Entwicke-

lung des ganzen Flügels behindert, ist in

dieser Stellung der beste, den Schwarz zu

seiner Vcrtheidigung machen kann. Der

Angriff ist durch ihn gelähmt und Schwarz

hat das bessere Spiel.

9. Lfl—c4f
Wenn Weiss 9) e4— c5 spielt, so nimmt

Schwarz mit dem Läufer diesen Bauer.

Auf Df4—ß antwortet Schwarz KP7—g7,

Zweites

Walsa. Schwarz.

1 . e2— e4. e7— c5.

2. f2— f4. c5 n. f4.

S. Sgl — f3. g7—gö.

4. h2—h4. gö— g4.

5. Sf3—gö. h7— hö.

Dieser Zug ist bei

Weitem nicht so stark, wie h7— h6, denn

jetzt nimmt der Springer auf g5 eine sehr

feste und drohende Stellung ein, aus der es,

ihn zu vertreiben, schwer ist. Ebenso wenig

zu empfehlen ist d7—d5:

5 d7—d5.

6. e4n. dS. Dd8 n. d&.

Etwas stärker wäre

Walsa. Schwarz.

um später den Thurm h8 nach f8 zu brra-

gen. Nach 9) Df4— f8, kann Schwarz, wie

folgt, verfahren:

9. Df4-f3. Sb8—c6.

10. c2— c3. Sc6—e5.
11. Df3—ß. Sc5—g4.

12. Dß—f3. Dd8—e7.

13. d2—d8. De7—e5 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

9 Kf7—g7.

10. Df4—fö.

Auf 10) Df4--ß antwortet Schwan

10) Th8— f8 und auf 10) Df4— fS, Sb8—

c6, wie zuvor.

10 Ld6—g3f
11. Kol—fl. Th8— f8 und

muss gewinnen.

Spiel.

Wclaa. Schwarz.

6, Lfl—c4. Sg8-h6.

7. d2—d4. f7— f6.

8. Lei n. f4. f6 n. gö.

9. h4 n. gö. Sh6-f7.

Geht der Springer

nach g8, so antwortet Weiss 10) Lf4—ei.

10. gö— g6. Sf7-d6.

11. Lf4n.d6. c7 n. d6.

Auf Lß n. d6, folgt

12) g6—g7.

12. Lc4-f7f Ke8—e7.

13. 0—0.
hier vielleicht Sg8—f6.

7. Sbl—c3. Dd5— e5f

8. Ddl—e2. f7— f6.

9. Dc2 n. e5f f6 n. e5.

10 . Lfl—c4. Sg8—h6.

11. d2—d4. c5 n. d4.

12. Sc3— h5. Sb8— a6.

13. Lei n. fl. Lß—b4f
14. c2—c3. d4 n. c8.

15. b2 n. c3. Lb4-a5.

16. 0—0—0 und muss gewinnen.

Spielt Weiss 13) Sbl—c3, so kann «ich

Schwarz, wie folgt vertheidigen.

13. Sbl— c3. Dd8—ai.

14. Ddl—d2. Lß—h6.

13 Dd8— aö.

11. Lf7— dö. Ke7— c8.

lö. Ddl— cl. Ke8—d8.

16. Del—göf Lf8—e7.

17. g6— g7 und Weiss gf“"

I1
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Das Gambit des Kieseritxki.

Bei Weitem sicherer, als das Gambit des Allgaicr, in dem der Anziehende

irenöthigt wird, den Königsspringer ohne genügende Entschädigung durch eine

nachhaltige Besserung der Position preiszugeben, ist das Gambit des Kicseritzki,

in welchem der Königsspringer im 5. Zuge sich nach e5 begiebt.

Welss.

1. e2— e4.

2. ß—f4.

3. Sgl—(3.

Erstes Spiel.

Schwarz. WciM. 8chwarz.

e7— c5. 4. h2— h4. g5—g4.

e5n. f4. 5. Sf3— eö.

g7—g5.

k
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h7—h5.

Dieser Vcrtheidigungs-

<ng ist gnt, jedoch mindestens ebenso stark

*t 5) SgS— f6 (3. Spiel). Schwarz kann

such mit folgender Vertheidigung das Spiel

fortsetzen

:

6. Se5 n. gl.

7. d2—d4.

8. 8g4— f2.

d7

—

d6.

Lf8-e7.

Le7 n. h4f

DdS—g5.

«ach rortheilhaft 8) Lh4— g3

9. Ddl—f3.

10. Sbl— c3. Sg8—f6.

Anf 10) Lc8—g4 würde Weiss 11) Df3

. g3 spielen.

11. Lei—d2.
Die Spiele steh

>tatt des letzten 7

so hat Schwor-

-g8 y
'

Sh, wenn jedoch

—da^eschicht,

Th8
iblick

usscr-

werden.
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Welt«. Schwarz. Wels». Schwarz.

9. g2 n. f3 am besten. 11. Kel — d2. g4 n. f3.

Es könnte auch g2—g3 ohne Nachtheil 12. Dtll n. f3. Lc8— g4.

geschehen. 13. Df3—f4. Th8— h7.

9 Lf8-e7. 14. Sbl—c3. Sb8—d7.

10. Lei — c8. Lc7 n. h4f 15. Tal— fl u. hat das bessere i

Zweites Spiel.
Wci*». Schwarz. WeiM. Schwarz.

1. e2—e4. c7— e5. 4. h2—h4. g5—g4.

2. f2—f4. e5 n. f4. 5. Sf3—c5. h7—hö.

3. Sgl-*-f3. g7—g5. 6. Lfl— c4. Th8—h7.
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Wels*. Schwan.

Dieser Vertheidigungszug ist neben dem

eben erörterten, der za keinem far Schwarz

rortheilhaften Spiele fuhrt, der einzige, der

den Bauer f7 deckt, indessen steht der Thurm

auf h 7 sehr ungünstig.

7. d2—d4.

Weiss kann hier zwei Figuren gegen einen

Thurm und einen Bauer geben, jedoch auf

die Dauer mit ungünstigem Erfolge.

7. Seön. f7. Th7n.f7.

8. Lc4 n. f7. Kc8 n. f7.

9. d2—d4. f4— f3.

[Schlecht wäre hier

9) Lf8 -h6, wegen 10) Lei n. f4, Lh6n. f4,

11) 0—0 und gewinnt den Läufer mit Vor-

thcil zurück.]

10. g2 n. ß. d7—d6.

Schwarz hat eine

sehr entblösstc Stellung, muss jedoch auf

die Dauer das bessere Spiel bekommen.

7 f4— f3.

8. g2—g3.

Anf g2 n. ß , folgt d7 — d6 und später

Lß—c7.

Drittes

Wein. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. eö n. f4.

3. Sgl—f3. g7—g5-

4. h2— h4. g5—g4.

5. Sf3—e5. Sg8—fB.

6. Lfl—c4. Am besten.

Nicht gut wäre:

6. Seo n. g4. Sf6 n. e4.

7. Ddl— e2 oder a. Dd8 e7.

8. Sbl — c3. Sc4— g3.

9. De2n. e7f Lß n. e7.

10. Thl—h2. d7- d5.

11. Sg4—e5. c7-c6.

12. d2—d4. Sg3—ß.

13. Se5—ß. Le7-d6.

14. Lfl—d8. Schwarz hat das bessere

Spiel.

Weiss. Schwarz.

8. Sb8— c6 am besten.

Nachtheilig wäre 8) d7—d6.

8. d7—d6.

9. Se5—d3. Lc8—c6.

10. d4—d5. Le6-d7.

11. e4—e5 und Weiss hat ein gutes Spiel.

9. Se5 n. c6.

Weiss kann auch spielen:

9. Se5—g6. Lß—g7.

[Schwarz könnte hier

auch f7 n. g6 und auf 10) Lc4 n. g8, Th7

— g7 spielen.]

10. c2—c3. Sg8 — f6.

11. Lei —g5. f7 n. g6.

12. c4—e5. d7—d5.

13. Lc4— d3. Lc8—f5.

14. Ld3 n. ß. gö n. ß.

15. Ddl—d3. I)d8 — d?.

16. c5 n. f6. Lg7—h8. Weiss

wird auf die Dauer den Bauer f6

nicht halten können und Schwarz

bekommt das bessere Spiel.

9. d7 n. c6.

10. Lei — f4. Dd8—e7.

11. Sbl—c3. C<D
!X1—4

12. d4—(15. 0—0—0. Schwarz

hat das bessere Spiel.

Spiel

Welaa. Schwarz.

A.

7. d2 -d3. Se4— g3.

8. Lei n. f4.

Dieser Zug führt zu einem sehr lebhaften,

jedoch für Weis» nachtheiligen Spiel.

8. Sg3 n. hl.

9. Ddl—e2f Dd8—«7.

Auf Lß — e7 giebt

Weiss in zwei Zügen Matt.

10. Sg4-f6f Ke8 —d8.

11. Lf4 n. c7f Kd8 n. c7.

12 . Sf6- d5f Kc7—d8.

13. Sd5 n. e7. Lf8 n. e7.

14. Sbl— c8. Th8— e8. Schwarz

hat das bessere Spiel.

6. . d7—d5 am besten.

22
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Wulu. Schwan. ’ Wohn. Schwan.

7. e4 n. df>. Lf8—dG. 9. Lc4—b5 f Ke8—f8

8. d2— d4. Sf6—liö. 10. Sbl—c3. Sh5—g3

Welu. Schwere.

11. Thl—gl.

Besser, als Thl—h2, wie folgende Aus-

führung des ausgezeichneten Schachspielers

Herrn Hirschfeld erweist.

11

12. Lcln.f4.

13. ß2—g3.

14. Lf4—h6 f

Sh5—g7 geschieht,

14

1 5. Lh6—e8.

Dd8 n. h4.

Sg3—h5f
Dh4—h2.

Kf8—g8.

Wenn statt dessen

folgt:

Sh5—g7.

h7—h5.

Wels«. Schwarz

16. Ddl—d3. Lc8— f5.

17. Sc3—e4 und Weis« hat eine sehr gute

Stellung.

15. Lh6—e3. Sh5 n. g3.

16. Le3-f2. Ld6 n. cö.

17. d4 n. c5. Sg3—h5.

18. Tgl n. g4 + Lc8 n. g4.

19. Ddl n. g4 f Sh5—g7.

20. Lf2-d4. h7— h5.

21. Sc3—c4 und gewinnt.

Wenn Schwarz die Dame nimmt, so setzt

Weise in zwei Zügen Mutt.

Das Gambit des Königsthurm -Bauers.

Diese Spielart ist bei weitem seltener, als das Gambit des Königs-Springers.

Ihre Eigentümlichkeit besteht in dem Zuge 3) h2—ht. womit die Deckung

des Bauers f4 durch g7—g5 verhindert werden soll. Indessen entbehrt das

Spiel des Angriffs, dieses wesentlichen Vorzugs der Gambitspiele, und kann da-

her nicht empfohlen werden.
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Erstes Spiel.

Weis*. Schwarz.

1. e2—c4. e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. h2— h4. Lf8—e7.

Am besten. Es kann

jedoch auch ohne Nachtheil 3) d7— d5 ge-

spielt werden, wie man aus folgenden Zügen

ersieht:

3. d7—dö.
4. c4 n. d5. Dd8 n. d5.

(Hier könnte auch

Lf8-d6 zur vorläufigen Deckung des Bauern

f4 gespielt werden.)

5. Sbl—c3 oder A. Dd5—o5f
6. Lfl—e2. Lf8—d6.

7. Sgl—f3. De5— a5.

8. 0—0. Sg8—f6.

9. d2— d4. c7—c6 und die

Spiele stehen etwa gleich
;
denn wenn

auch Wciss eine etwas bessere Stel-

lung hat, so vermag doch Schwarz

den Gambit- Bauer noch eine Zeit

lang zu erhalten.

A
5. Ddl— e2.

[Dieser Zug geschieht, um 5) Dd5—c5f

zu verhindern.]

5 Lc8—e6.

(Schwarz entwickelt

den Damenläufer, um eine Rochade nach

der langen Seite vorzubereiten.)

6. Sbl—c3. Dd5—d7.

7. d2—d3. Lf8—d6.

8. Sgl—h3. Sb8—c6.

9. Sc3—b5. 0—0—0.
10. Sb5 n. d6f c7 n. d6.

11. Lei n. f4. Le6—g4.

12. De2—f2. Td8—e8f

13. Kel—d2 und die Spiele stehen etwa

gleich.

4. Ddl—g4.

Zur Deckung des Bauern kann auch 4)

Weis«. Schwarz.

Sgl—f3 geschehen, ein Zug, der jedoch

ebenfalls dem weissen Spiel das Ueborge-

wicht nicht zu verschaffen vermag.

4. Sgl—f8. Sg8— f6.

Es könnte hier auch

d7—dfi mit gleichem Erfolge gezogen werden.

5. d2—d3.
Auf 5) c4—c5 könnte Schwarz wohl Sf6

—h5 antworten, nm später den Springer

nach g3 zu bringen.

5. d7—d6.

6. c4 n. dö. Sf6 n. dö.

7. c2—c4. Le7—b4f

8. Lei—d2. Sd5—o3.

9. Ddl—b3. Lb4 n. d2f

10. Sbl n. d2. 0—0.

Und Schwarz hat das

bessere Spiel. Wciss hat wohl nicht gut

gethan, mit 7) c2—c4 den schwarzen Sprin-

ger anzugreifen.

4 d7— d5.

Auch Sg8—f6 kann

mit Vortheil gespielt werden.

5. Dg4 n. f4. d5 n. o4.

Man bekommt hier

mit 6) Le7 —d6 ebenfalls ein gutes Spiel.

6. Lfl—c4 o. A. Sg8—f6.

7. Sbl—c3. 0—0.

8. Sc3 n. e4. Sf6 n. e4.

9. Df4 n. e4. Le7—d6 und

Schwarz hat das hei weitem bessere

Spiel.

A
6. Df4 n. e4. Sg8—f6.

7. De4-f3. 0—0.

8. Lfl— c4. Lc8—g4.

9. Df8 n. b7. Dd8-d6.

10. Db7 n. a8. Sb8— c6 und ge-

winnt in wenigen Zügen.

22 *
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W*lM. Schwan. Welse. Schwer*.

27. d5 n. eGf Kd7-e8. 30. Kd4 n. e5. h4 n. g3.

28. Lgä— fG. h5— h4. 31. Ke5-f6

29. Lf6 n. e5. dG n. eöf und gewinnt.

(Diei« Stallung Ut eine der bemerke n*wcrtheat«n.)

Das Gambit des Allgaier und des Eieseritzki.

In den vorangegangen Spielarten des Künigsspringer-Gambit setzt Weiss

seinen Angriff im 4. Zuge mit Lfl—c4 fort. Es giebt jedoch noch eine au-

dere und eben so wichtige Art, in der das Spiel weiter geführt werden kann,

und zwar mit 4) h2—h4. Die Absicht dieses Zuges ist den Bauer g5 zu

nehmen und damit dem Gambitbauer die Deckung zu eutziehen. Der beste

Gegenzug des Schwarzen ist: 4) g5—g4. Der weisse Springer ist nun ange-

griffen, und hat die Wald nach g5 oder nach ef> zu gehen. Die Spielart

5) Sf3—g5 heisst nach dem Autor, der sich mit ihr beschäftigte, das Gambit

des Allgaier, und aus demselben Grunde die Spielart 5) Sf3—e5 das Gambit

des Kieseritzki.

Da« Gambit de» Allgaier.

Erstes Spiel.

Wein. Schwan. Wels*. Schwan.

1. e2—e4. e7—e.
r
j. 5. Sf3

—

g5. b7—hG.

2. f2—f4. eö n. f4. Dies ist der richtige

3. Sgl — f3. g7—g5. Zug. Schwarz kann auch, jedoch mit bei

4. h2—h4. g5—g4. weitem schlechteren Erfolge 5) h7—h5 oder
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Wein. Schwarz. Wels». Schwarz.

<17—dö ziehen.. Züge die in dom nächsten 11. Dc5 n. h8. Weist hat die Qualität

Spiele behandelt werden. Schlecht ist anch und das bessere Spiel,

i) f7— f6, wie man aus Folgendem ersieht: 0. Sg5 11. f7.

5 f7 fg. Diesem Springer ist der Rückzug abge-

6. Ddl n. g4. h7 hö. schnitten. Dadurch dass er auf f7 preisgc-

7. Dg4— f5. f6n. gö. geben wird, bekommt Weiss einen starken

S. Df5—g6f Ke8 - e7. Angriff, der jedoch den Verlust der Fignr

9. Dg6n. g5f Kc7— e8. nicht anfwiegt.

io. Dg5

—

cöf Dd8— c7. ß Ke8n. f7.

7. Ddl n. g4.

Das Spiel kann auch, jedoch weniger gut,

mit 7) Lfl—c4f fortgesetzt werden:

7. Lfl—c4f d7—d5 am besten.

8. Lc4 n. d5f Kf7 e R am besten.

9. d2—d4. f4 f3 am besten.

10. g2 n. f3. Lf8— e7.

II. 0—0 oder a. g4—g3.

12. ß-f4. h6—h5.

13. Sbl—c3. Le7—b4.

14. Ddl— e2. Dd8 n. h4.

15. Lei— e3. Sg8—h6.

1«. Sc3— b6. Lb4—a5 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

a.

11 . f3 — f4. Le7 n. h4f
12. Kel—fl. Sg8— f6.

13. Thl n. h4. Sf6 n. d5.

14. Th4 n. g4. Lc8 n. g4.

15. Ddl n. gl. Sd5— e7 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

7 Sg8— f6.

Hier kann als eine

schwächere, jedoch ebenfalls sichere Ver-

teidigung 7) Dd8— f6 erwähnt werden.

7 Dd8-f6.

8. d2-dl. Df6n.d4.

9. Dg l n. f4 f Dd4 f6.

Besser als Sg8— f6.

10. Df4—g4. Df6- g6.

11. Lfl — c4f Kf7-g7.

12. Dg4— ß. Sg8— fti.

13. Sbl— c3. Lß— b4.

14. Lei d2. d7—d6 ii. Schwarz

hat das bessere Spiel.

8. Dg4 n. fl.
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Weit». Schwan-

Ohne guten Erfolg wäre auch:

8. Lfl—c4f d7—d5.

9. Dg4 n. f4. Lf8- d6 und

Schwarz hat das bei Weitem bessere

Spiel.

8 Lf8—d6.

Dieser Zug, der sonst

sehr nachtheilig zu sein pflegt, weil er den

d- Bauer aufhält, und daher die Entwicke-

lung des ganzen Flügels behindert, ist in

dieser Stellung der beste, den Schwarz zu

seiner Vertheidiguug machen kann. Der

Angriff ist durch ihn gelähmt und Schwarz

hat das bessere Spiel.

9.

Lfl—C4f
Wenn Weise 9) e4— eB spielt, so nimmt

Schwarz mit dem Läufer diesen Bauer.

Auf Df4—ß antwortet Schwarz Kf7—g7,

Well«. Schwarz,

um später den Thurm h8 nach f8 zu bnn-

gen. Nach 9) Df4 — f3, kann Schwarz, wie

folgt, verfahren:

9. Df4-f3. Sb8—c6.

10. c2— c8. Sc6—e5.

11. Dfö—ß. Se5—g4.

12. Dß—f3. Dd8—e7.

13. d2—d3. De7—eB und

Schwarz hat das bessere Spiel.

9 Kf7—g7.

10. Df4— f5.

Auf 10) Df4—ß antwortet Schwan

10) Th8— f8 und auf 10) Df4— £3, Sb8-

c6, wie zuvor.

10 Ld6—g3 f
11. Kel— fl. Th8—f8 und

muss gewinnen.

Zweites Spiel.

Wetz». Schwarz.

1 . e2— c4. e7— e5.

2. f2 — f4. e5 n. f4.

3. Sgl — f3. g7—g5.

4. h2—h4. g5—g4.

5. Sf3—g5. h7—h5.

Dieser Zug ist bei

Weitem nicht so stark, wie h7—h6, denn

jetzt nimmt der Springer auf g5 eine sehr

feste und drohende Stellung ein, aus der cs,

ihn zu vertreiben, schwer ist. Ebenso wenig

zu empfehlen ist d7—d6:

5 d7—d5.

6. c4 n. d5. Dd8 n. dB.

Etwas stärker wäre

hier vielleicht Sg8—f6.

7. Sbl—c3. DdS— eSf

8. Ddl— e2. f7— f6.

9. Dc2 n. c5f f6 n. c5.

10. Lfl—c4. Sg8— h6.

11. d2—d4. cB n. d4.

12. Sc3—bS. Sb8— a6.

13. Lei n. fl. Lf8-b4f
14. c2— c3. dt n. c3.

IS. b‘i n. c3. Lb4 — a5.

16. 0—0—0 und muss gewinnen.

Wclu. Schwarz.

6. Lfl—c4. Sg8-h6.

7. d2—d4. f7—f6.

8. Lei n. f4. f6 n. g5.

9. h4 n. gö. Sh6-f7.

Geht der Springer

nach g8, so antwortet Weiss 10) Lf4—e5.

10. g5— g6. Sf7-d6.

11. Lf4n.d6. c7 n. d6.

Auf Lf8 n. d6, folgt

12) g«-g7.

12. Lc4-f7f Ke8—e7.

13. 0—0.

Spielt Weiss 13) Sbl—c3, so kann sich

Schwarz, wie folgt vertheidigen.

13. Sbl— c3. Dd8-a5.

14. Ddl—d2. Lf8— h6.

13 Dd8-n5.

14. Lf7— d5. Ke7-e8.

15. Ddl — cl. Ke8—d8.

16. Del—g5f Lf8—e7.

17. g6— g7 und Weiss gewinnt.
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Das Gambit des Kieseritzki.

Bei Weitem sicherer, als das Gambit des Allgaier, in dem der Anziehende

(tenöthigt wird, den Königsspringer ohne genügende Entschädigung durch eine

nachhaltige Besserung der Position preiszugeben, ist das Gambit des Kieseritzki,

in welchem der Königsspringer im 5. Zuge sich nach e5 begiebt.

Erstes Spiel.

Wciss. Schwarz. Weis*. Schwarz.

1. c2— e4. e7— e5. 4. h2— h4. g5—g4.

2. £2—f4. e5n.f4. 5. Sf3-eß.

3. Sgl—f3. g7—gö.

WÄ/'

5 h7—h5.

Dieser Vertheidigungs-

iag ist gut, jedoch mindestens ebenso stark

at 5) Sg8— f6 (3. Spiel). Schwarz kann

»ach mit folgender Vertheidigung das Spiel

fortsetzen

:

5 d7—d6.

6. Se5 n. g4. Lß—e7.

7. d2—d4. Le 7 n. h4f

8. Sg4— f2. Dd8—g5.

Schwarz kann hier

»ach vorteilhaft 8) Lh4—g3 spielen.

9. Ddl

—

(8. Lh4—g8.

10. Sbl— c3. 8g8—f6.

Auf 10) Lc8—g4 würde Weiss 11) Dß
n. g3 spielen.

11. Lei—d2.
Die Spiele stehen gleich, wenn jedoch

statt des letzten Zuges 1 1) Lfl—d3 geschieht,

so hat Schwarz das bessere Spiel mit Th8

—g8 und später im richtigen Augenblick

mit Lc8—g4.

6. Lfl— c4. Sg8-h6.
Der Bauer kann ausser-

dem nueh mit Th8— h7 gedeckt werden.

Siohe das nächste Spiel.

7. d2—d4. d7— d6.

8. Se5-d3. f4-f3.
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WeUi. Schwan.

9. g2 n. f3 am besten.

Es könnte auch g2—g3 ohne Nachtheil

geschehen.

9.

10 .

1 .

2 .

3.

Lei — e3.

Wells.

e2—e4.

f2— f4.

Sgl—f3.

Lf8-e7.

Lc7 n. h4 f

11 .

12 .

13.

14.

15.

Wein.

Kcl— d2.

Ddl n. f3.

Df8—f4.

Sbl—c3.

Schwarz.

g4 n. f3.

Lc8— g4.

Th8-h7.

Sb8— d7.

Tal— fl u. hat das bessere SpieL

Schwarz.

e7— c5.

eö n. f4.

g7—g5.

Zweites Spiel.

4.

5.

6 .

Weil!.

h2—h4.

Sf3—e5.

Lfl—c4.

Schwarz.

gö—g4.

h7—h5.

Th8—h7.
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Weis*. Schwan.

Dieser Vcrtheidigungszug ist neben dem

eben erörterten, der zu keinem für Schwarz

rortheilhaften Spiele führt, der einzige, der

den Bauer f? deckt, indessen steht der Thurm
auf h7 sehr ungünstig.

7. d2—d4.

Weiss kann hier zwei Figuren gegen einen

Thurm und einen Bauer geben, jedoch auf

die Dauer mit ungünstigem Erfolge.

7. Se5 n. f7. Th7n.f7.

8. Lc4 n. f7. Ke8 n. f7.

9. d2- d4. f4—ß.

[Schlecht wäre hier

9) Lß -h6, wegen 10) Lei n. fd, Lh6 u. f4,

11) 0—0 und gewinnt den Läufer mit Vor-

theil zurück.]

10. g-2 n. f3. d7—d6.

Schwarz hat eine

sehr entblösste Stellung, muss jedoch auf

die Dauer das bessere Spiel bekommen.

7 f4— f3.

8. g2—g3.

Auf g2 n. f3, folgt d7 — d6 und später

LfB— e7.

Drittes

Weits. Schwur/.

1. e2—e4. c7—e5.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. Sgl— f3. g7-g5.

4. h2— h4. g5—g4.

5. Sf3—e5. Sg8 f8.

6. Lfl—c4. Am besten.

Nicht gut wäre:

6. 8e5 n. g4. Sf6 n. c4.

7. Ddl- e2 oder a. Dd8 -e7.

8. Sbl — c3. Se4— g3.

9. De2 n. e7 f Lß n. e7.

10. Thl-h2. d7—d5.

11. Sg4—e5. c7-c6.

12. d2—d4. Sg3— f5.

13. Se5- ß. Le7—d6.

14. Lfl—d3. Schwarz hat das bessere

Spiel.

Weit». Schwarz.

8. Sb8— c6 am besten.

Nachtheilig wäre 8) d7— d6.

8. d7— d6.

9. Se5—d3. Lc8— e6.

10. d4—d5. Le6— d7.

11. o4—e5 und Weiss hat ein gutes Spiel.

9. Se5 n. c6.

Weise kann auch spielen:

9. Sc5—g6. Lß—g7.

[Schwarz könnte hier

auch f" n. g6 und auf 10) Lc4 n. g8, Th7

—g7 spielen.
|

10. c2— c3. Sg8— f6.

11. Lei—g5. f7 n. g6.

12. e4— e5. d7-d5.

13. Lc4-~- d3. Lc8—ft.

14. Ld3 n. f5. g6 n. f5.

15. Ddl- d3. Dd8-d7.

16. c5 n. f6. Lg7— h8. Weiss

wird auf die Dauer den Bauer f6

nicht halten können und Schwarz

bekommt das bessere Spiel.

9. (17 n. c6.

10. Lei — f4. Dd8—e7.

11. Sbl—c3. Lc8—e6.

1 2.

hat das bessere Spiel.

Spiel.

Wels» Schwarz.

iL

7. d2- d3. Se4-g3.

8. Lei D. f4.

Dieser Zug führt zu einem sehr lebhaften.

jedoch für Weiss nachtheiligen Spiel.

8. Sg3 n. hl.

9. Ddl -e2f Dd8-e7.

Auf Lß — e7 giebt

Weiss in zwei Zügen Matt.

10. Sg4— f6f Ke8—d8.

11. Lf4 n. c7f Kd8 n. c7.

12. Sf6— d5f Kc7—d8.

13. Sd5 n. e7. Lß n. e7.

14. Sbl- c3. Th8 — e8. Schwarz

hat das bessere Spiel.

6. . d7—d5 am besten.

22
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Weil«,

7. e4 n. (15.

8. d2— d4.

Schwäre. ' Weis«. Schwan.

Lf8— d(J. 9. Lc4—bö f Ke8—f8.

Sf6—h5. 10. Sbl—c3. Sh5—g3.

Weit«. Schwarz.

11. Thl—gl.

Besser, als Thl—h2, wie folgende Aus-

führung des ausgezeichneten Schuchspielers

Herrn Hirscbfeld erweist.

11 Dd8 n. h4.

12. Lein. f4. Sg3—hof

13. g2—g3. Dh4—h2.

14. Lf4—h6f Kf8—g8.

Wenn statt dessen

Shö—g7 geschieht, so folgt:

14 Sh5-g7.

15. Lh6—e8. h7—h&.

Wein. Schwan.

16. Ddl—d3. Lc8— f5.

17. Sc3—c4 und Weiss hat eine sehr gute

Stellung.

15. Lh6—e3. Shf> n. g3.

16. Le3-f2. Ld6 n. e5.

17. d4 n.£Ö. Sg3—h5.

18. Tgl n. g4f Lc8 n. g l.

19. Ddl n. g4 f Sh5—g7.

20. Lf2 — d4. h7— h5.

21. Sc3—c4 und gewinnt.

Wenn Schwarz die Dame nimmt, so seist

Weise in zwei Zügen Mutt.

Das Gambit des Königsthurm«Bauers.

Diese Spielart ist bei weitem seltener, als das Gambit des Königs-Springers.

Ihre Eigentümlichkeit besteht in dem Zuge 3) h2—h4, womit die Deckung

des Bauers f4 durch g7— g5 verhindert werden soll. Indessen entbehrt das

Spiel des Angriffs, dieses wesentlichen Vorzugs der Gambitspiclc, und kann da-

her nicht empfohlen werden.
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Erstes Spiel.

Wclw. Schwur:.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. h2— h4. Lf8—e7.

Am besten. Es kann

jedoch auch ohne Nachtheil 3) d7— d5 ge-

spielt werden, wie man aus folgenden Zügen

ersieht:

3 d7—d6.
4. c4 n. d5. Dd8 n. d5.

(Hier könnte auch

Lf8-d6 zur vorläufigen Deckung des Bauern

f4 gespielt werden.)

5. Sbl—c8 oder A. Dd5—c5f
6. Lfl— e2. Lf8—d6.

7. Sgl— f3. De5— »5.

8. 0—0. Sg8— f6.

9. d2—d4. c7—c6 und die

Spiele stehen etwa gleich
;
denn wenn

auch Weiss eine etwas bessere Stel-

lung hat, so vermag doch Schwarz

den Gambit- Bauer noch eine Zeit

lang za erhalten.

A
5. Ddl— e2.

[Dieser Zug geschieht, um 5) Dd5—e5f

zu verhindern.]

5 Lc8—e6.

(Schwarz entwickelt

den Damcnlättfer, um eine Rochade nach

der langen Seite vorzubereiten.)

e. Sbl—c3. Dd5—d7.

7. d2—d3. LfB—d6.

8. Sgl—hS. Sb8—c6.

9. Sc3—b5. 0—0—0.
10. Sb5 n. d6f c7 n. d6.

11. Lei n. f4. Le6—g4.

12. I)e2—f2. Td8—e8f

13. Kel—d2 und die Spiele stehen etwa

gleich.

4.

Ddl—g4.

Znr Deckung des Bauern kann auch 4)

Weis«. Schwarz.

Sgl—f3 geschehen, ein Zug, der jedoch

ebenfalls dem weissen Spiel das Uehcrge-

wicht nicht zu verschaffen vermag.

4. Sgl—f8. Sg8—f6.

Es könnte hier auch

d7—d6 mit gleichem Erfolge gezogen werden.

5. d2—dB.

Auf 5) c4—c5 könnte Schwarz wohl Sf6

—h5 antworten, um später den Springer

nach g3 zu bringen.

5. d7—d5.

6. c4 n. dö. Sf6 n. d6.

7. c2—c4. Le7—b4 f

8. Lei—<12. Sd5—e8.

9. Ddl—b3. Lb4 n. d2f

10. Sbl n. d2. 0—0.

Und Schwarz hat das

bessere Spiel. Weiss hat wohl nicht gut

gethan, mit 7) c2—c4 den schwarzen Sprin-

gcr anzugreifen.

4 d7—d5.

Auch Sg8—f6 kann

mit Vortheil gespielt werden.

5. Dg4 n. f4. d5 n. c4.

Man bekommt hier

mit 5) Lc7 - d6 ebenfalls ein gutes Spiel.

6. Lfl—c4 o. A. Sg8—f6.

7. Sbl—c3. 0—0.

8. Sc3 n. e4. Sf6 n. e4.

9. Df4 n. e4. Le7—d6 und

Schwarz hat das bei weitem bessere

Spiel.

A
6. Df4 n. c4. Sg8 — f6.

7. De4— f3. 0—0.

8. Lfl— c4. Lc8—g4.

9. Df8 n. b7. Dd8— d6.

10. Db7 n. a8. Sb8—c6 und ge-

winnt in wenigen Zügen.

22 »
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340 Erste Abtheilung. Erklärungen.

Gespielte Partien.

Erst« Partie.

®rfpitll jw ifdjcn M»ri cngiifthnt aupgtjtidjntlcn

SdjadjfpitUrn.

Wctas. Schwarz.

1 . e2—c4. e7—e5.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. Sgl—f3. g7—g5.

4. h2—h4. g5—g4.

5. Sf3—g5. h7—h6.

6. Sg5 u. f7. Ke8 n. f7.

7. Ddl n. g4. Sj?8—f6.

8. Dg4 n. f4. t!7—d6.

Ein Fehler. Hier durfte

Wein Schwarz.

Schwarz den entscheidenden ZugLfS—d6 nicht

unterlassen.

9. (12—d4. Kf7-g7.

10 . Lfl—c4. Dd8 — e8.

11. 0-0. Lf8— c7.

liier wäre wohl Sb8
— d7 der bessere Zug.

12 . e4—e5. d6 n. cö.

13. d4 n. e5. Le7—c5f
14. Kgl—hl. Sf6—g4.

Ein guter Zug. Wenn

Weist demnächst die Damen tauscht, so hat

Schwarz das Uebcrgewicht der Figur.

15. Sbl—c3. Lc8—c6.

Statt dieses Zuges

würde Th8 f8 das Spiel sehr vortheilhaft

für Schwarz gestaltet haben.

16. Sc3—e4. Lc6 n. c4.

17. Df4n. g4 + ließ—g6.

18. Dg4n.g6f Kg7n. g6.

10. Tf 1— f6 f Kg6—g7.

20. Se-1 n. c5. Sb8-c6.

21. Sc5 — e6f Lc4n. e6.

22. Tf6n.e6. Ta8-e8.

23. Lei n. liC f
Dieser gute Zug entscheidet zu Gunsten

des weissen Spiels.

23 Kg7—f7.

Auf 23) Kg? — h?

geht das Spiel, wie folgt, verloren, wenn

Schwarz den Bauer c5 erobern will:

23 Kg?— h*.
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1

WeiM. Schwarz. Weis«. Schwarz.

24. Te6 n. e8. Th8 n. e8. Schwarz muss ohnehin verlieren, ila

25. Lh6— f4. Sc6 n. e5 falsch. drei Bauern mehr hat.

26. Tal— el und gewinnt den Springer 26. Tf6—h6f Ke7—f7.
oder den Thurm.

27. Tal- fl f Kf7—g7.

24. Te6—f6f Kf7—e7. 28. ThG n. h8. Kg7 n. h8.

25. Lh6—gö. Sc6 n. e5. 29. Lg5—f6 f Kh8—L7.

Ein Fehler, jedoch 30. Tfl — el und gewinnt.

Zweite Partie.

Btattjurr, ßtijgaug, Ctpgr, Saallmd), Wein. Schwarz.

Sdimilt. Ädjmorl.
23. Sd5—fG

-J-
Ke8— f7.

Weis«. Schwarz.
24. Sf6 n. Ii5. Sa6—c7.

i. e2—e4. e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Sgl— f3. g"—gö.

4. 1>2—h4. gö—g4.

5. SfS—eö. h7—hö.

6. Lf7—c4. Sg8—h6.

7. d2—d4. d7— d6.

8. Se5—d3. f4— f3.

9. g2 n. f3. Lf8—e7.

10. Lei—e3. Le7 n. h4 f
11. Kel—d2. g4 n. f3.

12. Ddl n. f3. Lc8—-g4.

13. Df3—fl. Lh4—g5.

14. Sbl—c3. Lh5 n. e3 f
15. Kd2 n. e3. c7—cG.

16. Tal—cl. Dd8—göf
17. Dfl— f4. f7—f6.

18. e4— e5. Dgö n. f4f
19. Kc3 n. f4. f6 n. eöf
20. d4 n. e5. d6— d5.

21. Lc4 n. d5.

Dieses Opfer ist wohl nicht ganz richtig.

und die V erftnliLssuu«r zum Verluste des

Spiels.

21. cG n. d5.

22. Sc3 n. d5. Sb8—aG.

Der in dieser Stel-

lnng zu Gunsten des Schwarzen entschei-

dende Zug.

25. Sbö—f6. I.g4—e6.

26. Thl—bö. Sc7—döf
27. SfG n. dö. Le6 n. d5.

28. Sd3—b4. Ld5—eö.

29. Tel—hl. Ta8—f8.

Ein sehr feiner Zug.

Es wird beabsichtigt

,

auf Th.5 n. hC mit

Kf7— g"f zu antworten, womit das Spiel

für Schwarz gewonnen wäre.

30. Kf4—e4. Kf7—g6.

31. Sb4—dö. I,e6 n. d5 f
32. Ke4 n. dö. Tf8—d8f
33. Kd5—e4. Td8—d2.

34. Thö—b2. Td2 n. h2.

35. Thl n. h2. Kg6—f7.

86. Kc4—(15. Kf7—e7.

37. c2— c4. Th8—d8f
38. Kd5— e4. Sb6—f7.

39. c4—cf». Td8—dl.

40. Th2—c2. Tdl—elf.

41. Ke4—d4. Sf7 n. e5.

Weiss giebt die Partie auf.
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342 Zweite Abtheilnng. Eröffnungen.

Dritte Partie.

Untirlfra. Zitftrifckl.

Welse. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5.

2. f2-f4. e5 n. f4.

3. Sgl— f3. g7— g5.

4. h2—h4. g5—g4.

5. Sf3—e5. h7— li5.

6. Lfl—c4. Th8-h7.

7. d2— d4. d7—d6.

8. Se5—d3. f4—f3.

9. g2—g3. Lc8—eG.

10 . d4— d5. Le6—c8.

11. e4—e5. d6 n. e5.

12. Sd3 n. e5. Lf8-d6.

13. Lei— f4. Sg8—e7.

14. 0—0. Lc8— f5.

Well*. Schwarz.

28. Tal— fl. f5—f4.

29. Tfl n. f2. Se7—fo.

Die hiemit eingcleitete

Combination ist sehr geistreich; scheitert

jedoch an dem nun folgenden Springenug

des Weissen.

Welse. Schwarz.

15. Sbl—c3. Sb8—d7.

16. Se5 n. d7. Dd8 n. d7.

17. Lc4— b5. c7—c6.

18. d5 n. c6. Ld6-c5f
19. Kgl—1)2. b7 n. c6.

20. Lb5—d3. Lf5 n. (13.

21. c2 n. (13. f7—f5.

22. Tfl— el. Ta8—d8.

23. Ddl—a4. f3—f2.

24. Tel -e2. Ke8-f8.

25. Lf4—e3. Lc5 n. e3.

26. Te2 n. e3. Dd7—d4.

27. Da4 n. d4. Td8 n. (14.

Die Stellung ist jetzt

fiir Schwarz sehr vortheilhaft.

Weist. Schwarz.

30. Sc3— e2. Th7—f7.

31. Te3—e5. f4 n. g3f
32. Se2 n. g3. Sf5 n. g3.

33. Tf2 n. f7 f Kf8 D. f7.

34. Kh2 n. g3. Td4 n. d3f
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Weiis. Schwan. Wein. Schwan.

35. Kg3—f4. Td3—d4

f

46. Th5—c5. Ke4—d3.

36. Kf4

—

g3. Td4—d5. 47. Kg3 n. g4. Tb2—1>4 f
37. Te5—e3. Kf7—f6. 48. Kg4-g5. Tb4— c4.

38. Te8—c3. c6—c5. 49. Tc5—d5f Kd3—e2.

39. Tc3—a3. Kf6— f5. 50. Td5—e5 f Ke2—f2.

40. Ta3 n. a7. Tdö—d3f 51. Te5—b5. Kf2—g3.

41. Kg3—f2. Td3-d2f 52. Tb5—bl. Tc4—c5f und

42. Kf2-g3. Td2 n. b2. das Spiel blieb unentschieden.

43. Ta7—g7. c5—c4. Durch Tc4 n. 1)4 hätte Scbwarz

44. Tg7-g5f Kf5—e4. das Spiel gewinnen müssen.

45. Tg5 n. h5. c4—c3.

Vierte Partie.

v. t. (tu. Urinfn. WeUs. Schwarz.

Welss. Schwan 10. g2— g3. d7—d6.

1. e2— e4. e7—e5. 11. Se5 n. f7. Th7 n. 17.

2. f2— f4. e5 ii. f4. 12. Lc4 n. f7 f Df6 n. f7.

3. Sgl—f3. g7-g5. 13. Lei n. f4. Lh6 n. f4.

4. h2—h4. g5—g4. 14. Tfl n. f4. Df7-g7.

5. Sf3—cä. h7—h5. 15. Ddl—d3. Le8—e6.

6. Lfl—c4. Th8—li7. Schwarz ist genöthigt

7. d2—<14. Dd8—f6.
das Feld f7, welches demnächst durch

Tal — fl bet) ruht wird, noch ein Mal zu
8. Sbl

—

c3. Sg8—e7.
decken.

9. 0—0. Lf8—-liß.
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344 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wein. Schwarz. Welt«. Schwär».

16. Dd3—b5

f

Sb8-d7. 31. Tb8—b7 f Kf7—g8.

17. d4— d5. I,e6—g8. 32. Kg2-f2. Sg6-e5.

18. Db5 n. b7. Dg7 <14 f 33. Sa7—c6. Ta4—a3.

19. Kgl—g2. Ta8—b8. 34. Tb7—b8f Kg8-g7.

20. Db7 n. c7. Tb8 n. b2. 35. Tb8— b7 f Kg7—h6.

Hier wäre wohl Dd4 36. Sc6 n. e5. (16 n. e5.

— c6, womit der Abtausch der Damen er- 37. Tb7—1)4. Sc4-d6.
zwungen würde, vorzuziehen. Der Angriff

38. Tb4—b6. Ta3— f3 f
Tb8 n. b2 ist nur ein scheinbarer.

39. Kf2—el. Tf3—f6.

21. Tf4-f2. Sd7—e5. 40. c2— c4. Kh6 — g7.

22. Tal—fl. 1O£/5

41. c4— c5. Sd6 n. e4.

23. Tf2—e2. Sd7—c5. 42. c5— e6. Tf6—f7.

24. a2—a4. I,g8—b7. 43. Tb6—b4. Se4—d6.

25. Tfl—dl. Dd4—c4. 44. Te2 n. e5. LU7—f5.

26. Dc7 n. c4. Scö n. c4. 45. Kel—d2. Kg7-f6.

27. Sc3—b5. Se7—g6. 46. Te5—e3. Tf7— e7.

28. Sb5 n. a7. Tb2-a2. 47. Te3 n. e7. Kf6 n. e7.

29. Tdl-bl. Ta2 n. a4.
48. Kd2—e3 und gewinnt.

30. Tbl—b8f Ke8-f7.

Fünfte Partie.

SbomoniUrt. Wels». Schwärt.

WelM. Schwant. 18. c2—c4. 1x8—e6.

1. e2—e4. e7—e5. 19. Lei—d2. Ke8— f8.

2. f2—f4. e5 u. f4.
20. Ld2—c3. (16—d5.

3. Sgl—f3. g7—g5.
21. e4 n. d5. 1x6—f5.

4. h2—h4. g5—g4. 22. Dd3—d2. c6 n. (15.

5. Sf3-e5. Ii7—h5. 23. c4 n. d5. Lg7-h6.

6. Lfl—c4. Th8—h7. 24. Tel—e5. Dd8—d6.

7. d2—d4. d7—d6. 25. Lc3 n. a5. Lh6 n. f4.

8. Se5—dS. f4— f3. 26. g3 n. f4. Ta8 n. a5.

9. g2—g3. Sg8—f6. 27. Dd2 n. a5. f7— fG.

10. Sbl—c3. Sb8—c6. 28. Da5—cö. Dd6 n. c5.

11. Sd3—f4. Se6—e7. 29. d4 n. c5. f6 n. ea.

12. Kel —£2. Sf6— d7. 30. c5 n. b6. e5 n. f4.

13. Ddl -d8. Sd7—b6. 81. a4—a5. Kf8—g7.

14. 1x4—b3. Lf8—g7. Weis« gab hier das

15. Thl-el. c7—c6. Spiel auf. Es wrurde von Devinek und Calvi

16. a2—a4. a7—a5.
wie folgt, fortgesetzt:

17. Sc3—dl. Th7—h8. 32. a5—a6.
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Weis*. Schwan. Weis«. Schwarz.

32 b7n.a6. 35. I.c4—b5.

33. b6— b7. Sc7—g6. Schwans kündigte jet»t ein Matt, »päte-

34. Lb3—c4. Th8—e8.
stens in 9 Zü8cn an -

fr/Z/MW

.

35

36. Kf2n.f3.

37. Kf3—g2.

38. Kg2—gl.

39. Lb5—ft.

g4—g3f 40. Sdl—e8. Tel n. al.

Lf5— g4f 41. b7 -b8D. Tal n. ft f
SgO n. h4f 42. Se3 u. ft. Sb4—f3 f

Te8—elf 43. Kgl—hl. g3—g2.

Lg4—h3. Schachmatt.
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346 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Sechste Partie.

9eial)f»o. CSwfitthal.

Wein. Schwarz.

1 . e2— e4. e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

S. Sgl-f3. g7-g5.

4. h2— h4. gö—g4.

5. Sf3—e5. h7—h5.

6. Lfl — c4. Sg8— liG.

7. d2— d4. d7—d6.

Wells. Schwer».

8. Se5—d3. f4— fS.

9. g‘2 n. f3. Lf8—e7.

10. Lei—e8. Le7n. h4-j-

11. Kel— d2. g4n.f3.

12. Ddl n. f3. Lc8—g4.

13. Df3— f4.

In dieser Stellung sind die Spiele ungefähr

gleich.

13. . . . . . . Tli8—h7.

14. Sbl —c3. Sb8—d7.

15. Tal —fi. Sd7—f8.

16. Sc3-—d5. Sf8—e6.

17. Sdö -ffif Lb4 n. f6.

18. Df4 n.f6. Dd8 n. f6.

19. Tfl n.f6. ShG—g8.

20. Tf6-f2. Ke8— e7.

21. S(13—f4. c7—c6.

22. Lc4 n. e6. f7 n. e6.

23. Sf4 — g6 f Ke7—d7.

24. Sg6—f8f Ta8 n. f8.

25. Tf2 u. f8 und gewinnt.

Siebente

«Itftriikl.

Wein. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Sgl—ra. g7 — g5.

4. h2—li4. g5-g4.

5. Sf3— e5. h7—h5.

Partie.

Weif*. Schwan.

6. Lfl—c4. Th8—h7.

7. d2—d4. d7—d6.

Schwarz würde hier

besser mit dem Bauer f4— f3 gehen, denn

nach d7— d6 könnte Weiss auf f7 Springer

uud Läufer gegen Thurm und Bauer geben.
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Wels«. Schwarz,

und nachträglich mit dem Läufer cl den

Bauer f4 nehmen.

8. Se5—d3. f4—f3.

9. g2 n. f3. c7—c6.

An dieser Stelle ist

Lf8—e" der stärkere Zng.

10. Sd3—f4. Sg8—e7.

Schwarz beabsichtigt

mit Bauer d6—d5 das Centrum des Weissen

tu sprengen.

11. Sbl—c3. Sb8—d7.

12. Kel— f2. Th7-h8.
Der Thurm, der seinen

Zweck, den Bauer f7 zu decken, erfüllt hat,

kehrt auf seinen ursprünglichen Platz, der

ihm mehr Sicherheit nnd Verwendung für

sein Spiel verspricht, zurück.

13. Ddl—d3.
Es scheint, als ob Wciss jetzt sowohl, wie

im vorigen Zuge mit dem Bauer f3 den

Bauer g4 hätte schlagen können; denn ge-

schieht Sd7—b6, so zieht sich der Luufer

nach e2 zurück und Weiss hat einen Bauer

gewonnen.

13 Lf8-g7.
Schwarz droht mit

c6-c5 sein Spiel vortlieilhaft zu entwickeln.

14. Lei—d2. Ke8-f8.
Schwarz entfernt seinen König

Weiss. Schwarz,

von der Mittellinie, nm den etwaigen An-
griffen eines Thurms auf el zuvor zu kommen.

15. Tal— el. Dd8—b6.

16. Ld2— e3. Db6—c7.

17. Lc4—e6. b7—b5.

Schwarz würde

besser
, mit Sd7—b6 antworten.

18. b2— b4. Sd7—b6.

19. Le7—b3. a7—a5.

20. a2—a3. a5—a4.

21. Lb3—a2. Lc8— b7.

22. e4—e5. d6—d5.

23. e5—e6. Lb7—c8.

24. Le3—cl. Dc7— dC.

25. c6 n. f7. Kf8 n. f7.

Hier hätte Schwarz
besser Lc8—ß gespielt.

26. Sc3-e4. Dd6—c7.

27. Se4—göf Kf7—g8.

28. Tel n. e7. Dc7 n. e7.

29. Thl-el. De7—f6.

30. Tel—e8f Lg7—f8.

31. Sf4—g6. Lc8— f5.

32. Dd.3 n. f5. Df6 n. fö.

33. Sg6—e7 f Kg8-g7.

34. Se7 n. f5f Kg7—f6.
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348 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weis» Schwer». Welt». Schwere.

Schwer» musste statt 36. La2—bl und sagt im nächsten

dessen nach g8 zurückkehlen. Zuge matt.

35. Te8-e6f Kffi n.f5.

1 .

2 .

3.

4.

5.

6 .

7.

8 .

9.

10 .

Jlingtckitn.

Welse

e2—e4.

f2—f4.

Sgl—f3.

h2—h4.

Sf3 — e5.

Se5 n. g4.

Ddl—fö.

d2— d3.

d3 n. e4.

Df3 n. f4.

Achte Partie.

AnktrlftB.

Schwarz.

e7— e5.

e5 n. f4.

g7— g5.

gö—g4.

Sg8-f6.

Sf6 n. c4.

d7—d5.

h7—h5.

Lc8 n. g4.

I.f8— d6.

Weis». Schwan.

11. Df4 — c3. d5—d4.

12. De3—f2. Sb8—d7.

13. Lfl — c4. Sd7—e5.

14. Lei

—

g5. Dd8—<17.

15. Sbl—(12. f7— f6.

Schwarz giebt den

Bauer, um den Thnrm h8 vortheilhaft in's

Spiel zu bringen. Das Opfer des Bauern

ist nur ein scheinbares.

16. Df2n.f6.

Wie man bald ersieht, geht durch diesen

Zug die Dame verloren.

gaBwsttj

Jedenfalls wäre Lg5— f4 der beste Zug;

hiermit hätte jedoch Schwarz seinen Zweck,

nach der langen Seite zu rochiren, woran

ihn vorher der weisse Läufer verhinderte,

vollkommen erreicht. Auf Lg5 n. f6 wäre

gefolgt Th8 -f8 und später Ld6—e7, womit

der Läufer f6 verloren ginge. Der Zug f7

—

CC ist also gerechtfertigt.

16 Se5— d3t
Mittelst dieses feinen

Zuges erobert Schwarz die Dame gegen

einen Thurm nnd eine kleine Figur.

17. Lc4 n. d3. Ld6—g3|

18. Kel-fl. Th8—f8.

19. e4—e5. Tf8 n. f6f
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Weis* Schwarz.

20. Lg5n.f6. Dd7-f7.
21. Ld3—c4. Df7—g6.

22. Lc4—d3. Lg4—f5.

23. Kfl—e2. Lg3 n. e5.

Hier hätte Schwarz
mit der Dante auf g4 erst Schach bieten

sollen, dann geschah am besten 24) Sd2—
ß (auf Ke2—fl wäre Lf5 n. d3 und dann
Dg4-f4f mit sicherem Gewinn gefolgt) Lg3

Wei.«, Schwarz.

n. c5.

winnt.

25) Lf6 n. c5, Dg4 n. g2 f und

24. Ld3 n. f5. Dg6 n. g2f
25. Ke2—d3.

'

Dg2~g3f
26. Kd3— c4. b7—b5 f
27. Kc4—c5. Lc5 n. f6.

28. Tal -elf Ke8-f8.
29. Tel—c6.

W cisa. Schwarz.

Das Spiel hat sieh jetzt für Wciss gün-
stiger gestaltet, da dem w'eissen König,
trotz seiner vorgerückten Position, nicht

recht beiznkommen ist.

29

30. Kc5—c6.

31. Thl-fl.

32. Kc6—d7.

— <16 f tlas 8piel i

«n entschieden.

33. S<12—e4.

34. Kd7—c8.

rtitete Abzug führt

Lf6—c7 f
Ta8—b8.

Tb8-b6f
Le7—f6.

Hier hätte wohl Tb6
Gunsten des Schwar-

Dg3-g7f
Dg7-h8.

Der hiermit vorbe-

i Nichts.

Weis«. Schwarz.

35. Se4 n. f6. Tb6 n. e6.

36. Lf5 n. c6. Kf8-e7f
37. Le6—g8. c7—c5.

38. Sf6—d5f Ke7—d6.

39. Tfl—f6f Kd6-e5.
40. Tf6—g6. c5—c4.

41. Sd5 — c7. (14— d3.

42. Tg6—e6 f. Sehr wohl berechnet.

Auf Ke5 — f4 geht die Dante

verloren, auf Ke5 — d4 folgt

c2— c3f und dann Tc6— c6

Matt. Schwarz giebt die Par-

tie auf.
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Nennte Partie.

1.

lauft.

WeUs.

e2—e4.

Ailtrfra.

Schwarz.

e7—e5.

Weis*. Schwan.

13. Sbl—c3.

Auf Thl n. h5 folgt Sg8—f6 und e4

1

2. f2-f4. e5 n. f4. 13. Lh6—g7.

3. Sgl—f3. g7—g5. 14. f4— f5. Sb8—c6.

4. h2— h4. g5— g4. 15. Ddl-gl. Lc8-d7.

5. Sf3—e5. U7-h5. 16. Tal — el. Sc6—a5.

6. Lfl—c4. Th8— h7. 17. Lc4— b3. Sa5 n. b3f

7. <12—d4. f4— f3. 18. a2 n. b3. Ld7—c6.

8. g2 n. f3. d7— d6. 19. Sd3—f4. Sg8-f6.

9. Se5-d3. Lf8—e7. 20. Kd2—cl. Lg7— h6.

10. Lei—e3. Le7 n. h4f 21. e4— c5.

11. Kel— d2. Lh4

—

g5. Hiermit giebt Weiss die Qualität zur Ver-

12. f3— f4. Lg5—h6. Stärkung des Angriffe.

22. c5n.f6. Lbl-f3.

23. Sf4—d5. Ke8— f8.

Schlecht wäre Lh6 n.

e3f wegen 24) Dgl n.c3 und 25) Dc3—g5.

24. I,e3 n. h6f Th7 n. h6.

25. Dgl—e3. Th6 n. f6.

26. De3—g5.

Dieser Zug, als Fortsetzung der trefflichen

Opfernngscombination, entscheidet zn Gunsten

des weissen Spiels.
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Wei«. Schwur*. Wels«. Schwarz.

26. Tf6

—

g6. 39. Sg5 n. Ii3. Tdö — h5.

27. Dg5 n. d8f Ta8 n. d8. 40. Te4—f4. Kg8-g7.
28. f5 n. g6. f7 n. g6. 41. Kd2—d3. a7— a6.

23. Sd5 n. c7. Kf8— g8. 42. Kd3—c4. Th5—b5.

30. Sc7—e6. Td8-e8. 43. Tf4 n. h4. Tb5 n. b8.

31. Kcl—d2. h5—h4. 44. Th4—g4. Kg7—h6.

32 . Se6-g5. Te8—f8. 45. Sh3—f4. g6—g5.

33. Sc3—e4. d6—d5. 46. Sf4-d3. Kh6—h5.

34. Se4—f2. g4-g3. 47. Tg4 n. g3. Kh5-h4.
35. Sf2—b3. Lf3—g4. 48. Tg3—gl. g5-g4.

36. c2—c4. Tf8—f5. 49. d4— d5. Tb3—b6.

57. c4 n. d5. Tf5 n. <15. 50. Ke4—e5 und gewinnt

38. Tel—c4. Lg4 n. h3.

Zehnte Partie.

fernst}. fiani|>>l. Wels». Schwarz.

Wclu. Schwarz. 10. 0—0.
1. e2—e4. e7—e5. Dieser Zug führt die folgenden Verlegen-

2. 12—f4. e5 n. f4. heiten des weissen Spiels herbei.

3. Sgl—f3. g7—g5. 10. Sh5 n. f4.

4. b2—h4. g5—g4. 11. Tfl n. f4. 17—f6.

5. Sf3-e5. Sg8—f6. 12. g2—g3. f6 n. e5.

6. Lfl—c4. d7—da. 13. <14 n. e5. Ld6 n. e5.

7. e4 n. d5- Lf8—d6. 14. Tf4—e4.

8. 42— d4. Dd8— e7. Weise hat jetzt eine Figur weniger und
S. Lei n. f4. Sf6— h5. keinen Angriff der diesen Verlost nusgleicht.

l
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Wels». Schwärs. Welss. Schwurs

14. Lc8—f5. 27. a5—a6. Kc8—d7.

15. Te4—e2. Sb8—d7. 28. Da7—b6. Le7—c5.

16. Sbl—d2. 0—0—0. 29. Db6n. c7f Kd7 n. c7.

17. Kgl—g2. De7—g7. 30. b2—b4. Tf8 n. fl.

18. c2—c3. Sd7—b6. 31. Kg2 n. fl. Td8—f8 f

19. a2—a4. Sb6 n. d5. 32. Kfl—e2. Lc5—d6.

20. Ddl—el. Le5—f6. 33. a6 n. b7. Ld6 n. g3.

21. Del—f2. Lf5—g6. 34. Sd2— b3. Tf8—e8.

22. Df2 n. a7. c7—c6. 35. Te6 n. e8. Lg6 n. c8.

23. a4—a5. Dg7—c7. 36. Sb3—c5. Lg3 n. h4.

24. Tal—fl. Th8— f8. 37. Ke2—e3. Lh4—f6.

25. Lc4 n. d5. c6 n. d5.
Weiss giebt die Partie auf.

26. Te2— e6. Lf6—c7.

Ellfte Partie

«rktl. 3}e«. Weis*. Schwarz.

Weis*. Schwärs. 9. Lc4—b5+ Ke8-f8.

1. c2— e4. c7—e5.
10. Sbl — c3. a7—a6.

2. f2— f4. e5 n. f4.
11. Lb5— d3. Dd8—e7.

3. Sgl—f3. r7—g5.
12. 0—0. Ld6 n. e5.

4. h2—h4. g5—g4.
13. d4 n. e5. De 7 n. eo.

5. Sf3— c5. Sg8—f6.
14. Sc3—e2. f4—f3.

6. Lfl—c4. d7 -d5.
15. Lei—h6f Kf8— g8.

7. e4 n. (15. Lf8—d6.
16. g2 n. f3. Sh5— g3.

Die Stellung Ul
8. d2—d4. Sf6— li5. für Wciss sehr vortheilhaft.
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Weis*.

17. Tfl—f2.

18. Ddl—d2.

19. Tal—cl.

20. Se2 n. g.3.

21. Tf2-g2.

22. f3n.g4.

23. g4— g5.

^orr»H.

W»lM.

1. e2—e4.

2. f2— f4.

3. Sgl—f3.

4. h2—h4.

5 . Sf3—e5.

6. Lfl—c4.

7. e4 n. (15.

8. (12—<14.

9. Lei n. f4.

10

.

0- 0 .

f( und dann f7—

11.

Ddl—e2.

Schwarz. Wel«. Schwarz.

Lc8—d7. 24. Dd2—c3. Tb8—g8.

f7—f6. 25. Tel—e5. Sb8—a6.

Kg8—f7. 26. Ld3 n. f5. Dd6—c5 f

De5 n. g3f 27. Dc3 n. c5. Sa6 n. c5.

Pg3-d6. 28. Lfö n. h7. Ta8—e8.

a6—a5. 29. Tg2—12 f

f6—f5. und gewinnt.

Zwölfte Partie.

üongrebttn. Weis«. Schwarz.

Schwarz. 12. Lf4-h6. Sh5—g3.

e7—e5. 13. De2 — e3. Sg3—f5.

e5 n. f4. 14. Tfl n. f5. Lc8 n. f5.

g7—g5. 15. Lh6 n. f8. Kg8 n. f8.

gö—g4. 16. g2—g3. Dh4—h5.

Sg8—f6.

d7— d5.

17. Sbl—d2. f7— f6.

(Ein schlechter Z

Lf8—d6.
18. Tal— fl. Kf8—g7.

Dd8-e7. 19. Se5—d8. Sb8— d7.

Stärker ist StB— h5. 20. Sd3-f4. Ld6 n. f4.

Sf6—U5.
21. De3 n. f4. Kg7-g6.

De7 n. h4.
22. Df4 n. c7. Ta8—e8.

Viel besser wäre Sh5 n.
23. Tfl n. f5. Kg6 n. f5.

n. 24. Lc4—d3f Kf5—g5.

0—0. 25. Dc7— f4 f und Matt.

23
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Dreizehnte Partie.

Airttrfftii. t)lr ftllfrlh.

WclM. Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5.

2. f2-f4. e5 n. f4.

3. Sgl—f3. g7—gö.

4. h2—h4. ß^-g4.

5. Sf3—eö. Sg8— f6.

6. Lfl—c4. d7—d5.

7. c4 n. d5. Lf8—d6.

8. d2—d4. Sf6-h5.

9. 0-0. Dd8 n. h4.

10. Ddl-cl. Dh4 n. el.

11. Tfl—el. 0—0.

12. Sbl— c3. Lc8— f5.

13. g2— g3. f4—f3.

14. Lei — h6. Tf8— c8.

Mit diesem Zuge ver-

liert Schwarz einen Bauer.

WciM Schwarz.

15. Se5 n. f3. Sb8-d7.

16. Sf3—1)4. Sh5 u. g4.

17. Lc4— b5. Te8 n. el t

18. Tal n. el. Sd7— f8.

19. Kgl—f2. Lf5 n. c2.

20. Tel -gl. Sg3 - e4f

21. Kf2—e3.

Besser wäre hier Sc3 n. c4.

21. Se4 n. c3.

22. Tgl d. g4f Sf8—g6.

23. b2 u. c3. a7—a6.

24. Lb5— d3. Ta8— e8f

25. Ke3—d2. Lc2 n. d3.

26. Kd2 n. d3. b7— b5.

Schwarz hat jetzt

einen Bancr mehr bei besserer Stellung, die

er geschickt ausbeutet.

27. Sh4—f5. f7—f6.

28. Tg4—gl. Kg8— f7.

29. Tgl— fl. Sg6 — c7.

30. Sf5 n. e7. Ld6 n. e7.

31. Tfl -bl. • Le7-d6.

32. a2— a4. Kf7 — g6.

33. Lh6-d2. Te8— b8.

34. a4 n. b5. a6 n. b5.

35. Kd3—e4. f6—f5 f

36. Ke4—f3. Tb8-b6.

Um c3— c4 za ver-

hindern.
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Weist. Schwarz. Weits. Schwarz.

37. Ld2—f4. Ld6 n. f4. 40. b4— b3.

38. Kf3 n. f4. Kg6— f6. 41. Thl—h6f Kf6-g7.
39. Tbl—hl. b5— b4. 42. Th6 n. b6. c7 n. b6.

40. c3—c4. 43. d5—d6. Kg7— f7.

Auf c3 n. b4 behält Schwäre einen Bauer

übrig und gewinnt.

44. c4— c5.

Auigegebcn.

b3—b2.

Vierzehnte Partie.

Anbrrlftn. «Irfdjfcli. Weist. Schwarz.

Weits. Schwarz. 10. Ddl— el. I)h4 n. el.

1. e2—e4. e7—e5. 11. Tfl n. el. 0—0.
2. f2— f4. e5 n. f4. 12. Sbl— c3. Lc8—f5.

3. Sgl— f3. g7—g5. 13. Lc4—b3. Sb8—d7.

4. b2— h4. g5—g4. 14. Kgl ~f2. Ta8-e8.
5. Sf3—e5. Sg8—f6. 15. Tel—hl. Sd7— f6.

6. Lfl—c4. d7— d5. 16. S‘2
— g3.

7. c4 n. d5. Lf8—d6. Dio missliche Stellung des Weissen

8. d2—d4. Sf6—b5. durch diesen Zug nicht gebessert.

9. 0—0. Dd8 n. h4.

Weits. Schwärs. Weits. Schwarz.

16 f4 n. g3 f 18. <14 n. e5. Te8n.e5.

17. Kf2—g2. Ld6n.e5. 19. Lei—h6. Tf8—e8.

23*

Digitized by Google



356 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Welse. Schwarz. Weise. Schwarz.

20. Lb3—a4. Te8—e7. 23. La4—b5. Sh5—f4f

21. Lh6—g5. Lfö-—e4f 24. Kg2 n. g3. Te4— e3f.

22. Sc3 n. e4. Te5 n. e4. Aufgegeben.

Fünfzehnte Partie.

ÄnUfrfftn. flirfdiftl».

Weise. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—eö.

2. f2 — f4. eö n. f4.

3. Sgl — f3. g7-gö.

4. h2— h4. g5—
5. Sf3— eö. Sg8—f6.

Weise. Schwarz.

6. Lfl — c4. d7—dö.

7. c4 n. dö. Lf8-d6.

8. d2— d4. Sf6—hö.

9. Lc4—böf Ke8-f8.

10 . Sbl — c3. Shö— g3.

WelM. Schwan.

18. Lei—<12.

Ein Versehen, das mindestens einen Bauer

kostet. Auch die nächsten Züge des Weissen

sind mehr gekünstelt, nls richtig.

18. Df6 n. b2.

19. Tal--dl. Db2—g7.

20. Ld2—cl. Lc8—g4.

21. Lei-—b2. Dg7—g8.

22. De2 — f2. Ta8—e8f
23. Kel — d2. Lg4 n. dl.

24. Thl n. dl. h7— hö.

11.

Weiz».

Thl — h2.

Schwarz.

Besser ist hier wohl

die Spiele.)

11) Thl—gl. (Siche

11. Dd8-f6.

12. Sc3 — e2. Sg3 n. e2.

13. Ddl n. e2. a7—a6.

14. Lbö—d3. Sb8-d7.

lö. Seö n. g4. Df6 n. d4.

16. Tb2— hl. Sd7-f6.

17. Sg4 n. f6. Dd4 n. f6.
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Wein. Schwan. Wein. Schwarz.

25. Lb2 — f6. Th8-h6. 30. Dd4— b4j- Kf8— g8.

26. Lf6— g5. Dg8— g7. 31. Db4 n. b7. Dg6—e4.

27. c2 — c8. Th6 — g6. 32. Db7—c6. Te8-b8.
28. Ld3 n. gC. Dg7 n. g6. Aufgegeben.
29. I)f2—d4. Ld6-e5.

Seehszehnte Partie.

Äoutt. flirfdifrl».

Welas. Schwarz.

1. e2— e4. e7—e5.

2. f2 — f4. e5 n. f4.

8. Sgl—f3. g7-g5.
4. h2—h4. g5—g4.

5. Sf3-e5. Sg8—fC.

6. Lfl— c4. d7— d5.

7. e4 n. d5. Lf8— d6.

8. d2— d4. Sf6—h5.

9. Lc4— b5 f Ke8— f8.

Wells. Schwan.

10. Sbl — c3. Sb5— g3.

11. Thl—gl. a. oc cS

12. Sc3— e2. Sg3 n. e2.

13. Ddl n. e2. h7— li5.

14. Tgl-lil. a7— a6.

15. Lb5— a4. b7—b5.

16. La4-b3. Kf8-g7.

17. Lei—d2. Th8— e«.

18. ö!Oc

Weil«. Schwarz. Welu. Schwarz.

Anf 18) Ld2-c3 geschah b5— b4. 20*. Sd7 n. f6. Kg7 li. f6.

18 Sb8—d7. 21. Tdl—fl. Kf6—f5.

19. Se5 n. d7. Te8 n. e2. 22. g2—g3. f4—f3.
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Weisn. Schwarm.

23. Thl—gl. Kf5n.g6.

24. c2 — e3. Lc8— f5.

25. Lb3—c2. Ta8—e8.

26. Lc2 n. f5 f Kg6 n. f5.

Welam. Schwan.

27. Kcl—dl. Te2n.d2f

Dieses Opfer der

Qualität ist wohl begründet, wie sich dem-

nächst ergiobt.

Wein. Schwärs. Welss. Schwär».

28. Kdl n. d2. Te8—e2f 34. Tel -dl. Ld6 n. gS.

29. Kd2—cl. Kf5—e4. Anf 34) ß— f4 wäre 35) Kd2—e2 gel

30. Tfl—el. Ke4—e3. 35. b2—b3. Lg3— f4 f

31. Kcl—dl. Te2 n. el f 36. Kd2—d3. g4—g3.

32. Tgl n. el f Ke3-f2. 37. c8—c4. Kg2-f2.

33. Kdl—d2. Kf2—g2. 38. c4—c5.

Aufgegeben.

g3—g2.

4

Siebenzehnte Partie.

flirfdjfcli. JHaqtt. Wels«. Schwär».

Wels*. 8chwarx.
7. e4 n. d5. Lf8—d6.

1 . e2— e4. e7— e5. 8. d2—d4. Sf6—b5.

2. f2— f4. e5 n. f4. 9. Lc4 — b5 f. Ke8— f8.

8. Sgl—f3. g7—g5. 10. Sbl — c3. Sh5—gS.

4 h2—h4. g5-g4. 11. Thl -gl. Dd8 n. h4.

5. Sf8—e5. Sg8— f6. 12 . Lei n. f4. Sg3—h5 f
6. Lfl — c4. d7—d5.
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Weis* Schwarz.

13. g2—g3. Dh4-h2.
Besser scheint Dh4—e7 zu sein.

14. Lf4— h6f Sh5— g7.

15. Lh6— c3. h7—Ii5.

16. Ddl—d3. Lc8-f5.

17. ScS — e4. a7— a6.

18. cS1*o5 b7—b5.

19. La4—1>3. Sb8— d7.

Weis«. Schwarz.

20. Ö1©!© Ld6 n. e5.

21. d l ]). c5. Sd7 n. e5.

22. I.e3—c5f w 001 o00

23. Se4-f6f Ke8—d8.

24. Dd3-e3. 8e5-g6.

25. d5— (16. c7 — c6.

26. (16 -d7. Kd8—c7.
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Welt«. Schwan. Weits. Schwärs.

27. Lc5—b6 f Kc.7—b8. 31. Dc6n. a6f Ka8—b8.

Auf Kc7—b7 entscheidet Lb6— uü. 32. Ld8—c7 f Tb7 n. c7.

28. Lb6— (18. Ta8—a7. . 33. (17—(18 Df Th8 n. d8.

Weiss kündigte Matt in 8 Zügen an. 34. Tdl n. d8f Tc7—c8.

29. De3—b6 j- Kb8-a8. Zog Schwarz Lf5-—cB, ao folgte Sf6 —

i

Auf Ta7~b7 folgte Matt in 4 Zügen. 35. Da6—bGf Kb8-a8.

30. Dbß n. c6f Ta7-b7. 36. Lb3-d5f und Matt.

Achtzehnte Partie.

Anbttfftn. 3nl)U. Weis*. Schwan.

Weist. Schwärs. 9. Ddl—e2f Dd8—e7.

1. e2—e4. e7—eö. 10. Sg-1—f6 f Ke8—d8.

2. f2 -f4. eö n. f4. 11. Lf4 n. c7 f Kd8 n. c7.

3. Sgl-f3. g7—g5. 12. Sfß—d5f Kc7—d8.

4. h2—h4. g5—g4. 13. Sd5n. c7.

5. Sf3—e5. 1XÄ* Weiss hat hiermit zwar die Dame

0. Se5 n. g4. Sf6 n. e4. Wonnen, jedoch dafür einen Thurm und :

7. (12—d3. Se4—g3. Figuren gegeben.

8. Lei n. f4. Sg3 n. hl. 13 Lf8 n. e7.

Weist. Schwarz. Weits. Schwan.

14. De2—hö. Shl—g3. 17. Sbl—d2. Sg3 n. fl.

15. Dh5—a5f b7—b6. 18. Kel n. fl. Lc8—b7.

16. Da5—d5. Sb8—c6. 19. Tal — el. Th8—g8.
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Schwa«. W«itw.

. Kd8—c7. 27. c2— c4.

Ta8—e8. 28. b2 -b3.

Das schwarze Spiel 29. Df4 hf»,

hat jetat die beste Entwickelung.

22. (13— (14. Kc7—c8.

23. Dfä—f4. Sc6—d8.

24. Tel—e3. Le7—b4.

25. Te3 n. e8. Tg8 n. e8.

26. <14—cl5. Lb7— af> f

Weiu.

Es drohte Sd6 n. 04 nnd dann La6 n. c4

Schach nnil Matt.

mw£.

W///.

30. Sd6—f5. 36. Df7n.h7. Sd2— fl.

31. Dh6—gö. Sf5— e8y 37. g2-g4. Kc8—b8.
32. Kf2—e2. Se3n.c4f 38, Kdl—c2. Td8—c8f
33. Ke2—dl. Lc5—e3. 39. Ke2—bl. Le3—d4 und

34. Dg5— f6. Sc4n. (12. gewinnt.

35. Pf6 n. f7 . Te8—(18.

Neunzehnte Partie.

Arirrfr«. fangt.

Wein SchwAT*.

1 . e2—e4. e7—e5.

2. f2-f4. e5 n. f4.

3. Sgl-f3. g7— g5.

4. b2—b4. g5—g4.

5. Sfö—e5. d7 —d6.

Weif*. Schwurs.

6. Se5n.g4. Lf8-e7.

7. Ddl—f3. Le7n. h4f

8. Sg4— f2. Dd8—g5.

9. d2—d3. Lh4—g8.

10. Sbl—c3.

Bis hierher sind in dieser Spielart beider-

seits die besten Zuge geschehen.
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Weis«. Schwarz. Wels«, Schwarz.

10. Sb8—c6. 15. De3 n. f2. Lc8-g4f
11. Sc8—c2. Sc6— b4. 16. Lfl — e2. Sd4 n. e2.

12. Se2 n. f4. Sb4 n. c2f 17. Sf4 n. e2. Dg5— b5.

13. Kcl—dl. Sc2—d4. 18. Df2—d4. 0-0—0.
Wenn der Springer Ein feiner Zng. Wenn

den Thum nahm, so bekam Woiss mit Sf4 Wciss jen Thum nimmt, so setxt ihn

—c2 ein gutes Spiel. Schwarz mit Db5 n. d3 f in wenigen Zügen

14. Df8— e3. Lg3 u. f2. matt.
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Weh«. 8chwarz. Wel«*. Schwarz.

19. Kdl-el. Lg4 n. e2. 31. Tal—a3.

20. Kel n. e2. Sg8-e7. Der Springer b8 kann mit der Dame nicht

21. a2—a4. Db5-d7. genommen werden, weil Kc8—d7 folgen

22. Dd4—f2. f7 — f5.
würde. Anf La7 n. b8 gew innt Df3 - f2.

23. Df2 n. a7. Se7—c6. 31. Kc8—d7.

24. Da7-a8f Sc6-b8. 32. Ta3— 1>3. Th8—g8.

25. Lei—e3. f5 n. e4. 33. Da8n. b7. Tg8n.gif
26. Le3—a7. Dd7—g4f 34. La7n. gl. Df3—flf
27. Ke2—d2. Dg4—göf 35. Kcl — tl2. Dfl — e2 f
28. Kd2—dl. Dg5 n. g2. 36. Kd2— c3. Sb8—c6 und
29. Thl-gl. Dg2—f8f gewinnt.
30. Kdl-cl. e4 n. d3.

Das Gambit des Muzio.

In den beiden Vertheidigungen des Königs -Gambit, welche wir eben ge-

prüft haben, erfolgt nach den Zügen:

c2—e4. e7—e5.

f2—f4. eö n. f4.

Sgl—f8. g7—g5.

Lfl—c4. gö—g4.

Sf3—eö, und es stellt sich heraus, dass hiermit

Schwarz Gelegenheit zu einem sehr vortheilhnften Gegenangriff geboten wird.

Dieser Umstand hat vermuthlich auf den Gedanken des Muzio-Gambit ge-

bracht, in dem im Interesse des Angriffs der angegriffene Springer preisgegeben

wird. Weiss kann auch, statt den Springer aufzugeben, im 5. Zuge den

Läufer c4 auf f7 opfern, ein Spiel, dessen zum Schlüsse des Muzio-Gambit Er-

wähnung geschieht (13. Spiel).

Das Spiel des Muzio ist gerade dasjenige, in dem die Rapidität und

Energie der Garabitangriffo sich am glänzendsten bewährt, bei correcter Ver-

teidigung behält jedoch der Nachziehende den Vortheil, wie die neuesten Unter-

suchungen zu ergeben scheinen.

Erstes Spiel.

Wein«. Schwarz.

l. e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. Sgl — f3. g7~g5.
4. Lfl— c4. g5-g4.

Weiss kann jetzt anf

drei verschiedene Arten den Springer auf-

WciM. Schwarz,

geben, in der Absicht ein Tempo zur För-

derung des Angriffs zu gewinnen. Die rich-

tigste und beste ist 6) 0— 0, mit der wir

uns in diesem Spiele beschäftigen. Beach-

tungswerth sind ausserdem 6) Sbl—c3

(12. Spiel) und 6) d2—d4 (9. Spiel.)

5. 0—0. g4 n. f3.
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6. Ddl n. f3 am besten.

Zieht Weis« 6) <12— tl4, so kommt Schwarz

bald in Vortheil:

c. d2—d4. d7—dö.

7. Lc4 n. (15. Lc8—g4.

8. Tfl— f2. c7— c6.

9. Ld5—b8. Lf8— g7

10. c2— c3. Lg7— h6.

11. Sbl-d-2. Sg8—c7.

D(18-f6.
Nach den neuesten Untersu-

chungen istDd8—c7 der stärkere Zug (8. Spiel).

Es kann auch gespielt werden il7— d6

(7. Spiel) oder Lf8—h6 (6. Spiel). Ver-

teidigungen die zwar nicht fehlerhaft, aber

jedenfalls weniger nachdrücklich, als 6) Dd8

— f6 sind. Der Plan, den Schwarz zu ver-

folgen hat, besteht darin, den Angriff gegen

den Punkt f7 durch Deckung des Bauers f4

aufzuhalten und hierbei den Abtausch der

Damen zu erzwingen, oder Zeit zur Herbei-

führung anderer Hülfskräfte zu gewinnen.

7. c4~-e5.
Weiss giebt mit diesem Zuge noch einen

Bancr auf und zwar um die e-Linic für den

Thurm zu öffnen. Man muss berücksich-

tigen, dass Weiss im nächsten Zuge Df6

—

(14f untl damit den Verlust des Läufers el

zu fürchten hat. Zieht Weiss vorbereitend

7) c2— c3, so antwortet Schwarz Sb8— c6,

und folgt 8) d2— d4, so kommt Schwarz

mit Sc6 n. (14, 9) c3 n. d4, Df6 n. il4 f in

Vortheil. Spielt Weiss 7) d2—d3, so antwor-

tet Schwarz Lf8—hO und erhält den Bauer.

7 Df6 n. e5.

Am besten. Auf 1X6

—f6 kommt Weise in Vorthei]:

7. Df6- f5.

8. (12—(14. Lf8-h6.

9. Sbl—c3. Sg8- e".

10 . Sc3—c4 und Weiss hat ein Vorzug-

liches Spiel.

Unvorthcilhaft für Schwarz ist auch 7) Df6

—b6 f, indem die Dame hiermit sich von den

Punkten entfernt, auf denen Bic zur Deckung

der gefährlichsten Angriffe nothwendig ist.

8. d2— (13 am besten.

Hier kann nuch b2—b3, jedoch minder

gut, gespielt werden (5. Spiel).

8 Lf8—b6.

Wenn Schwarz 8) Sb?

—c6 spielt, so antwortet Weiss Lei n. ft n.

hat einen unwiderstehlichen Angriff. Man-

gelhaft wäre auch 8) Lf8 — c5f, wie sus

Folgendem hcrvorgclit:

8. Lf8—c5 f

9. Kgl—hl. Lc5—c3.

10. Lol n. e8. De5 n. e3.

11. Df3—h5. De3—e7.

12. Sbl— c3. Sg8— f6.

13. Dh5—h6. d7—dB.

14. Dh6 n. f4 und Weiss muss gewinnen.
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Die Stellung uach 8) Lf8—h6 ist folgende:

Weis«. Schwur/.

9. Lei — d2 am besten.

Weis» droht im nächsten Znge die Dame
mit Tfl— el xu erobern. Weiss kann je-

doch auch das Spiel mit 9) Sbl— c3 vor-

tbeilhaft fortsetzen.

9 Sg8—e7.

Derselbe Zug würde auch erfolgen, wenn

Weiss im vorigen Zuge Sbl — c3 gezogen

hatte. Im letzteren Falle würde Weiss jetzt

mit Lei—d2 fortfahren und wir daher zu

derselben Stellung, die das Spiel jetzt ein-

nimmt, gelangen.

10. Sbl— c3. Sb8— c6.

Die Folgen von c7

—

r6 behandelt das 2. Spiel. Es kann auch

10) 0—0 geschehen. Ein Zug, der im

4. Spiel behandelt werden wird.

14. Sc3- d5f Kc7-d8.

15. Df3 — U5. Dc5-f8.

16. Dh5- h4 f f7—f6.

Wenn der König nach

c8 geht, so sagt Sd5 n. c7 Schachmatt.

17.

Ld2n.f4. Lh6 n. f4.

13.

WelM.

Tel n. e7f

Bchwar«.

Ke8 n. e7.

Nimmt Schwarz den

Thurm mit der Dame, so spielt Weiss,

wie folgt:

13 Dc5 n. e7.

14. DfS—h5. Sd4— e6.

15. Dh5 n. h6. De7—g6.

16. Dh6 n. g5. Se6 n. g5.

17. Sc3— b5. Ke8-d8.

18. Ld2—c8 und gewinnt.

11 . Tal— el. De5—c5 f
12 . Kgl—hl. SP 05l

Schwarz kann auch

spielen d7— d6, wie jedoch die folgenden

Züge zeigen, nicht zu seinem Vortheil:

12. d7— d6.

13. Sc3—d5. 8c6— c5.

14. Tel n. e5 (16 n. e5.

15. Ld2—b4 and Weiss muss gewinnen.

Spielt Schwarz 17) Lh6

— g7, so gewinnt Weiss leicht mit 18) Lf4

n. c7f und 19) Dh4 n. d4. Ebenso wenn

17) Sd4 — f5 geschieht, antwortet Weiss

18) Lf4 n. c7f, 19) Dh4 — h5f und

20) Sdön.f«.

18. Tfl n. f4. Sd4— c6.

19. Tf4n. f6 und gewinnt.
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Zweite» Spiel.

Stellung nach dem 10. Zuge dei Weinen im ersten Spiel.

Welaa. Schwarz.

10

c7—c6.

11. Tal— el.

Wein konnte auch mit 11) Sc3— o4 das

Spiel fortsetzen. Ein Zug der jedoch nicht

so stark, wie der Thurmzug ist.

11

Dc5—cöf

12. Kgl—hl.

Mau könnte hier vielleicht besser Tfl—IÜ

Weis«. Schwarz

ziehen" 'um im richtigen Augenblicke die

Thiirmc doppeln zu können und den Angriff

mit um so grösserem Nachdrucke fortzu-

setzen.

12 i!7—d5.

13. Df3—h5. Dc5—d6.

14. Lc4n. d5.
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WelM. Schwarz.

14 c6n. d5.

Wenn Schwant im

14.

Zuge rochirt, so gestaltet sich das Spiel,

wie folgt:

14 0—0.

15. Tein. e7. c6 n. d5. Am besten.

[Auf 15) Dd6n. e7

folgt 16) Dh5n. h6, c6u. d5; 17) Sc3 n. dö

und Weise muss gewinnen.]

16. Sc3 n. d5. 8b8—c6.
17. Ld2n. f4.

[Auf 17) Ld2—c3 bekommt Schwarz mit

f7—ß ein besseres Spiel.]

7 Lh6 n. f4.

18. Tfln. f4. Dd6 n. f4.

(Schwarz muss jetzt

die Dame für einen Thurm geben, um nicht

Matt zu werden.)

19. Sd5 n. f4. Sc6 n. c7.

20. Dh5-g5f Se7-g6.
21. Sf4—h5. f7—ß.
22. Sh5— f4. Kg8— f7.

Die Spiele stehen gleich.

Wenn Schwarz im 14. Zuge rochirt, kann
Weiss mit Vortheil den Läufer d5 nach
b3 zurückziehen. Spielt über Schwarz

14) Dd6— g6, so gestaltet sich das Spiel,

wie folgt:

14

Dd6—g6.

15. Tein. c7t

[Weiss kann auch spielen 15) Dh5—c5,

worauf Schwarz am besten 0—0.]

15

Kc8 n. e7.

[Geschieht 15) Kc8
—d8 so folgt 16) Dhä—e5 und gewinnt.]

16. Dh5— e5f Lc8— e6.

17. Ld5 n. e6. Lh6—g7.

[Wenn Schwarz 17) Sb8

—d7 spielt, so folgt 18) Sc3—döf und auf

c<n. d5; 19) Ld2—b4f und hat das bessere

Spiel. Spielt Schwarz 17) Dg6— g7, so

antwortet Weiss De5 — c5f und gewinnt.

Auf 17) f7 n. c6 nimmt 18) De5—h8 und
gewinnt.]

Wabw. Schwarz.
18.

DeS—c7f
(Es kann auch Sc3— d5 f und nachher

Ld2 —b4f gespielt werden.)

18 Kc7—f6.

[Wenn Schwarz mit dem Könige den

Läufer nimmt, so antwortet Weiss Tfl—elf

und auf 18) Kc7— e8, folgt Le6 u. f7f und

gewinnt.

Geschieht 18) Sb8—d7, so spielt Weiss

Dc7 n. d7 f und nachher Tfl n. fl f und

gewinnt.]

1 5. ScS ii. d5. Sb8—c6.

16. Ld2—c3.

Es ist nicht gut 16) Ld2—h4 zu spielen,

weil Schwarz Sc6 n. b4 und auf Tel n. e7 f

Ke8—d8 antwortet. Ebenso ist auch nach-

theilig 16) Tel n. c7f, weil Schwarz Sc6

n. o7 spielt und auf 17) Tfl— cl, 0—0.

16

Dd6—g6.

Wenn Schwarz btatt

dessen 0—0 oder seinen Königsthurm be-

wegt, so folgt Sd5— ffif und Weiss hat das

bessere Spiel. Wenn Schwarz 16) Ke8—f8

zieht, so tauscht Weiss die Springer und ge-

winnt nachher den Thurm h8.

17. Tel n. e7 +

Dieser Zug ist stärker, als Dhö n. g6.

17

Kc8—f8.

Auf Sc6 n. c7 würde

Weiss Dh5— c5 antworten.

18. Te7—e8f Kf8n. e8.

19. Sdö—f6f Ke8— f8.

Ucbcr Ke8 —d8 siehe das nächste Spiel.

20. Dhö—cöf Sc6— e7 am besten.

Auf Kf8— g7 macht Weiss das Spiel durch

Abzugsschach unentschieden.

21. Tfl—el. Lc8—e6.

22. Sf6—d7 f Le6 n. d7.

Wenn Schwarz statt

den Läufer zu nehmen, mit dem Könige
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Weil«. Schwer». Will». Schwer».

lieht, so macht Weite durch ewiges Schach 24. De7 n. d7. Ta8—f8.

das Spiel unentschieden. 25. Dd7 n. b7 und die Spiele stehen
23.

Dc5n.c7f Kf8—g8. ungefähr gleich.

Drittes Spiel.

Stallung nach dem 19. Zug« des Weisten im »weiten Spiel.

Wels». Schwer*.

19 Ke8—d8.

20. Dh5—döf Kd8—c7 am besten.

21. Lc3—e5f Sc6n. e5.

Spielt Schwan 21) Kc7

—b6, so endet das Spiel, wie folgt:

21 Ke7—b6.

22. Dd5—b3f Kb6 - a6.

(Auf Kb6—aS setzt

Weiss in drei Zügen matt.)

28- Db2—c4f h7—b5 am besten.

34. Dc4n. c6f und setzt in drei Zügen

matt.

22. Dd5 n. e5f Kc7—c6 am besten.

23. De5—döf Kc6—b6.

Auf Kc6 — c7 folgt

Dd5—c5f und enwingt das Matt in drei

Zügen.

Weis». Schwan.

24. Dd5—d6 f Kb6—a5.

Anf 84) Kb6—bS

wird das Matt in drei Zügen erzwungen.

25. Dd6—c5 f Ka5—a6.

Auf 26) b7—b5 folgt

26) a2— a4 mit der Absicht, später die

Bauern zu tauschen und mit dem Thann

fl auf nl Matt zu sagen.

26. Dc5—c4f b7—b5.

Spielt Schwarz Ks6

— a5. so folgt 27) a2— a4 und später bS

—b4. Spielt er 26) Ka6—b6, so folgt Sfö

—d&f und Matt in zwei Zügen.

27. Dc4—c6f Ka6—a5.

28. a2—a4 und das schwarze Spiel

ist nicht mehr zu retten.
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Viertes Spiel.

Stellung nach dam 10. Zuge des 'Weiaaen im ersten Spiel.

Webs. .Schwarz. Wclas. Schwarz.

10. 0—0. 18. Se6—e5.

Dieser Zug ist nicht
19. Tel— fl. (17—d5.

so stark, wie c7— c6, und führt ebenfalls zu

einem für Weis» vortheilhaften Spiele. 20. Dc4—h4. Seö n. f7.

ii. Tal—el. Deo— c5f
Auf Lc8 D. f5 folgt

Dh4 f6 Schnchniatt.
12. Kgl— hl. Sb8—e6.

Weniger 7.11 empfehlen 21. Tf5 n. f7. Tf8 n. f7.

ist 12) c7 -c6 oder 12) Se7— g6.
22. Tfl n. f7. Lc8— f5.

13. Ld2 n. f4. Lh6—g7.
Schwarz muss den

14. Lf4—e3. Sc6— (14. Läufer einstellcn. Zögc er 22) Ld4 -g7, so

15. Lc4 n. f7 f Kg8—h8.
erfolgte das Matt iu wenigen Zügen.

Iß. Le3 n. d4. Lg7 n. <14. 23. Tf7 n. f5. 1.(14 n. c3.

17. Df3—e4. Se7—c6. 23. b2 11 . c3. I)c5 n. c3.

1«. Tfl— f5.

Um die Thürme an doppeln und später
Die Spiele sind gleich.

einen Thurm nach h5 7.11 ziehen.

24
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Fünftes Spiel.

Stellung nach dem 7. Zuge de« Schwanen im enten Spiel.

Weit». Schwarz,

8. b2— b3.

Dieser Zug ist sehr geistreich, aber bei

Weitem schwächer, als 8) d2— d3.

8 De5 u.al am besten.

Statt den Thurm zu nehmen, kann

Srhwarz auch spielen:

8 Sb8— c6.

9. Sbl— C3. Sc6- <14.

10. Dfö- f2. Lf8 cä.

11. Kgl—hl. Sdl— e6 und

hat das bessere Spiel.

9. Sbl— c3. Lf8 r5j-

10. Kgl— hl. Sg8—e7.

11. d2— tl4.

Wenn Weiss den Gambitbatter nimmt, so

folgt:

11. Df3n. 14. Th8 f8.

Es kann auch f7

—

t'5 geschehen.

WeiM. Schwarz.

12. Lc4 n. f7 f Kc8—d8.

13. d2— d4. d7— d5.

14. Df4— h6. Tf8 n. r:.

15. Tfl n. f7. I.c8 — d7 und

Schwarz muss gewinnen.

11. Lc5 n. d4.

12 . Lc4 n.f7f Ke8—d8.

Wenn Weiss 12) Df3

n. f4 spielt, so antwortet Schwan am besten

Dal n. cl, und bekommt einen Thurm and

drei kleine Figuren, oder beide Thiinne und

eine Figur flir die Dame.

13. Lei—d2. Dal n. fl.

14. Df3 n. fl. Th8—f8.

15. Dfl n. f4. Ld4 n. cd.

16. Ld2 n. c3. d7—d6 und

gewinnt.

Sechstes Spiel.

In den vorangegangenen Spielen hatte Schwarz im 6. Zuge Dd8—(6 zur

Deckung des f- Bauers gezogen, eine Deckung, deren Werth darin besteht, das»

Weiss den Bauer f4 ohne Abtausch der Damen nicht nehmen kann, da die
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Stärke des weissen Spiels wesentlich auf den Auftritten der Dame beruht.

Die Vertheidigungen 6) Lf8— 116, oder 6) d7— d6, sind weniger gut, ver-

dienen jedoch ebenfalls erörtert zu werden. Dagegen ergeben die neusten Unter-

suchungen, dass 6) Dd8— c7 eilte stärkere Verthcidigung, als 6) Dd8—f6 gewährt.

Stellung nach dem 6. Zuge de« Welmen im ernten Spiel.

W'eiw. Schwarz. Wcias Schwarz.

6 Lf8—h«.

7. d2—d4.

Es kann auch 7) e4 e5 oder 7) Sbl—c3

vortheilhaft gezogen werden.

7

Sb8—c6.

8. Sbl—c3.

Wenn Weis« 8) Lei n. ft spielt, so ant-

wortet Schwarz 8) L)d8— f6.

8. Se6 n. d4.

9. Df3 ho. Sd4-c6.

10. I.cl n. fl. Lhfi n. 14.

11. Tfl ii. f4. Dd8 -e7.

12. Lc4 n. efi. d7 n. e6.

13. Tal - fl und gewinnt.

Siebentes Spiel.

Siehe voretehende Stellung.

Weis». Schwarz.

6 d7—d6.

Dieser 55ttg gewährt

nur eine sehr schwache Vortlicidignng.

Hätte Schwarz statt 7) d7—d6, d7— dB ge-

zogen. so wurde Weiss am besten 8) Lc4

n.d5 and auf c7- c6 9) Lil5 n. fT f gespielt

haben.

Weira. Schwarz.

7. d2— d4. Lf8— h6.

8. Lei n. fl. Lh6 u. f4.

9. Df3 n. f4. Dd8 — e7.

10. Lc4 n. f7f Ke8— d8.

11. c4—e5 und Weiss hat ein

zttgliches Spiel.

21 *
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Fünftes Spiel.

Stellung nach dem 7. Zuge des Schwanen im ereten Spiel.

WelM. Schwarz.

8. l>2-b3.
Dieser Zug ist sehr geistreich, aber bei

Weitem schwächer, als 8) c!2 -d3.

8 De5 u. al am besten.

Statt den Thurm zu nehmen, kann

Schwarz auch spielen:

8. Sb8— c6.

9. Sbl- o3. Sc6— d4.

10. Df3- f2. Lf8 c5.

11. Kgl hl. Sdl— e6 und

hat das bessere Spiel.

9. Sbl— c3. Lf8-c5f
10. Kgl— hl. ©100
11 . d2—d4.

Wenn Weiss den Gambithauer nimmt, so

folgt:

11. Dfön. 11. Th8—fs.

Es kann auch 17

—

t'5 geschehen.

Weis». Schwarz.

12. Le4 n. f? t Ke8—d8.
13. d2— d4. d7—d5.

14. Df4-h6. Tf8 n. f7.

15. Tfl n. (7 . Lc8—d7 und

Schwarz muss gewinnen.

11. Lc5 n. d4.

12. Lc4 n. 17 f Ke8—d8.

Wenn Weiss 12) Dfö

n. f4 spielt, »o antwortet Schwarz am besten

Dal n. cl, und bekommt einen Thurm und

drei kleine Figuren, oder beide Thürme und

eine Figur für die Dame.

13. Lei—d2. Dal n. fl.

14. Df3 n. fl. Th8—f8.

15. Dfl n. fl. Ld4 n. c3.

16. Ld2 n. c3. (17—d6 und

gewinnt.

Sechstes Spiel.

In den vorangegangenen Spielen hatte Schwarz im 6. Zuge Dd8—f6 zur

Deckung des f- Hauers gezogen, eine Deckung, deren Werth darin besteht, dass

Weiss den Bauer f4 ohne Abtausch der Damen nicht nehmen kann, da die
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Stärke des weissen Spiels wesentlich auf den Angriffen der Dame beruht.

Die Vertheidigungen 6) Lf8— h6, oder 6) d7— d6, sind weniger gut, ver-

dienen jedoch ebenfalls erörtert zu werden. Dagegen ergeben die neusten Unter-

suchungen, dass 6) Dd8— c7 eilte stärkere Verthcidiguug, als 6) Dd8—f6 gewährt.

Stellung naoh dem 6. Zuge de* WeiMen im ersten Spiel.

Weist. Schwäre.

« Lf8—h6.

7. d'2—d4.

Es kenn auch 7) et—c5 oder 7) Sbl—c3

rortheilhaft gezogen werden.

7 Sb8— c6.

8. Sbl—c3.

Wenn Weise 8) Lei n. ft spielt, so ant-

wortet Schwarz 8) Dd8— f6.

8.

Wcita Schwarz.

Sc6 n. d4.

9. Df3— h5. Sdl - e6.

10. Lei n. f4. Lh6 n. f4.

1

1

. Tfl n. f4. Dd8— c7.

12. J,c4 n. eß. d7 n. e6.

13. Tal — fl und gewinnt.

Siebentes Spiel.

Siehe vorstehende Stellung.

Weist. Schwa«.

6 d7—dB.

Dieser Zug gewährt

nur eine sehr schwache Verthcidiguug.

Hatte Schwarz statt 7) d7— d6, d7— d6 ge-

zogen, so würde Weiss am besten 8) Le4

n.d5 und anf c7— c6 9) Ldön.fTf gespielt

haben.

Welis. Schwarz.

7. d2—d4. Lf8— h6.

8. Lei n. f4. Lh6 n. f4.

<1. Df3 n. f l. I)d8—e7.

10 . Lc4 n. f7f Kc8-d8.

11. c4—c5 und Vfeiss hat ein vor-

züglichcs Spiel.

24*
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Acht«» Spiel.

Siehe du letzte Diagramm.

Weis*. Schwarz.

6 Dd8—«7.

Diese Vcrthcidigung,

die früher sehr üblich war, wird neuerdings,

und zwar, wie cs scheint, mit Recht für l>cs-

ser, als Dd8— f6 gehalten.

Welss. Schwirl

7. .12 -d4.

Es musste Ue7 - c5 f gedeckt werden.

7 Sb8—c6.

8. Df3 li. f4.

Wenn hier Weiss c2—c3 spielt, so ant-

wortet Schwarz Sc6—e5 mit Vortheil, um
demnächst De7— c5f folgen zu lassen. Weiss

kann auch 8) Lei n. f4 spielen, jedoch auch

dies Spiel ist fiir Schwarz günstig:

8. Lei n. f4. Sc6 n. <14.

9. Df3-h5. S«l4-—c6.

10. Lf4— c5.

Am besten, aut' Lc4 n. cG kommt Schwarz

mit De7 c5f in Vorthcil.

10. Lf8— g7.

11. Lc4 n. e6. De7— ebf

12 . Kgl—hl. Dc5 u. e5 und

Schwarz steht im Vortheil.

8. Lf8-—h6 am besten.

Ueber Sc6 -d8 siehe d.

9. Df4 li. c7 od. a. Lh6 n. cl.

10 . Lc4 n. f7f De7 n. f7.

11. Tfl n. f7. Ke8 n. f7.

12. Sbl— c3. Lei—e3f
13. Kgl -hl. Le3 n. d4 und

ist im Vortbeil.

a.

9. Lc4 n. f7f Ke8—d8.

10. Df4— g3 od. c. Lh6 n. cl.

11. Dg3~g7 od. b. Lei— c3f

12. Kgl—hl.

gewinnt.

Le3 n. <14 and

b.

11. Lf7 n. g8.

gewinnt.

De7— g5 und

e.

10. Df4 - f2 am besten. Lh6 n. cl.

11. Tfl n. cl. De7—16.
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W'lH.

12. Lf7 n. g8.

13. Kgln. f2.

Schwan.

Df6 n.f2f

Th8 n. g8 und

Schwarz steht l>esser.

d.

Sbl— c8.

ScC— d8.

(17— <16.

Besser als c7— c6.

Se3— dfi. Dc7— <17.

Df4-f6. Sg8 n. f6.

S<15 n. fGf Ke8—e7.

Sf6— (15 f Ke7— e8.

Sd5— f6

und giebt ewiges Schach.

Neuntes Spiel.

Angriff das Major Qonnop.

Wir kommen jetzt zu 5) d*2— (14. also zu einer Spielart, die den Sprin-

ger f3 nicht mit 5) 0—0, sondern mit diesem Zuge preisgiebt. Der Angriff,

der mit dem Vorgehen des Damen-Bauers erzielt wird, ist nicht so stark, wie die

Rochade und hat viele filr den Nachziehenden vortheilhafte Wendungen.

Wclu

. e2—e4.

!. f2—f4.

:. Sgl—f3.

Lfl—-c4.

i. d2— d4.

Sehr stark ist hier:

Schwarz.

e7—e5.

e.5 n. f4.

g7— g5.

g5-g4.

g4 n. fS.

Weis«. Schwärs,

auch Lf8 —d6 spielen, alsdann bekommt je-

doch Weiss mit Tfl—elf und später c2

—

c4 einen sehr starken Angriff.

10. Lei n. f4.

Weiss kann auch, um den d- Bauer zu

halten, 10) Df3 e4f geben nnd erst im

nächsten Zuge den f-Bauer nehmen.

5. . . . d7—d5. 10 . Df6 n. d4 f

6. 1x4 n. d5. c7— e6. 11 . Lf4-—c3. I)d4—h4.
7. L<15—bs. g4 n. fS. 12. Sbl — d2. LfB -d6.

8. Ddl n. f3. Dd8 n. <14. 13. Df3 n. f7 f Ke8— <18.

9. Lei n. fl. Sg8— f6 am besten. 14. Sd2— f:t und Weiss gewinnt.

10. Sbl - (12. Lc8— g-t. 8. Ld5-—b8.
Df3 —g3. Sh8—d7
Schwarz hat ein gutes Spiel.

6. Ddl n. f3. d7—d5.

Am besten, denn wenn

Schwarz 6) Dd8— fG spielt, so antwortet

Weiss 7) e4— c5. Sucht Schwarz mit 7) Lf8
—-h6 den Oambitbaiicr zu vertheidigen, so

roebirt Weiss und fuhrt das Spiel auf ein

gewöhnliches Muzio-Gumbit zurück. Wenn
Schwarz 6) Sb8 — e6 spielt, so antwortet

Weiss mit 7) Lei n. f4 und wenn dann

Schwarz 7) Sc6n.d4, so kommt Weis» mit

Lo4 n. f7f in Vortheil. Indessen verdienen

zwei andere Züge, nämlich: 6) (17—d6 und

6 j Dd8 —h4f einer Erwähnung (11. Spiel).

7. 1x4 lt. d5. c7— cG.

Es kann hier auch geschehen :

7 Sg8— f6.

8. 0-0. SfGn. d5.

9. e4 n. d5. Dd8-f6.

Schwarz könnte hier

Weiss kann auch spielen Ld5 n. f7 f, siehe

das folgende Spiel.

8 Dd8 n. d4.

0. Lei n. f4. Sg8— f6.

Wenn Schwarz Dd4

n. b2 spielt, so antwortet Weiss Uf3—h5.

10. Sbl-d-2. Lc8 -g4.

11. Df8—g3.

11 Sf6 n. e4.

Schwarz kann auch

spielen 1 1) St>8 d7, worauf Weiss. wie folgt,spielen 1 1) Sl>8

forlfährt:

11 Sb8 • d".

12. c2— c3. Dd4—c5.

13. e4— e5. O—O—O.
14. e5 n. fG. Sd7 n. fG.

[Schwarz kann hier das

Spiel unentschieden machen mit 14) Td8—
—e8f, Kel-fl. 15) Lg4-e2f, Kfl-el.

IG) Le2 — g4f u. 8. w.]
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Weit*. Schwerz.

15. Lf4~e3. Td8 c8.

16. S(12—c4 und die Spiele sind ungefähr

gleich.

1 2. Sd2 ii. e4.

Wenn 12) I)g3 n. g4, so gewinnt Schwarz

das Spiel:

12. *Dg3 n. g4. Dd4— f2f

13. Hel- dl. Df2n.d2f

Wein. Schwan.

14. Lf4n.d2. Se4—fif

15. Kdl — e2. Sf2 n. g4 und

Schwarz hat eine Figur mehr.

12 Dd4 n. e4f

13. Kol—d2 und Weiss hat das bes-

sere Spiel.

Zehntes Spiel.

Stellung nach dem 7. Zuge de« Schwarzen im neusten Spiel.

Im vorigen Spiele zog sich der Läufer im 8. Zuge nach b3 zurück. Es

kann jedoch auch ein sehr heftiger, aber nicht durchführbarer Angriff durch das

Opfer einer zweiten Figur erzielt werden.

Wein*. Schwarz.

8. Ld6 n. f7f Ke8 n. 17.

9, Lei n. f4.

Weiss kann auch mit der Dame diesen

Bauer nehmen, dann deckt jedoch der Sprin-

ger und Schwarz bekommt das bessere Spiel.

9. Df3 n. f4f Sg8 -f6.

(Au f Dd8— f6 kommt

Weiss mit Df4—c7f in Vortheil.)

10. c4— e5. Lf8—g7.

11. 0-0. Th8- f8.

12. Df4 h4.

(Wenn Weiss statt dieses Zuges den Sprin-

Welss. Schwan,

ger nimmt, so antwortet Schwarz am besten

Kf7— g8.)

12 Kf7—g8.

13. Lei—g5. Sb8—d7.

14. Sbl— c3. h7— h6. Schwarz

muss gewinnen.

9 Sg8-f6.

10. c2—c3. Lc8—g4 und

Schwarz hat (las bessere Spiel.

Man sicht hierans, dass es für Weiss

sicherer ist, im 8. Zuge den Läufer zurücV-

zuziehen, als ihn zu opfern.
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Eilftes Spiel.

Btellusg nach dem 6. Zöge des Weissen im neunten Spiel.

1 1 * £ * 14 i
i i i i 1 ijü i

;

i i» mm -mm£ f?m
,mmk„

W7MS6V. y

4 fip
ä ifil
Ü iftN. 1

I# -p %' :

J Pl__ ,
j?-

6 d7—d8.
Dieser Zng ist schwach,

noch schlechter ist 6) Dd8—h4f
6 Dd8—h4f
7. g2-g3. Dh4—h3.

8. Lei n. f4. c7— c6.

9. Sbl—d2 und Weise hat ein vorzüg-

liches Spiel.

7. 0—0. Dd8—f6.

8. Sbl—a3. Df6 n. d4f

9. Kgl—hl. Lf8— liß.

10. Lei n. f4. Dd4—f6.

Wenn Schwarz 10)

Dd4 n. b2 spielt, so genannt Weiss mit Sa3—b5

.

11. Df3—eS. Df6—g6.

12. e4—e5. Lh6n. f4.

13. Tfln.f4. Lc8—e6.

1 4. c5 n. d6 uud Weiss hat ein vor-

zügliches Spiel.

Zwölftes Spiel.

Ansriff 4m M'&oanell.

Weiss bekommt auch einen sehr starken Angriff mit 5) Sbl—c3; jedoch

dieser Zug ist gleichfalls nicht im Stande, so nachhaltige Vortheile gegen den

aufgegebenen Springer, wie 5) 0—0, zu gewähren.

Walas. Schwarz.

1. e2—e4. e7— eo.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. Sgl—fS. g7-g5.
4. Lfl—c4. g5—g4.

5. Sbl—c3. g4 n. f3.

6. Ddl n. f3. d7—dö.

Hier Hesse sich viel-

leicht auch 6) d7—d6 und auf 7) Df3 n.

ft, Lc8— e6 spielen. Wenn Schwan Dd8—

Wels*. Schwarz.

fC spielt, so gestaltet sich dM Spiel für

Schwarz ungünstig:

6. Dd8— f6.

7. Sc3—d5. Df6^c5.

8. c2—c8. Lf8— h6.

9. d2—d4. De5-d6.
10. e4—C5. Dd6 -c6.

11. Lc4— b5. Dc6—g6.

12. Sd5 n. c7 f und Weiss muss gewinnen.

7. Lc4 n, d5. c7—c6.
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376 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wels«. Schwärst.

8. Ld5—1>3.

Ein sehr lebhnfter, jedoch nicht durch-

führbarer Angriff wäre das Opfer einer

zweiten Figur:

8. Ld5 n. f7 f Ke8n. f7.

9. I)f:t höf

[Wenn Weiss 9) d2- d4 spielt, so nnt-

wortet Seliwnrz Sg8— HÜ und auf 10) r-t

e5, Lf8 - gT. Geschieht dann II) Lolli. f4,

so bekommt Schwarz das beste Spiel mit

Th8-e8.]

9.

Weil*. 9chwtrx.

Kf7— g".

10. <12 d4. Lc8—e6.

n. Lei n. f4. Le6— f7.

12. Lf4—e5f Sg8 - f6.

13. Dh5—gö f Lf7--g6 i

8.

Schwarz muss gewinnen.

Lc8— e6.

9. Ll>3 n. e6. f7 n. e6.

10 . r»f3—h5f Ke8 (17.

11. T1£4 Dil8—f6.
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Weii«. Schwarz.

12. e4 — e5.

liier könnte Weiss auch rochiren, jedoch

ebenfalls nicht mit dem besten Erfolge:

12. 0—0. DfG -g6.

13. Dh5— a5. Sb8— nG.

14. Lei n. f4. Lf8— b4.

15. Da5—a4. Sg8— c7 und

Schwarz muss gewinnen.

12.

Wein. Schwarz.

Df6—f5.

13. Dh5—f8. 1—

1

00l
14. Lei n. f4. Sg8—e7.

15. 0—0. Lb4 n. c3.

16. b2 n. c3. Sb8—a6 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

Dreizehntes Spiel.

Weiss kann im 5. Zuge statt des Königsspringers den Königsläufer opfern,

ein Angriff, der die Stärke des eigentlichen Muzio- Gambit nicht erreicht, je-

doch ebenfalls Erwähnung verdient.

W«lM. Schwan.

1 . e2— e4. c7 — e5.

0 f2—f4. eö n. f4.

3. Sgl-f3. g7—gö.

4. Lfl—c4. g5— g4.

5. Lc4 n. f7f Ke8 n. f7.

6. Sf3—e5+ Kf7—e8.

Schlecht ist 6) Kf7

Wein.

— eG, wie ans dem
geht:

6

Schwarz.

Folgenden hervor-

Kf7— e6.

7. Ddln. g4| KcGn.e.j.

8. Dg4—f5f Ke6—d6.

9. d2—d4. Lf8— g7.

10. Lei n.f4fu. gewinnt in wenigen Zügen.

7. Ddl n. g4.

7 Sg8— f6. 7 Dd8— f6.

Hier kann eine sehr Dg4- h5f Ke8— e<.

geistreiche Vertheidigung mit Dd8- CG statt- 9 - Se5— f7.

finden, die jedoch nicht so sicher ist. wie die (Weiss kann hier auch Sbl e3 spielen.)

eben angegebene: 9 Df6n. f7.
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Weits. Schwär*.

10. Dh5—e5f Df7 -eG. Am besten.

11. De5 n. h8. Sg8—f6.

12. 0-0.

(Durch diesen Zug vermeidet Weiss am
besten die Gefahr einer Eroberung seiner

auf a8 sehr ungünstig stehenden Dame.)

12. d7—dG.

13. Sbl—c3. c7—c6.

14. Tfl n. f4. Sb8— d7.

15. d2— d4. De6— f7.

16. e4— e5. dG n. c5.

17. d4 n. e5. Sd7 n. e5.

18. b2—b3. Se5—gG.

Welt«. Schwär».

19. Lei— aSf Ke7— e8.

20. Tf4 n. f6. SgG n. h8.

21. Tf6 n. H. Sh8 n. f7.

22. Tal—elf und Weiss hat das bessere

Spiel.

8. Dg4 n. f4. d7—d6.

9. Se5—c4. Sb8—c6.

10. 0—0. Lf8—g7.

11 . d2—d3. Lc8—e6.

12. Df4—g3. DdB— e7 und

Schwarz muss gewinnen.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

Don «rtco.

Wels«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Sgl—f3. g7— g5.

4. Lfl—c4. g5—g4.

5. Lc4 n. f7 f Ke8 n. f7.

6. Sf3—eöf Kf7—e6.

Fehlerhaft. (13. Spiel.)

7. Ddl n. g4f Ke6 n. e5.

8.
H
—

yo«W41COp Ke5—d6.

9. d2—d4. Lf8—g7.

10. Lei n. f4

1

Kd6—e7.

11. Lf4—gftf Lg7—fG.

Wells. Schwarz

12 . e4—e5. Lf6 n. g5.

13. Df5 n. g5 f Ke7— e8.

14. Dg5—hö f Ke8—e7.

15. 0—0. Dd8—e8.

16. Dh5—göf Ke7—e6.

17. Tfl—f6f Sg8 n. f6.

18. Dg5 n. f6 f Ke6—d5.

19. Sbl—c3f Kd5 n. d4.

20. Df6—f4 f Kd4—c5.

21. b2—b4f Kc5—c6.

22. Df4—c4 f Kc6—b6.

23. Sc3—a4. Schachmatt.

Zweite Partie.

CtBiS.

Wels«. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. Sgl-f3. g7—g5.

4. Lfl—c4. gä—g4.

5. 0—0. g4 n. f3.

6. Ddl n. f8. Lf8—h6.

WelM. Schwär*.

7. <12—d4. Dd8—e7.

8. Lei n. f4. Sb8—c6.

9. Lf4 n. h6. Sg8 n. h6.

10. DfS—h5. De7—f8.

11. Tfl — f6. DfS—g7.

Um im Falle 12) Tt'6

n. hG mit Dg7 n. d4 f die Figur ruriick in

gewinnen.
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Weil*. Schwurs. Welt«. Schwär*.

12. Dh5 n. h6. Dg7 n. Ii6. 27. a2—a4. Tc2 n. b2.

13. Tf6 n. k6. 28. Td6 n. c6. Tb2—£2f
Weiss hat jetzt seine Figur zurück ge- 29. Kf4-e3. Tf2—f8.

wonncn.
30. Tdl—cl. t-

1
O 001»p

13. Sc6 n. d4. 31. Tc6—c7. Ta7 n. c7.

14. Sbl—a3. c7—c6. 32. Tel n. c7. Ke7—d6.

15. Th6—d6. Sd4—e6. 33. Tc7—a7. Kd6 n. e5.

16. Tal—dl. Th8—g8. 34. Ta7 n. a6. Tg8— b8.

17. Lc4 n. e6. f7 n. e6. 35. Ta6— a5f d7—d5.

18. Sa3—c4. Tg8— g5. 36. c4 n. d5. cfi n. d5.

19. Kgl— f2. Ke8— e7. 37. Ke3—d3. Tb8—c8.

20. Sc4—e3. a7—ao. 38. Ta5—b5. Tc8—c3f
21. Kf2—f3. b7—1)5. 39. Kd3—d2. Tc8—c4.

22. Se3—g4. Ta8—a7. 40. a4—a5. Tc4—f4.

23. Kf3— f4. Tg5— c5. 41. a5—a6. Tf4-f2f
24. c2— c3. b5—b4. 42. Kd2—d3. Tf2—a2.

25. c3 n. b4. n"> u. 1)4. 43. Tb5 n. b4. Tu2 n. aC.

26. Sg4—e5. Tc5— c2. Das Spiel bleibt unentschieden.

Dritte Partie.

41« Count II. )t ln ßoutöonnai». Wtiu. Schwarz.

Weit«. Schwarz. 4. Lf1 — c4. g5—g4.

1. e2—e4. e7—e5. 5. Sbl—c3. g4 n. f3.

2. (2—f4. e5 n. f4. 6. Ddl n. fS. Lf8—h6.

3. Sgl—f3. g7—g5. 7. d2—d4. . Sb8—c6.
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Wein. Schwan. WeiM. Schwarz,

8. 0—0. Seß n. d4. 14. Tal—fl.
,

Kf7-e8.

9. Lc4 n. f7 + Ke8 n. f7. 15. Tf4 n. f6. Dd8— e7.

10. Df3-h5f Ivf7—g7. 16. Sc3—d5. De7—c5.

11. Lei li. f4. Lhß a. f4. 17. Kgl—hl. Sd4—e6.

12. Tfl n. f4. Sg8—fß. 18. Tf6 n. e6f d7 n. e6.

13. Dh5—g5f Kg7—f7. 19. Sd5— f6 f und gewinnt die Dame.

Dritte Partie

Äac Sonntll. ie la ßourlnmiints. Weizs. Schwan.

WolM. Schwarz. 15. Lb5—d3. Dg6— g7.

1. e2— e4. e7—eö. 16. b2 -b4. Se7-g6.
2. f2—f4. e5 n. f4. 17. Ld3 n. gß. Dg7 n. g6.

3. Sgl—f3. g7—g5. 18. b4—b5. d7—d6.

4. Lfl—c4. g5—g4. 19. b5—1>6.

5. Sbl—c3. g4 n. f8. Um mit b5- b6 den Springer a8 zu be-

6. Ddl n. f3. Dd8—fß. freien.

7. Sc3-d5. Dfß—e5. 19. «7—a6.

8. c2—c3. Lf8—hO. 20. e5 n. d6. Sb8— c6.

9. d2-d4. De5—(16. 21. d6 — d7. Lc8 n. d7.

10. e4—e5. Ddß-cß. 22. Sa8—c7. Ld7—g4.

11. Lc4—b5. Dcß—gß. 23. Df3—d5 f Kd8—c8.

12. Sd5 n. c7f Ke8—d8. 24. Lei n. f4.

13. Sc7 n. a8. . Sg8 —e7. Ein Fehler, durch den Weiss den Läufer

14. 0-0. Th8—g8. f4 verliert.

_w w
wL

k

Ö W
Ni IBCÄi

I

I 1 Äfli«

ftA J

a «« 111
11111 KJy

Lg4—eß.

f7 11 . eß.

26. Dd5— f8.

27. Tal—el.

Lh6 n. f4.

eß—e5.
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Weisa.

28. Kgl -bl.

29. Df3—h3 f

30. g2 n. h3.

31. Tel—dl.

32. d4—dö.

33. Tfl— f7.

34. d5— d6.

35. Tf7—c7j

36. Tc7 n. h7.

37. Th7— h4.

38. Th4—e4.

39. d6—d7.

40. h3— h4.

Slonnton.

Welss.

1. e2—c4.

2. f2— f4.

3. Sgl— 13.

4. Lfl—c4.

5. 0—0.

6. Dill ii. 13.

7. e4— e5.

8. d2— d3.

Schwärs.

Dg6— h6.

Dhfi n. h3.

L14—d2.

Ld2 n. c3.

Sc6—c7.

Lc3— b4.

Se7—c6.

Kc8-b8.

e5— e4.

c4—e3.

Lb4—c5.

Tg8-d8.

Lcö n. b6.

41.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

Welss.

hl — h5.

h5— h6.

Te4 n. e2.

h6— li7.

Te2— g2.

Tg2—g7 f
Tg7 n. b7.

Khl—g2.

Tb7— d7.

1)2—h4.

Td7 n. d4.

Tdl n. d4

die Bauern.

und

Schwarz.

Kb8—c7.

e3 — e2.

I,b6—d4.

Kc7 n. d7.

Td8—h8.

Kd7—d6.

Kd6 — c5.

Sc6— d8.

Sd8—e6.

Ke5—c6.

Sc6 n. d4.

gewinnt durch

Mt
Schwarz.

e7—e5.

eö n. 14.

g7—g5.

g5—g4.

g4 n. 13.

D(18— 16.

D16 n. e5.

Lf8—h6.

Vierte Partie.

Wolir. Schwarz.

D. Sbl—c3. c7—c6.

Hier wäre wühl Sg8— c7 vorzuzichen.

10. Lein. 14. De5—d4f
11. Kgl— hl. Lh6 n. 14.

12. Tal—el f Sg8— e7.

13. Tal—e4. Dd4— g7.

14. D13 n.14. d7—d5.

1 5. 1x4 n. dö. c6 n. dö.
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Wein. Schwarz.

16. Te4n. e7f
Dies Opfer ist ganz correct, und besser

als Sc3 n. ilö.

16 Ke8 n. e7.

17. Sc3n.d5f Ke7—e6.

Macht Schwarz andere Züge, so setzt

Weise noch schneller Matt.

18. Df4—e4| Ke6— d7.

Wein. Schwan.

19. Dc4—e7 f Kd7—c6.

20. I)e7—c7 j Kc6 n. d5.

21. c2—e4f Kd5—d4.

22. Dc7—tl6f Kd4—e3.

23. Dd6—f4 -}- Ke3 n. d8.

24. Tfl—dl t Kd3—c2 od.

25. Df4—d2. Schachmatt

Fünfte Partie.

V. >. €05«. 3jen.

Weiss. Schwarz.

1. e2— e4. e7—e5.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. Sgl— f3. g7—g5.

4. Lfl—c4. g5-g4.

5. 0—0. g4 n. f3.

6. Ddl n. f3. Dd8—f6.

7. e4— e5. Df6 n. e5.

8. d2— d3. Lf8—h6.

9. Sbl—c3. Sg8—e7.

Weiw. Schwarz.

10. Lei—d2. 0—0.

11. Tal— el. De5—c5f
12 . Kgl— hl. c7—c6.

13. Sc3— e4. Dc5—f5.

14. Ld2—c3. Lh6—g7.

15. Se4— d6. Df5—g5.

16. Tel n. e7.

Noch stärker war Lc3 n. g7 ,
denn auf

Kg8 n. g7 folgt Tel n. e7 und Weis* hat

bei vorzüglicher Stellung die Figur zuriick-

gewonneu.

16. Lg7 n. c3. 19. b2 n. c3. Sb8-—a6.

17. Tc7 n. f7. Tf8 n. f7. 20. Df3 n. f4. Dg5 u. f4.

18. Lc4 n. f7 f Kg8— g7. 21. Tfl n. f4. Sa6-—c7.
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W«lM. Schwarz. Wels«. Schwarz.

22. Lf7—b3. Sc7—d5. 25. Tf7- e7. b7— b6.

23. Lb3 n. d5. c6 n. dö. 26. Te7—e8f Kg8—g7.

24. Tf4— f7 f Kg7—g8. 27. Te8 n. c8 und gewinnt.

Sechste Partie.

V«n ®t)uiain gafftrn.

Weis«. Schwarz. Weis«. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5 13. Sbl—d2. Lc8—g4.

2. f2—f4. e5 n. f4. 14. Df3—f2. Sb8—d7.

3. Sgl—f3. g7—g5. 15. Tal—el. De7—f6.

4. Lfl—c4. g5—g4. 16. Sd2—e4. Df6—g6.

5. d2—d4. g4 n. f3. 17. c-2—c4. Lf8—d6.

6. Ddl n. f3. d7—d5. 18. Lf4 n. d6.
‘

c7 n. d6.

7. Lc4 n. d5. Sg8—f6. 19. c4—c5. d6 n. c5.

8. 0—0. Sf6 n. (15. 20. d4 n. c5.

9. c4 n. d5. Dd8—f6. Die Stellung der Bauern d5 und c5 ist

10. Df3—e4f Ke8—d8. aehr vortheilhaft , und wiegt den Mangel

11. Lei n. f4. Df6— e7. einer Figur wohl auf.

12. De4— f3. Th8—g8.

20 Tg8— e8. 22. Df2n.el. Kd8—c7.

21. Se4—d6. Te8n. cl. 23. Del—14 und gewinnt

l
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Siebente Partie.

StDlndt. fiitfcripi. Weil«. Schwarz.

WeUs. Schwarz. 10. Lc4 n. e6. d7 n. e6.

1. c2—e4. e7—e5. 11. Lei n. f4. Lh6 n. f4.

2. f2— f4. e5 n. f4. 12. Tfl n. f4. Dd8— d4-f

3. Sgl— f3. g7—g5. 13. Kgl—hl. Sg8—f6.

4. Lfl—c4. g5—g4. 14. Dh5—h6. SfC—d7.

5. Sbl—c3. g4 n. f3. 15. Tal—fl. Th8— f8.

6. Ddl n. f3. Sb8—c6. 16. Tf4 n. f7. Tf8 n. f7.

7. 0—0. Lf8—lt6. 17. Dh6 n. e6f Ke8—d8.

8. d2—d4. Sc6 n. »14. 18. Tfl n. f7.

9. Df3—h5. Sd4—e6.

18 c7—c6. 24. Tf7—f8. Dd4—e3.

19. e4—e5. Kd8—c7. 25. Tf8 n. c8. De3—el f

20. h2—h3. a7—a5. 26. Khl—h2. Se5—g4f
21. Dc6—e7. Kc7— b6. 27. h3 n. g4 und Schwarz giebt mit

22. c5—e6. Sd7—e5. der Dame auf h4 und el ein

23. De7—c7 + Kb6—a6. ewiges Schach.

Achte Partie.

(Sobrtt nnb J}irß. filpping nnb Comptrt. WcIm. Schwarz.

Weis«. Schwarz. 4. Lfl—c4. gb g4.

1. e2—e4. e7— e5. 5. 0—0. g4 n. f3.

2. f2—f4. eö n. f4. 6. Ddl n. f3. Dd8—f6.

3. Sgl — f3. g7—g5. 7. e4—e5. Df6 n. e5.
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Weis«. Schwans.

8. d2—d3. Lf8—h6.

9. Lei—d2. Sg8— c7.

10. Kgl -hl.
Gewöhnlicher ist hier 10) Sbl— c3.

10 ...... Th8—g8.

Es konnte hier auch vielleicht besser 0—

o

geschehen.

11. Sbl—c3. c7— cG.

12. Tnl—el. De5—c7.

12) Dc5—g7 wäre besser gewesen.

13. Sc3—e4. Tg8—g6.

14. Ld2—c3. d7—d5.

Welss. Schwan.

15. Sc4—f6f TgG n. f6.

Hier wäre wohl Ke8— d8 der bessere Zug.

16. Lc3 n. f6. Lc8—cG.

17. DfS—h5.

Ein sehr starker Zug, der gleichzeitig

beide Läufer des Schwarzen angreift.

17 Sc7—g6.

Besser wäre 17) Ivc8—d7.

18. Dh5 n. h6. d5 n. c4.

19. I)li6 n. h7. Sg7-ß.
20. I)h7 h8. Sb8—d7.

Ein Kehler. Hier musste

Schwarz 20) Dc7 d6 spielen.

21. Tel n. e6f f7 n. eG. 24. Dg6—g7f Kf8—e8.

22. Dh8—h5f Sf8—g6. 25. Pg7—c7. Schachmatt.

23. Dh5 n. g6 f Kc8— f8.

Neunte Partie.

Sarrntt. Cnni«. Wclss. Schwär*.

Well». Schwär*. 6. d2—d4.

1. e2—e4. e7—e5. Wie in den Spielen erörtert, ist es un-

2. f2—f4. c5 li. f4. vortheilhaft für den Anziehenden nicht so-

3. Sgl—f3. g7—g5.
fort den f-Bauer zn nehmen.

4. Lfl—c4. g5—g4. 6 d7—d5.

5. 0—0. g4 n. f3. 7. e4 n. d5. Lc8—g4.

25
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Well«. Schwarz. Weil». Schwarz.

8. Tfl— 12. Lf8— .16. Seite rochiren zu können . muss Lfl— S&

D. Sbl— cl2. Sg8— f6.
verhindert werden.

10. Sd2 n. f3. St'fi- cl.
16. Tal—fl. 0—0—0.

11. Dill— cl. f7— f5.
17. Dd2

—

an. Kc8—b8.

12. Sf3— (12.
18. Lf4—e3. Ld6—b4.

Auf Lc4— d3 folgt 0-0.
* 19. (15—«16- De7 n. d6.

13. LdS n. e4. f5 n. e5. Schwarz würde hier

14. Del n. c4. Sh8—d7 und wohl am besten die Dame nehmen und da-

Schwarz erhält bei gutem Spiel einen mit im Endspiel das Uebergewichl einer

Offizier gegen zwei Bauern. Figur behaupten.

12. Dd8—c7. 20. Da5—a4. Sd7— b6.

13. Sd2 n. e4. fö n. e4. 21. Da4—b3. Th8— f8.

14. Del n, f4. Sb8—d7. Es wäre besser Lc4 zu schlagen.

15. Del—d2. h7— liß. 22. Lc4— f7. Dd6 — e7.

Um nach der langen 23. c2—c4. Lb4—d6.

Die letzten schwachen

Züge fies Schwarzen geben dem weissen

Spiel Gelegenheit, den bereits verlorettcu An-
griff wieder aufzunehnieii.

24. c4—c5. I.d6 lt. cö.

25. d4 n. cö. Td8—d3.

26. Db3—c2. Td3 n. c3.

27. c.5 n. b6. a7 n. b6.

28. Dc2—d2.

Stärker wäre hier 28) Df7 -- efi, womit

Weis» die Qualität gewonnen hätte.

28. Te3—d3.

29. Dd2— c2. Tf8—d8.

30. 1,17— c4. Lg4— dl.

31. Dc2—cl. c4—c3.

32. Tf2— f7.

Auf I,r4n.d3 würde Schwarz mit eSn.fif

und auf Kgl n. f2 mit De7— h4f eine Figur

gewinnen.

32 Dc7—c5.

33. b2— b4. Dc5—d4.
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WeUs. Schwarz. Weit». Schwarz.

34. Lc4 n. d3. e3—e2 f 39. Tf7 n. 14. Td8—dl.

35. Kgl—hl. e2 n. fl f 40. Tf4— f2. Lb3— c4.

36. Ld3 n. fl. c7—c6. 41. Khl—gl. Tdl n. flj

37. a2—a3. Lei—b3. Das Spiel wurde hier als unent-

38. Del—f4f Dd4 n. f4. schieden abgebrochen.

Zehnte Partie.

ftolifd». Panlftn.
Weiss. Schwarz.

Weis«. Schwarz. 9. Lei—(12. Sg8— e7.

1. e2—e4. e7—e5. 10. Sbl—c3. Sb8—c6.

2. f2—f4. e5 n. f4. 11. Tal—cl. De5—f5.

3. Sgl-f3. g7—g5. Diesen Zug wendet Herr

4. Lfl—c4. g5—g4. Pnulsen statt des sonst üblichen Dc5 -c6+

5. 0—0. g4 n. f3.
mit Vortheil an.

6. Ddl n. f3. Dd8—f6. 12. Sc3—d4. Ke8— d8.

7. e4—e5. Df6 n. eö. 13. Ld2—c3. Th8—g8.

8. d2—d3. Lf8—h6. 14. Lc3—f6. Lh6—g5.

15. Tel n. e7. Lg5 n. 1'6. 23. Tc4 n. c4. c7—c6.

16. Tc7—e4. LfG—g5. 24. Sd5—c7. Ta8— b8.

17. g2—g4. Df5—g6. 25. Tc4—f4. Lh4—e7.

18. h2—h4. Lg5 n. h4. 26. Tf4—f7. Kd8 n. c7.

19. Df3 n. f4. d7—d6. 27. Tf7 n. c7 f Kc7— b6.

20. Df4 n. f7. Dg6 n. f7. 28. Th7—g7. Tg8 n. g7.

21. Tfl n. f7. Sc6—e5. 29. Te7 n. g7. Lc8—e6.

22. Tf7 n. h7. Sco n. c4. 30. Tg7—g6. Le6 n. a2.

25*
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Weiu. Schwarz. Weil*. Schwarz.

31. Tg6 n. (16. Tl>8—g8. 34. Ko2—dl. La2—hl.

32. Kgl-12. Tg8 u. g4. 35. e2-—c3. Tg2 u. b2.

33. Kf2—e2. Tgl—g2f Aufgegeben.

Killte Partie

Slrinilj. Anltrnrca. Weis». Schwarz.

Weift*. Schwarz. ii. Kgl—hl. b7— b5.

1. t>2— e4. c7— c5. 12. Lc4—b3. Lf8—h6.

2. f2— f4. e5 n. f4. 13. Lei— (12. Dc5— f8.

3. Sgl— f3. g7— g5. 14. Dd3—c3. Df8— g7.

4. Lfl— cl. g5—g4. 15. Sd 5 n. c7

1

Se6 n. c7.

5. 0—0. g4 n. f3. 16. Dc3 n. c7. Sg8-e7.

6. Dill n. f3. D(18— c7. 17. Ld2— c3. 17— f6.

7. (12—d4. Sl)8—cd. 18. c4—e5. Th8—f8.

8. Sbl—c3. So6 n. (14. Schwarz beabsichtigt

9. Df3—d3. 8(14— cd. dicecn Thurm für den gefährlichen Läu-

10. Sc3— (15. De7—c'ij fcr c3 zu gehen.

19. Tn 1—e 1

.

Le8—a6. 26. Dc3—a5f Kd8—e8.

20. o5 n. f6. Tf8 n. f6. 27. Lb3—dö. Ta8—b8.

21. Lc3—b4. Tf6—c6. 28. Tf4—e4. Tb8—b6.

22. Dc7—a5. Lh6—g5. 29. h2—h3.

23. I,b4 n. e7. Lg5 n. e7. Um den Läufer e7 nehmen zn können.

24. Tfl n. f4. Ti:6— f6. 29. Ho?1 (9 O»

25. Da5—c3. Ke8—d8. 30. Ld5 n. c6. d7 n. e6.
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Wiiss. Schwär*. WtlM. Schwarz.

31. a2—a4. b5— b4. 37. Dli5— f3. LaG—c4.

32. Da5—b5. I,e7— tl8. 38. Tg8 - g4. Lc4—d5.

33. Tel— <11. Dg7—e7. 39. I)f3—e2. De7—dG.

34. Te4—-d4. Ltl8—c7. 40. Kbl— gl. DdG—h2

f

35. Td4—g4. Kc8—b7. 41. Kgl—fl. Le7—bG vi

36. Tg4—g8. TbO—c6. gewinnt.

Zwölfte Partie.

flubols. AnUtrfftu Wein. Schwär*.

Weiis. Schwarz. 9. <14 n. c5. De7—c5f
1. e2—e4. e7—e5. 10. Kgl—bl. De5 n. c4.

2. f2—f4. eö lt. f4. 11. Lei n. f4. De4—eG.

3. Sgl— f3. g7— -g5. 12. Sbl —(12. l>7—bG.
4. Lfl—c4. g5 g4. 13. DfS—g3. DeG ~gG.

5. 0—0. g4 n. f3. 14. Dg3— (13. Lc8 —b7.

6. Dill n. f3. Dd8 —e7. 15. e5— e6.

7.

8.

d2—(14.

c2—e3.

Sl>8—cG.

ScG—eö.
Um die lange Rocliadc zu verhindern

15. (7 n. eG.

IG. Lf4 n. c7. Sg.S— fG.

17. Tal—«1. Th8—g8.

18. Tel—e2. Ta8—c8.

19. Lc7—e5. Sf6—g4.

20. Lei".— TcK-o.5.

21. Tfl—f5.

Dieser Zug sicht glänzend aus, ist jedoch

nicht ganz richtig, wie sich gleich er-

giebt.
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WeUa. Schwarz. Weit*. Schwarz.

21.
•

Lb7 n. e4. 27. Td4--d3. e5—-e4.

22. Tfö ii. f8 f Tg8 n. f8. 28. Td8--d4. e4 e3.

23. Dd3 n. e4. DgG n. e4. 29. Sd2 --f3. Tf2--fit

24. Te2 n. e4. Sg4-f2f 30. Sf3— gl- Tcö—eö und

2Ö. Lg3 n. f2. Tf8 n. f2. gewinnt.

26. Te4—d4. e6—eö.

Das Königs- Läufer • Gambit.

Nach den Zügen

:

e2—e4. e7—eö.

f2— f4. eö n. f4.

kann das Spiel statt mit 3) Sgl— f3 oder mit 3) k2—h4, wie in den voran-

gegangenen Spielen erörtert worden, auch mit: 8)

Lfl—c4

fortgesetzt werden. Eine Eröffnung, die unter dem Namen „das Läufer-Gambit

neben dem „Königs -Springer -Gambit'’ zu den wichtigsten und interessantesten

Gambit-Eröffnungen gehört. Das Läufer-Gambit ist für den Anziehenden min-

destens eben so vortheilhaft wie das Springer -Gambit. Es gewährt einen

nachhaltigen Angriff, in dessen Folge der Gambit -Bauer meistens zurückge-

wonnen wird.

Erstes Spiel.

Weiu. Schwär*. * Wel*§. Schwarr.

1. e2-e4. e7—eö. 3. Lfl—o4. Dd8-h4| Am besten.

2. f2—f4. e5 n. f4. Durch den Zug Dds
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Wein. Schwan.

— h4f verliert Wciss die Rochade, indessen

hat das schwarze Spiel den N Achtheil, dass

die Dame dnreh Sgl—fä zum Verlust eines

Tempo genöthigt wird. Statt des Schachs

mit der Dame, kann Schwarz auch spic-

Welss. Schwarz,

len 3) g7— g5 oder 3) f7-f5, 3) d7 d5,

3) c7— c6, 3) b7— 1>5. Züge, die in den

Spielen 17, 18, 20, 22 und 23, erörtert

werden.

4. Kol—fl. g7—g5. Am besten.

Die Resultate von 4) Lf8—c5, 4) Sg8— fC. 4) Dh4— f6 und 4) d7 -d6
behandeln die Spiele 12, 13, 14 und 15.

In dieser Stellung kann das Spiel auf vier verschiedene Arten mit Vor-

tlieil fortgesetzt werden, nämlich mit 5) Sbl -c3, 5) Sgl—f3, 5) Ddl—f3,

5) g2—g3. Diese verschiedenen Angriffsarten werden in diesem und in

den Spielen 5, 9 und 1 1 erläutert werden. Wir beginnen mit ft) Sbl —c3.

W ei««. Schwarz.

5. Sbl—c3. I,f8—g7.

Wenn Schwarz statt

dieses Läufer-Zuges Sg8—c7 oder c7—c6

spielt, so gewinnt Weise mindestens den Gani-

bit-Buucr zurück, wie ans Folgendem hervor-

geht:

5 Sg8— c7.

6. Ddl— fö. Sb8- c6.

[Wenn Schwarz 6)

Lf8—g7 spielt, so antwortet Weiss mit Vor-

theil g2— g3 und auf 6) Se7— g6, folgt eben-

falls g2—g3.]

Weis». Schwarz.

7. g2 g8. Dh4-h6.

8. g3 n. f4. g5 n. f l.

y. d2—d8. Sc7 -gC.

10, Sgl— c2. Lf8— d6.

1 1. il3 -dt. f7— fG.

12. Sc3— 1)5. Th8 - f8.

13. c2 - c3 und Wcisä gewinnt den Gam-

bit- Bauer zurück.

oder:

5. c7— c6.

6. Ddl— f3. d7—d6.

[Auf 6) Sg8—e7 oder
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Welza. Schwarz.

Lf8— g7, antwortet Weips wiederum mit 7)

g2-g3.]

7. g2— g3. Dh4— g4.

8. <12— d3. Dg4 n. Pi.

9. Sgl n. f3. Lf8 hG.

10 . Sc3 - e2 und Weiss gewinnt den

Gaml>it-Bnuer zurück.

G. Sgl—f3.

Weiss kann hier auch mit G) (12—(14

oder g2—g3, wie in den Spielen 2 und 3

gezeigt wird, fortfahren.

6 Dli4— L5. Am besten.

7. h2— li4. Ii7— hG.

Schwnrz wurde mit

7) go— g4 oder Lg" n. e3 sein Spiel ver-

schlechtern.

8. tl2— (14. <17—dG.

9. c4— e5.

Spielt Weiss 9) Sc3 — <15, so antwortet

Schwarz am besten Ke8 <18.

9 JG n. eö.

10. Sc3— elf). Ke8—d8.

Weis«. Schwarz.

11. (14 11 . c5. Lc8—d7.

Zur Deckung des Ab-

zugs.

12 . Kfl—gl.

Um im nächsten Zuge h4 n. g5 zu spiden.

12. Dh5—g6.

Auf 12)g5— g4, am-

wortet Weiss S<1

5

n. f4, und im folgenden

Zuge Lc4—d3.

13. h4 n. g5. h6 n. g5.

14. Thl n. h8. Lg7 n. h8.

15. Sf3. n. g5.

Wie aus den folgenden Zügen hervorgeht,

kann dies Opfer des Springers ohne Gefahr

gemacht werden. Wenn statt dessen Weiss

15) Ddl- e] spielt, so antwortet Schwarz

Lh8—g7.

15 DgGn. g5.

Sollte Schwarz den

Springer nicht nehmen, sondern 15) Lh8 n.

e5 spielen, so antwortet Weiss 16) Sd5 u

f4 und später Sg5 n. f7 f mit siegreichem

Spiel.

16. Ixln.f4.

16 Dg5 - gG. Am besten.

Wenn Schwarz 16) Dg5— f5 oder 16) Dgf>

—g4 oder Dg5— g7 spielt, so bekommt Weiss

einen sehr guten Angriff, wie aus folgendes

Zügen hervorgeht:

16 Dg5-f5.
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Welaa. Schwarz.

17. c5—e6, f7 n. e6.

18. Sd5 n. c7. DfS—c5f
19. Kgl—hl. Dc5 n. c4.

20. Ddl —d6. c6— e5.

21. Sc7 n. n8. Dc4 n. f4.

22. Dd6 n. b8f Kd8— e7.

23. Db8 n. g8. Schwarz macht mit

ewigem Schach das Spiel nnent-

schieden.

oder:

16. Dg5—g4.

17. Ddl n. g4. Ld7 n. g4.

18. Sd5 n. c7. Sb8— c6.

Auf Kd8 n. c7 folgt

19) e5 —e6f und gewinnt im nächsten Zuge
mit e6 n. f7.

19. 8c7 n. a8 und hat das bessere Spiel.

Wein. Schwärt,

oder:

IG Dg5-g7.
17. S<15 n. c7. Kd8 n. c7.

[Spielt Schwarz 1 7)

8b8—c6, so antwortet Weis« Lc4— e6.]

18. c5— e6 f Kc7—d8.

19. e6 n. f7. Sg8— e7.

20. Ddl—d6. Dg7—d4f
21. Kgl—h2 und muss gewinnen.

17. e5—o6.

Wenn Weiss 17) Sd5 n. c7, so gewinnt

Schwarz mit Dg6—b6f.

17 f7n.cß.

1 8. Sdö n. o7. 06—e5.

19. Sc7 n. a8.

Weiss kann nueh, statt den Thurm zu

nehmen, sein Spiel auf folgende Art fort-

wtzen

:

19. Se7—e6f Kil8— c7. Am besten.

[Auf Kd8 c8, folgt

20) Ddl- d6.]

20. Lf4—g5f
(Auf Lf4-e3 würde Schwarz mit Ld7 n.

«6 gewinnen.)

20 Lh8—f«.

21. Ddl—d5. LfG n. g5.

22. Dd5 - c5f Ke7— f6.

23. Tal— flf Lg5— f4.

24. Sc6 n. f4. c5 n. f4.

25. Dc5— ftt und gewinnt.

19. eö n. f4.

20. Lc4 n. g8. Dg6 n. g8.

21. Ddl-dG. Sb8—a6.

22. Tal— dl. Dg8—f7.

23. b2—b4. Df7—e7.
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Weiss. Schwurt. Weias. Schwarz.

24. Dd6 n. f4. De7 u. b4. 2!7. Dg8— g5 f Kd8—c8

25. Df4— f7. 1)1)4—e7. und hat eine gesicherte Stel-

26. Df7-g8f De7—e8. lang.

Zweites Spiel.

Stellung nach dem 5. Znge des Schwarten im ersten Spiel.

Welaa. Schwarz. Weiis. Schwarz.

6. d2—d4. (17—d6.

Eine nicht genügende

Vertheidigung bietet Sg8 -e7.

6. Sg8—c7.

7. Sgl— fB od. A. Dh4—h5.

8. h2—h4. h7—h6.

9. Kfl -gl. Dh5 g6.

(Auf g5 — g4 würde

Weiss mit Sf3— h2 in Vortheil kommen.)

10. e4— e5. d7—dG.

11. Sc3— bfi. Sb8 aG.

12. h4—h5. Dg6-f5.

13. c5 n. U6. c7—c6.

M. Ddl— e2 und Weiss hat das bessere

Spiel.

A.

7. g2—gS. f4n.g3.

8. Kfl g2. I)h4— hG.

9. h2—h4.

10. Lei - e3.

11. Ddl—d2.

12. Tal— fl.

13. Sgl — f3.

14. Sf3 n. h4.

16. Lc4—d5.

16. c4 n. d5.

17. Sh4 n. f5 und

Spiel.

DhG— f6. Am besten.

g5 n. h4.

Th8— f8.

DfG—g6.

f7— f5.

Dg6— cG.

'Sc 7 n. d5.

Dc6—b6.

Weise hat ein gutes

7. e4—cö.

Dieser Zug ist nicht zu empfehlen. Weiss

würde sein Spiel am besten mit 7) Sgl—

ß

fortsetzen, indessen, wenn Schwarz dem Zuge

e4—e5 nicht richtig begegnet, bekommt

Weiss einen sehr guten Angriff. Ans diesem

Grunde wird das Spiel weiter mitgetheilt.

7 d6 n. e5. Am besten-
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Wels*. Schwarz.

8. Sc3—d5. Ke8— (18.

Hier ist besser Le8—
g4. ein Zug, der das schwarze Spiel in Vor-

theil bringt. Siehe das nächste Spiel.

Wein.

9. d4 n. e5.

10. Sgl—f3.

11. Lei—d2.

395

Schwan.

Lc8—d7.

Ph4—b5.

Weits. Schwan.

11 Sg8—e7.

Wenn Schwarz statt

11) Sg8 -e7, 11) c7—c6 oder 11) h7—hC,

oder 11) Sb8— c6, oder Kd8—c8 spielt, so

bekommt Weiss ein vorzügliches Spiel.

Weis». Schwarz.

15. f7 n. eC.

16. Lc3 n. g7. Th7 n. g7.

17. D<16— f8f nnd

die Qualität.

gewinnt mindestens

oder:

11 c7—c6.

12. Ld2—a5f b7T b6.

13. La5—c3. Dh5— g6.

14. Sd5— b4. g5—g4.

15. Sf3—d4. a7— a5.

16. Le4—d3. Dg6—h5.

17. Sb4n.cC und Weiss hat das bessere

Spiel.

oder:

11. Sb8—c6.

12. Ld2— c8. Sg8—e7.

13. Sd5 n. e7. ScG n. e".

14. e5—e6.

[Mnn sieht jetzt, welchen Plan Weiss mit

12) Ld2— c3 verfolgte.]

14 f7n.e6.

1 5. Lc4 n. cC nnd gewinnt.

11 h7—hG. oder:

12. Ld2— c8. Th8 - h7. u. Kd8— c8.

13. Sd5n. c7. Kd8 n. c7. 12. Ld2— c3. Ld7— e6.

14. Ddl—d6f Kc7 — c8. 13. Sf3—d4. Dh5 n. dl f

15. c5—c6. 14. Tal n. dl. Le 6 n. dö.

[Diese Angriffszüge sind vorbereitet durch 15. Lc4 n. d5. Lg7 n. e&.

11) Lei—d2.] 16. Ld5 n. P7. Sb8-d7.
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396 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Welse. Schwarz. WeUi.

17. Lf7-e6. Sg8— f6. 15. c5—e6.

18. SdA-f3. Le& n. c3.
16. Lc4 n. e6.

19. b2 n. c3. Th8—e8.
g2 n. f3.

20. SfS n. g5. h7—h6.
17.

21. Lc6 n. <17 f Sf6 n. <17.
18. De2— c4.

Weiss hat das bessere Spiel. 19. Tal—el.

12. Sdö n. e7. Am besten. Kd8n.e7.
20. Dc4 n. e6 f

*

13. Ld2—b4-j- Kc7—e8.
21. Tel n. e5. Die

14. Ddl—e2. g5—g4.
gefälir gleich.

Schwarz

Ld7 n. e6.

g4 n. f3.

Dh5—e5.

De5 n. e6.

Lg7—e5.

f7 n. e6.

Drittes Spiel.

Stellung nach dem 8. Zage dee Weissen im iweiten Spiel

Wolfs. Schwarz. Wein. Schwarz.

8 Lc8 -g4. 14. Da5—d.
r
»t Sb8— <17.

5° &OQ
1SS 15. Lei— <12. Sg8—f6.

Mit 9) Sd5 n. c7, wünlc Weiss eine Figur 16. Dd5—b7. f3n. g2f
verlieren.

17. Kfl n. g2. Dh5—h3t
9 Dh4— liö. 18. Kg2— f2. Sf6—e4f

10. Sd5n.c7f Ke8— <18. 19. Db7 n. e4. Th8-e8.

11. Sc7 n. a8. e5—e4. 20. De4— <13. Te8—e2f
12. Ddl—el. e4 n. f3. 21. Dd3 n. e2. Lg7 n. d4 f mul

13. Del—a5f b7— b6. gewinnt
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Viertes Spiel.

Stellung nach dem 5. Zuge des Schwanen im ersten Spiel.

weiM. Schwerz.

6 - g2—g3.

Eine geistreiche, wenn auch nicht ganz
richtige Fortsetzung des Angriffs.

6 f4 n. g3.

7.

Kfl—g2.

Der vorige Zug, vereint mit diesem, giebt

die Bauern des Königs - Flügels für einen

starken Figuren- Angriff preis.

7

Dh4- h6. Aiu besten.

Auf 7) I,g7 n. c3
würde folgen:

7 Lg7 n. c3.

8. Sgl- f3. Dh4— g4.

9. h2 — h3. Dg4—h5.

.

10. d2 n. c3. h7—h6.

11. Sfö— c5. Dhr.n,di.

12. Lc4 n. f7 f Kc8 -e7.

13. Thln.dl. d7—d6 und die

Spiele stehen ungefähr gleich.

Web«. Schwarz.

8. l»2n. g3. I)h6— g6.

9. d2—d4. Sg8— e7. Am besten.

10. Sgl—f3. h7—h6.

11. Thl— fl. 0-0.
12. Sf3—e5. Lg7 n. e5.

13. d4 n. e5. Sb8—c6.

14. Tfl—f6. Dg6—g7.

15. Ddl—h5. Kg8—h7.

16. Lei— öS.

Auf Lc4 n. f7, würde Schwarz mit Sc6 n.

er. in Vortheil kommen.

16 Sc6n.e5.

17. Tal— fl. d7—d6.

18. Lc4—e2. Lc8—e6 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

Weis».

1. e2—e4.
2. f2—f4.

4. Lfl—c4.

Fünftes Spiel.

Schwarz. Welt«. Schwarz.

e7—e5. 4. Kel—fl. g7—g5.

e5 n. f4. 5. Sgl—f3.

r»‘18—h4f Diese Art, den Angriff fortzusetzen, ist
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398 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WeUs. Schwan

vielleicht nicht ganz so stark wie Sbl— c3,

indessen vollkommen sicher lind reich an

glänzenden Combinationen, die untersucht

zu werden verdienen.

5

Dh4—h5. Am besten.

Geht die Dame nach

g4, so spielt Weis» 6) Lc4 n. f7 f Zieht aber

Schwarz die Dame nach h6 zurück, so setzt

Weise sein Spiel mit 6) Sf3- e5 fort.

6. h2—h4. Am besten.

Auf d2—d4 folgt ebenfalls Lf8—g7, wie

hier.

6

Lf8— g7.

Wenn Schwarz statt

dieses Zuges gö g4 spielt, so setzt Weis»

das Spiel mit 7) Sf3— el fort, tmd der Gam-
bit-Bauer ist dann nicht mehr zu halten.

7. d2—d4.

Wenn Wciss jetzt Sbl —c3 spielte, und

Schwarz mit seinem besten Zuge 7) h7—h6
antwortete, so haben wir die Stellung, die

bereits im ersten Spiel behandelt wurden

ist. Wciss kann indessen auch 7) Kfl—gl,

Tbl h2 oder endlich Lc4 — e2 spielen, siehe

die Spiele 6, 7 und 8.

Weins. Schwärs.

7 h7— h6.

Hier kann Schwan

auch <17—d6 spielen, es kommt jedoch Kir -

stens nur auf eine Umstellung der Züge hin-

aus. Bemerkenswerth ist folgende Spielart:

7 d7 — d6.

8. Thl—h2.

(Um h4 n. g5 spielen za können.)

9. Kfl -gl. g5 n. h4.

Besser wäre SgS

siehe 16. Spiel.

10. Lei n. f4. h4—h3.

11. c2— e3. I)h5—g6.

12. g2 -gS. h7—h5.

[Wenn Schwan 11)

Sg8— e7 spielt, um späterden Bauer e4 mit

der Dame zu nehmen, so antwortet Wei-

mit 13) Sbl - <12 und gewinnt später den

Bauer h3.]

13. Th2— f2. hü—h4.

14. Kgl—h2. h4 li. g3f

15. Lf4 n. g3. Die Spiele stehen un-

gefähr gleich.

8.

e4—e5. Sg8—e7.
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Wala«. Schwarz

9. Sbl—c3.

Wenn Weis« 9) Ddl — el spielt, oder 9)

Lc4— d3 oder 9) Kfl — gl, so hat Schwarz

iteo Vortheil.

9. Ddl—el. Se7— f5.

10. Kfl-gl.

oder:

g5^ g-*-

9. Lc4—dS. d7—d6.

10. e5 n. dB. c7 n. d6.

11. c2-c3. SbB— c6.

12. Kfl— gl-
'

Dh5— g4

.

13. Sbl— d2. Lc8— f5. Schwarz

hat das bessere Spiel,

endlich:

9. Kfl—gl. Dh5—gB.

10. Lc4—d3 od. a. Dg6— b6.

a.

*

10. Sbl—c3. d7—<16.

11. eö n. dB. c7 n. dB.

12. Sc3—bö. KcS — d8 nnd

Schwarz behält den Gambit-Butter.

9 Sc7— f5.

10. Sc3—e4.

Wenn Weis« 10) Kfl - gl spielt, so ver-

fahrt Schwarz, wie folgt:

Weis«. Schwarz.

10. Kfl- gl. Sf5-g8.

11. Thl -h2. Dh5— g6.

12 . Lf4 - da. Dg6—b6 und hat

ein gutes Spiel.

10 d7— d6.

11. c5 u. (16. c7 n. d6.

12. Ddl— c2. Kc8— d8.

13. c2—c3.

Wenn Weiss 13) De2— da spielt, so ant-

wortet Schwarz 18) Th8 — c8 und wenn dann

Kfl— gl geschieht, so folgt g5—g4.

13 Ta8— e8.

14.- Kfl—gl. «5—g4.

15. Sf3—d2.

Zieht Weis* 15)Sf8-h2 , so spielt Schwarz

1'4 (3, und zieht Weiss 15) Sf3 el, so

spielt Schwarz dB— dh und hat in jedem

Kall einen erheblichen Vortheil.

15 f4— 13.

16. De2— d3. f3 1). g2.

17. Kgl n. fi2. d6—d5.

18. 1x4 n. d5. Sf5 n. h4 -j- und

Schwarz hat das bessere Spiel.

Sechstes Spiel.

Stellung nach dem 6. Zuge de* Schwarzen im fünften Spiel.
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400 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weis«. Schwan.

7. Kfl—gl. Lg7— d4 f
Statt mit dem Läufer

Schach zu geben, kann Schwant auch

spielen:

7.

8 .

9.

g5— g4.

Sf3—g5. Lg? <14 f

Kel—fl. Sg8— h6 und

Schwarz hat ein sehr gutes Spiel.

8. Kgl—h2.

Auf 8) Kgl— fl spielt Schwarz (17— d6.

WciM. Schwarz*

8. g5—g4.

9. Sf3 n. d4. g4—g3|
10. Kh2-h3.

Um die Dame nicht zu verlieren.

10. d7—d5f

11. Sd4—f5. Dh5 n. dl.

12 . Thl u. dl. Sg8—h6.

Weis». Schwarz. WciM. Schwarz.

13. h4—hö.

Wenn Weiss 18) Lei- d3 spielt, so ant-

wortet Schwarz d5 n. e4 und gewinnt. Weiss

könnte indessen auch 13) Sbl c3 spielen

und das Spiel, wie folgt, fortsetzen:

13. Sb! c3. d5 n. c4.

(Stärker ist Sh6

M. h4—h5. Th8— g8.

15. Sc3—d5. Lc8 n. f5f

16. Kh3—h4. Kc8— d8.

17. Sd5— f6. Tg8-g7.

18. d2—d4. Schwarz zieht jetzt seicm

Läufer zurück, um später mit dem

Springer h6— f.
r
>f zu geben, und g»-

winnt.

13. d5 n. e4.

14. Kh3—h4. Sh6 n. f5f

15. Kh4—g5. f4—f3.

16. Kg5—f4. f3— f2 und

Schwarz muss gewinnen.
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Siebentes Spiel.

Stallung nach dam 6. Zuge das Schwanen im fünften Spiel.

Weiss. Schwärs.

7. Thl—h2. g5—g4.

8. Sf3—g5.

Statt dieses Zuges kann Weiss auch spielen

8. Sf3~el. Db5— c5.

9. Ddl— e2. Sg8— f6.

10. d2—d3. Sf6— h5.

U. Lein. f4. Sh5 n. f4.

12. De2 n. g4. Dc5— h5.

13. Dg4 n. f4. Lg" eä.

1 4. Lc4 n. f7

1

Dh5 n. <7 und

gewinnt.

8 Sg8— h6.

3. d2— (14. (17 #5.

Wenn Schwär* Matt

dieses Zuges 17— f6 spielt, so mnss Weiss

den Springer nicht zurückziehcn, sondern 10)

Lcln.f4, spielen. Geschieht alsdann f6 n.

g&, so gewinnt Weiss init h4 n. g5 den Sprin-

ger zurdck. Nicht vortheilhaft wäre es

auch für Schwarz 9) g4 - g3 zu spielen. Ein

Zug, der, wie man gleich sehen wird, auf

einem sehr geistreichen Gedanken beruht.

Weis«. Schwarz-

9 . g4 -g3.

10. Lc4n. Rf Sh6 n. n.

11. Ddl n. h5. g3 n. h2.

12. Dh5n. Df Ke8— d8.

13. Dn n. g7. h2—hlDt
14. Kgl - f2. Dhl n. h4t

15. Kf2 e2. Dh4-g4t
16. Kc2-d3. Dg4- g3t

17. Kd8-cl und Weiss gewinnt.

10. Lc4 n. (15. g4— g3.

11. Ld5n. f7 + Dh5 n. f7.

Wenn Sh6 n. f7 ge-

schieht, so wird die Stellung der eben er-

örterten, jedoch zu Gunsten des Schwarzen,

ähnlich.

12. Sg5 ii. f7. Lc8— g4.

Auch mit 12) g3 n.

h2 müsste Schwarz da» Spiel gewinnen.

13. Ddl—cl. g3 n. h2.

14. Kfl— f2. Lg7 n. d4 j- und

gewinnt.

2fi
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Achtes Spiel.

Siehe da* unutehende Diagramm.

Wci»*. Schwarz. WeU«. Schwarz.

7. Lc4 e2. so— g4.

8. Sf3— el.

Wenn Weiss 8) SflJ— h2 spielt, so ant-

wortet Schwur* f4— f3 und später Dh5 n. h l.

8 Sr8— f6.

9. Sbl — c3.

Weiss könnte hier auch e4— e5, jedoch

ohne Vortheii spielen.

9. c4— e5. Sf«— e4.

10. I.c2n. gl. Se4--g3f

11. Kfl- gl. Dhä n. e5.

12. Thl—h3. h7—b5.

13. Lg4 f3. (17 — d5 und

Schwarz bat ein vorzüglichem Spiel.

9. Dh5—g6.

10. CO
r

Ö Sf6—h5.

11. Se3—«15. Sh5—g3 j

12. Kfl -gl. I.g7 — d4 f

13. Kgl—h2. Sg3 n. e2 und

gewinnt.

Neuntes Spiel.

Siehe da* 1. Diagramm de* ernten Spiel*.

Weiss. Schwarz.

5. Ddl—f8.

Diese Art den Angriff im 5. Zuge fort-

zusetzen ist nicht zweckmässig, wegen des

Gegenzuges 5) Sb8 <:6. Bei jeder andern

Vertheidigung würde Weiss allerdings ein

gutes Spiel bekommen.

5 Sb8— cG. Am besten.

Schwarz könnte auch

.'•) d7 dfi oder 5) Sg8—h6 spielen, wie dies

in dem folgenden Spiel geschieht. Zu einem

gleichen Spiel führt 5) Sg8 ft> oder 5)

Lf8 -c5, wie aus nachstehenden Zügen her-

vorgeht :

WeiM. Schwarz.

Sg8— f«.

6. g‘2 g3. Dh4-h5.

7. g3 n. f4. DhS n. fö.

8. Sgl n. f3. Sf6 n. e4.

9. fl n. g5 und die Spiele sind gleich,

oder:

5 Lf8 -c5.

6. g2 g3. Dht-hfi.

7. )>2—h4. Le5 n. gl.

8. Thl n. gl und die Spiele sind gleich.

6 . g2—g3. I)li4—h6.

7. g3 n. f4. g5 n. f l.

8. d2- tl3.
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Weis». Schwant.

8 Lf8— (16. Am besten.

Wenn Schwarz statt

dieses Zages Sc6—1!4 spielt, so kommt Weiss

in Vortheil.

g Sc6—<14.

9. Dß—ß.

[Zöge Weiss statt dessen Dß— dl, so be-

kommt Schwarz mit 9) d7— d5 ein sehr

starkes Spiel.]

Lf8—c5.

10. c2—e3. Sd4 -b3.

11. d3—d4. Lcö n. <14 ml. a.

12. c3 n. d4. Sb3 li. al.

13. Lei n. f4. Dh6 c6.

14. Sbl —d2. Sal— c2.

15. Sgl— ß. d7—d6.

16. Sß—g5 und Weiss hat da» bessere

Spiel.

Zehntes

Wfiw. Schwarz.

1. e2 — e4. e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Lfl—c4. Dd8—h4f
4. Kel-fl. g7—g5.

5. Ddl— f3. d7— d6.

Spielt Schwarz 6)Sg8

—h6, so folgt:

Sg8 - h6.

6. g2 -g3. f4n. g3.

7. h2n.g3. Dh4 g4.

8. Lc4 n. f7 f Kc8—e7.

9. Lf7-h5. Dg4 n. f3f

Sgl n. f3 und Weiss hat das bessere

Spiel.

Weint. Schwarz.

5. g2— g3.

Ein zu frühzeitiger Angrifi, den Schwarz

genügend znrückznschlogen vermag.

5 f4 l). g3.

6. Ddl— f8. g3—g‘2f. Am besten,

weil sonst mit h2 n. g3 der Thurm frei wird.

WeUs. Schwarz.

a

u Sb3 n. al.

12. d4 n. c5. d7—d6.

13. Lei n. f4. Dh6—g6.

14. c5n.d6. c7 n. d6.

15. Sbl—d2. Lc8 - e6.

14. Sgl—ß und Weiss hat das bessere

Spiel.

9. Sbl—C3. Sg8-e7.

10. Se3—dö. f7—f5.

auch ge»»chehen sein,

Dieser Zug würde

wenn Weis* 10) Sc3

—e2 gespielt halte.

11. Sgl — e2. Tb8-f8.

12. Lei n. f4. Ld6 n. i'4.

13. Se2n.f4. Sc6—e5 und

hat das bessere Spiel.

i Spiel.

Weiss Schwarz.

6. g2—g3.

Weiss könnte hier auch mit Vortheil Dß
— b3 spielen.

6 Dh4 — g4.

7. d2— d4. Dg4 n. f3f

8. Sgl n. f3. Lf8—b6.

wortet Weiss 9) 8f8 —
Auf 8) g5—g4 ant-

g5 nnd auf f4 n. gS

folgt 9) Sf3 n. g5.

9. g3 n. f4. g5 n. f4.

10. Sbl—c8. Lc8— h3f

11. Kfl — f2. Sg8—e7.

1 2. ScS — e2 «nd gewinnt auf die

Dauer mit gutem Spiel den

Bauer zurück.

Spiel.

,m des ersten Spiels.

Weins. Schwarz.

7. Kfl n. g2. Sg8—h6.

8. t!2—d4. Sb8—c6.

9. c2—c3. Lf8—e7 und

Schwarz erhält seinen Bauer bei

gutem Spiel.

26*
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404 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Zwölftes Spiel.

In den voraugcgangencn Spielen wurde nach den Zügen e2— e4. e7— e.i.

f2— f4, e5 n. f4, Lfl —-c4, Dd8— li'l f, Kel—fl das Spiel mit g7— g5 zur

Deckung des Gambit -Bauers fortgesetzt. In diesem und in den folgenden

Spielen wird von dieser Vertheidigung kein Gebrauch gemacht, uud zwar, wie

sich herausstellt, zum Nachtheil des schwarzen Spiels.

Weit«. Schwarz.

1. e2— c4. e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Lfl—c4. Dd8—h4 f
4. Kel— fl. Lf8— cö.

Dieser Zng giebt item

Weissen Gelegenheit ein Centrum zu bilden,

kann daher nicht empfohlen werden.

5. (12—d4. Lc5— b<5.

6. Sgl—f3. Dh4— e7.

Auf L)b4 -g4 folgt Le4

n. f7 1 und auf Dh4 — h6, g2 - g3 mit Vortheil.

7. Lei n. 14. De7 u. o4.

Dieser Zug ist fehler-

Wol.s Schwarz,

hnft, wie man gleich sehen wird. Besse:

ist d7—d6. Wciss hat jedoch immer durch

den Besitz des Centruuis das freiere uni

bessere Spiel.

8. Lc4 n. f7 f Ke8— f8.

9. Lf4—g3. Sg8—h6.

10. Sbl—c3. Del—e7.

11. Lf7— 1)3. c7—c6.

12. I)dl—d2. (17— d5.

13. Tal— el und

bessere Spiel.

Weiss hat

Dreizehntes Spiel.

Wci«. Schwarz.

1 . e2 — e4. c7-e5.

2. 12— f4. e5 n. f4.

3. Lfl — c4. Dd8-h4f
4. Kel -fl. Sg8 f6.

5. Sgl-f3. Dh4 - h5.

Wenn Schwarz 5)

Dh4 g4 spielt, so nimmt Weiss 6) Lc4 u.

f7f, und wenn 5) Dht -hü, so spielt Weiss

6) 8ß—e5.

6. h2— Ii4.

Weiss könnte auch 6) e4 e5 vortheilbaft

spielen

:

6. e4 e5. Sfü e4.

7. d2 d4. Am besten. Se4 g3f
8. Kfl gl . Sg3n. hl.

9. Lei n. fti. Weiss hat zwar die Qua-

Wein». Schwarz,

litüt verloren, jedoch wiegt die vor-

treffliche Entwickelung seines Spiels

diesen Xarhtheil bei weitem auf.

6 g7—g5.

Wenn Schwarz 6) Sf6

n. e4 spielt, so antwortet Weis« 7) Dill- e2

mit Vortheil.

7. Sbl—c3. h7—h6.

8. c4—e5. Sf6—g8.

Geht dieser Springer

nach g4. so bekommt Wciss mit 9) Hfl —

gl ein gutes Spiel.

9. I,c4— e2. g5—g4.

10. Sf3— b2. Dh5n.e5.

1 1. d2—d4 und Wciss hat das bessere

Spiel.

Weis».

1. e2— e4.

2. f2— f4.

3. Lfl—c4.

4. Kel— fl.

Vierzehntes Spiel.

Schwarz.

e7— eö.

e5 n. f4.

1)(18— li4f

Dh4- fB.

Mit diesem Zuge bc-

Welf». Schwarz,

»bsiehtigt Schwarz dem Bauer f4 naehtrag-

lieh mit g7 g5 eine Deckung zu »er-

schaffen, ohne die Dame in eine gedrückte

Lage zu bringen. Dieser Plan ist jedoch

nicht durchführbar, wie man bald sehen wird.

5. Sbl—c3.
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IV. Abschnitt. Das Königs -Gambit. 405

•» c7—cß.

Schwan kann hier ancli

mit Sg8—e< die Vcrthcidignng fortsetzen.

5. Sg8 — e7.

6. d2— d4. (17— d6.

7. Sgl-f3. R7 g5.

8. Ii2 - hl. h7 -hti.

9. e4 — e5. Df6— g7.

10. h4 n. g5. h6 n. g5.

11. Thl n. h8. Dgi n. h8.

12 . Sc3 — c4. <16 n. c5.

13. <14 ti. c5. DhS-hlf
14. Sf3— gl. Sb8~ di.

15. Sc4 n. g5. Sd7 n. e5.

lfi. Ddl- c2n. Weiss hat das bessere Spiel.

6. tl2 — tl4. (17—(16.

7. Sgl— f». g7 — gö.

«. Ii2— h4. h7—h6.

9. c4-—e5. (16 ii. e'i.

ro. (14 n. o5. Df6—g7.

li. Ddl — (14.
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406 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weis*. Schwer«.

11 Lc8—fo.

Wenn Schwant II)

LfB - eT spielt, so antwortet Weiss 12) e5

e6 mul auf 11) Sb8

ic folgt:

<17 verfährt Weiss

11. S1.8 <17.

12. h4 n. gJ. hC n. g5 od. a.

13. Thl n. h8. Dg7 n. h8.

14. e5— e6. Dh8 — hl f

10. Dd4 -
- gl. Dhl n. gl f

16. Kflu. gl. Weiss

Spiel.

hat das bessere

Weit*. Schwarz.

a.

12 Lf8 — c5.

13. D<14 n. fl. 1>6 n. gj.

14. Df4 n. f7f und gewinnt.

12. h4 li. g5. b6 n.gä.

13. Tbl n. It8. Dg7 n. b8.

14. SfS li. g5. Dh8—hl f

15. Dd4—gl. Dhl n. gl f

16. Kfln.gl und Weiss bat

bessere Spiel.

Fünfzehntes Spiel.

Welae. Schwarz. Weit». Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. werden. Siche das folgende Spiel. Wenn

2. f2—f4. c5 n. f4.
Weiss 5) Sbl—c3 spielt, so antworte*

3. Lfl—c4. 1M8—b4f
Schwarz am besten Lc8—e6.

4. Kel—fl. d7—d0. 5 g7—gä.

Diese Vcrtheidignng G- g2—g3. Dh4—g4.

ist sehr schwach, und Weiss wird bei der- 7. <12—d3. Lf8—1)6.

selben den Gambitbauer mit einer guten
8. Df3 n. g4. Lc8 n. g4.

Stellung zurückgewinnen.

5. Ddl— f3.
9. h2—h4. gä n. h4.

Am besten. Es kann jedoch auch mit 10. rhl n. h4 und Weiss hat das

d2 -d4 das Spiel vortheilhaft fortgesetzt bessere Spiel.

Sechszehntes Spiel.

Weist. Schwarz. Weist. Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5. 14. Lei n. f4. Dhl n. al.

2. f2—f4. eö n. f4.
16. Dd4 n. h8. Weiss hat das bessere

3. Lfl—c4. Dd8—h4 f
Spiel.

4. Kel—fl. d7—dG.
8. Thl—h2. Lc8-g4.

5. d2—d4. Lc8—e6. 9. Kfl—gl. Sg8-e7.

Hier kann Schwarz Derselben Stellung begegneten wir bereits

auch das Spiel, wie folgt, mit g7—g5 fort- im 5. Spiel.

setzen

:

10. c2—c3. Lg4 n. f3.

6 11. g2n. f3. Th8— g8.

6. Sgl— f3. Dh4—h5. 12. h4 n. g5. Dh5 n. gäf

7. h2—h4. LfB— g7. 13. Kgl— fl. Sb8-d7.

8. Sbl—c3 oder a. Lc8— g4. 14. Ddl— b3.

9. Sc3—<15. Ke8-d8. Hier wäre Th2 n. h7, wegeu Sd7— fS—

M

10. Kfl - fö am besten. Lg4 n. f3. mangelhaft.

11. g2n. f3. h7—h6. 14 <16 -d6.

1 2. h4 n. g5. Lg7 n. d4f 15. Th2—g2.

13. Ddl n. d4. Dh5 n. hl. Wenn Weiss statt dessen 1 5) e4 n. di
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Weiss. Schwarz. Welf*. Schwarz.

spielt, so gewinnt Schwarz mit Lg7 n. d4 20. Kfl— e*. Tgl n. cl.

und wenn Weiss 1 5) Lc4 n., d5 spielt, so he- 21. c3 n. (14. Tb8 n. b2f

kommt Schwarz mit Se7 n. d5 ein Vorzug- 22. Shl—(12. Tel n. al und

liches Spiel. muss gewinnen.

16 d5 n. C4.

16. Db3 . U7. DgS n. g2f
6.

7.

Ddl—dS. Le6 n. c4.

17. Kgl n. g2. Ta8—h8. Dd3 n. c4. c7—cS.

18. Db7—a6. I.g7 n. d4 f 8. Dc4—b3. h7—h6.

19. Kg2— fl.
9. I)b3—-h3. Dli4 n. h3.

Am besten. Geht der König auf die

Thurmlinie, so spielt Sihwarz Tb8— b6 und
10. Sgl n. h8. Sg8— fG.

gewinnt. 11. Sbl—c3. Sb8—e7.

19 Tg8—gl t Weiss hat das bessere Spiel.

Siebenzehntes Spiel.

In den bisher erörterten Spielen des Läufer-Gambit gab Schwarz im

4. Zuge mit der Dame auf h4 Schach, um den weissen König von seinem

Platze zu treiben, und auf diese Art die Kochade unmöglich zu machen. Der

Vortheil, der ans diesem Umstande dem schwarzen Spiel erwächst, wird bei-

nahe wieder aufgewogen durch die beengte Lage, in welche die Dame geräth,

nachdem Schwarz demnächst den zur Deckung des Gambit - Bauers keinen

Aufschub duldenden Zug g7— go gemacht hat. Dennoch giebt es für Schwarz

keinen stärkeren Zug, als D<18—h4f, wie aus den folgenden Spielen, in denen

er durch andere Züge ersetzt wird, hervorgeht.

Wolfs. Schwarz.

1. e2— e4. e7— e5.

2. (2—f4. e5 n. f4.

3. Lfl—c4. g7

—

g5.

Dieser Verthcidignngs-

zug, der sich im Springer -Gambit so vor-

theilhaft bewahr», ist im Läufer -Gambit

nichts weniger als gut.

4. h2— h4. Lf8—g7.

Wenn Schwarz f7

—

f6 spielt, so gewinnt Wciss mit Dill—h5f.

Spielt Schwarz 4) gä n. h4, so setzt Weiss

das Spiel fort mit:

4 gä n. h4.

5. Ddl—h6. Dd8- e7.

6. d2—d3 nnd Weiss gewinnt die bei-

den vorgerückten Bauern des Schwar-

zen zurück.

Ebenso auf 4) Lf8— h6 folgt 5) Ddl— h5

und gewinnt den Gambit- Bauer zurück.

Wenn Schwarz 4) h? — h5 spielt, so ver-

fahrt Weiss, wie folgt:

Weiss. Schwarz.

4 h7--h5.

5. h4 n. g5. Dd8 n. g5.

fi. Sgl— fS. Dg6 -g3f
[Noch schlechter wäre

6) Dg5 n. g2 wegen Thl — gl.]

7. Kcl-fl. d7- d6.

8. Sbl— c3. Sg8— f6.

9. Sc8 - e2 und Weiss gewinnt den Gam-
baticr zurück.

Endlich 4) g5—g4 führt auch zu keinem

für Schwarz vortheilhaften Spiel.

4. . . . g5-g4.

5. d2— <14.

(Schlecht wäre hier Ddl n. g4 siehe a.)

ö. Lf8-e7.

6 . Lei n. f4. Le7 n. h4f

7. g2- g3- Lh4— e7.

8. C2- c3. h7— h5.

9. Ddl -1)3. Th8 — h7.

40. Thl n. h5, Th7-g7.

11. Th5— h8 und gewinnt.
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408 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wein. Schwarz. Wein*. Schwärt.

a. 5. d2-d4. h7—h6.
5. Ddl n. g-t. cl7— d5.

6 . h4 n. g5. h6 n. g5.
6. Dg4 n. ft. d5 n. c4.

7. Df4-e5f Dd8— e7.
7. Thl n. h8. I,g7 n. h8.

8. Dc5 n. h8. Sg8-- f6. 8. Ddl —h5. Dd8—fG.

9. Sgl-f3. Lc8— g4. 9. e4

—

e5. DfG—g7.

10. e4—e5. Sb8—d7. 10. Sgl--h8 und Weiss hat
11.

12.

0—0.

Kgl—hl.

l)e7— cöf

Sf6— h5 und
bessere Spiel.

Schwur* hat das bessere Spiel.

Achtzehntes Spiel.

W elsi. Schwarz.

1. e2— e4. e7—c5.

2. (2—f4. e5 n. f4.

3. Lfl—c4. f7—fi>.

Dieser Zug ist nicht

so stark, wie Dil8 ~ h4 f, er kann jedoch

ohne erheblichen Nnchtheil gemacht werden.

4. Ddl—e2.

Am besten. Auf 4) Le4 n. g8 oder 4) e4

n. fa, antwortet Schwarz ebenfalls Dd8—h4f.

Weiss kann jedoch auch 4) Sbl — c3 ziehen,

ein Zug, der im nächsten Spiel erörtert

werden wird.

4.

Weitt. Schwane.

Dd8—h4f

5. Kel— dl. f5 n. e4.

6 . De2 n. e4 f Lf8— e7.

7. (12—d4. Sg8— fG.

8. De4 u. f4. Dh4 n. f4.

9. Lei n. f4. d7—d5.

10. Lc4—d3. Lc8—g4f
11. Sgl—e2. Sb8—c6.

12. c2—c3. 01 01©

Die Spiele stehen gleich.

Neunzehntes Spiel.

1.

Wein.

e2—e4.

Schwan.

e7—e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.

3. Lfl— c4. f7—f5.

4. Sbl—c3. Dd8—h4f
5. Kel— fl. f5 n. e4.

6. Sc3 n. c4.

Am besten, oder A.

c7—cG am besten.

7.

Hie

Ddl—e2.

r kann auch 7) Sgl—f8 mit Vortheil

geschehen.

7 Ke8—d8.

8. Lc4 n. g8. Th8 n. g8.

9. Sgl—f3. Dh4—e7.

10. d2—d4. (17—d5.

11. Se4—g5. h7—Ii6.

12. De2 n. e7 f Lf8 n. e7.

18. Sg5—f7 + Kd8— e8.

Weist Schwarz.

14. Sf7—e5. g7—g5.

Schwarz hat das bessere Spiel.

A.

5 Sg8—f6.

G. Sgl—f3. Dh4—h5.

7. e4—e5. Sff>—e4.

Wenn Sf6—g4 ge-

schieht, so wird, wie folgt, gespielt:

7. Sf6— g4.

8. d2—d4. Sg4—C3t
9. Lei n. e3. ft n. c3.

10. Sc3— <15. Ke8—d8.

11. S<15 n. e3

Spiel.

und Weiss hat ein gutes

8. Sc3—d5. Se4-g3f
Würde Schwant 8) KeS

—d8 spielen, so antwortet Weiss 9) Sd5 n. ft
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Wti». Schwarz. W«U». Schwarz.

9. Kfl-gl. SgSn. hl. 15. Sf3—g5. Dg4 n. f4.

10. Sd5 n. c7 f Ke8—d8. 16. Sg5-f7f Kd8—e8.

11. Sc7 n. a8. Shl—g3. 17. Ddl— dS. Le7—d8.

12 . h2 n. g3. f4 n. g3. 18. Sf7—d6f Ke8—f8.

13. d2—cl4. Lf8—e7. 19. Tal— fl ijud gewinnt.

14. Lei— f4. Dh5— g4.

Zwanzigstes Spiel.

Weiss. Schwarz. Weiss. Schwarz.

1. e2—c4. e7—e5. 9. h2 n. g3. Lh4—g5.

2. f2—f4. eö n. f4.

3. Lfl—c4. d7—d5.

Durch dieses Opfer

des Damenbauern bekommt Schwarz ein

freies Spiel, giebt jedoch ein Ucbergcwieht,

das er bereits hatte, ohne Widerstand auf.

4. Lc4 n. do.

Weniger zu empfehlen ist e4 n. d5. worauf

Schwarz mit LfS— d6 ein gutes Spiel bekäme.

4

Sg8—f6.

5. Ddl—e2.

Am besten. Weiss kann jedoch auch

Sbl—c3 ziehen. Siche das nächste Spiel.

5

Sf6 n. (15.

Schwarz kann hier

auch, jedoch nicht sehr vortheilhaft, c7—c6

•spielen.

6. e4n. d5f Lf8—c7.

7. De2—f3.

Wenn hier Weiss 7) d2— d3 spielt, so

rochirt Schwarz mit Vortheil.

7 Le7—h4|
8. g2—g3. f4 n. g3 oder A.

10. Sbl—c3. Die Spiele stehen gleich.

A.

8 0—0.

9. g3 n. b4 oder B. Dd8 n. h4 f

10. Df3—f2.

Wenn Weiss 10) Kcl —fl spielt, so ant-

wortet Schwarz Tf8 — C8 und gewinnt.

10. Kcl - fl. TfB— e8.

11. Df3-ß.
(Auf Sgl— e2 gewinnt Lc8— g4.)

11 Lc8- h3

f

12. Sgl n. hs. Dh4 n. h3f

13. Kfl—gf. f4— f3 und ge-

winnt.

10 Tf8—e8f

11. Sgl— e2. Dh4—h5.

12. Sbl—c3. f4— f3 und ge-

winnt.

B.

9. Df3 n. f4. Dd8 n. (15.

10. Sgl— f3. Lh4—gö.

11. Sbl—c3. Dd5—c6 und

gewinnt.

Einundzwanzigstes Spiel.

Weiss. Schwarz. Weiss. Schwarz.

1. e2—e4. c7—e5. 5. Sbl—c3.

2. f2—f4. eön. f4_ Auch dieser Zug ist eine gute Fortsetzung

3. Lfl— C4. (17—(15.
des Angriffs.

4. Lc4 n. d5. SgS

—

f6. 5 Lf8—b4.
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Weits. Schwert.

6. Sgl— e2.

Auf 6) Sgl—f3 spielt Schwurt Lb4 n. cS,

und es kommt zu gleichen Spielen.

6 Lb4 n. c3.

Einen sehr starken

Angriff kann Schwarz bekommen mit 6) SfC

n. d5 und später Dd8 —h4 f. Weniger vor-

theilhaft ist 6) c7— e6.

6. ...... c7— c6.

7. Ldö— C4. Lc8— g4.

8. 0—0 und hat ein gutes Spiel.

7. d2 n. c3.

Wenn Weiss 7) Se2 n. c3 spielt, so ant-

Welte Schwert,

wortet Schwarz 7) Le8 — g4 mit Vortbeil,

wie folgt:

7. Se2 n. c3. Lc8—g4.

8. Sc3~ c2. Sf6 n. d&.

9. e4 n. dö. Dd8—h4f und

gewinnt.

7 c7—c6.

8. Ld5—c4. Dd8 n. dl f

9. Kein. dl. Sf6n. e4.

10. Kdl—el und die Spiele sind un-

gefähr gleich, da Schwarz schliess-

lich den Gambitbauer nicht hal-

ten können wird.

Zweiundzwanzigstes Spiel.

Weift. Schwarz. Wolf«. Schwarz.

1. e2—e4. e7— e5. 5. e4 u. d5. c6 n. dö.

2. f2—f4. e5 n. f4. 6. Lc4—b5 f Sb8—c6.

3. Lfl—c4. c7—c8. 7. Lei n. f4. Dd8—-bö.

Diese Vertheidigung 8. Ddl—e2f Lc8—eö.

ist zwar ohne Gefahr fiir den Nachziehen- 9. c2—c3. 0—0—0.
den, jedoch auch ohne Vortheil für sein

Spiel.

4. d2—d4. d7—(15.

10. Sgl—f3.

Die Spiele stehen gleich.

Dreiundzwanzigstes Spiel.

Weif*. Schwarz. Weif«. Schwarz

1. e2—e4. o7—e5. 4. Lc4 n. f7 f Ke8 n. f7.

2. f2— f4.

8. Lfl— c4.

e5 n. f4.

b7— bö.

5. Ddl—h5f
6. Dh5—döf
7. Ddö n. a8.

g?— g*>-

Kf7— g7.

Sb8— c6.

Schwarz giebt diesen 8. Sbl—c3. Dd8— h4t

Bauer preis, um den feindlichen Läufer von 9. Kel— dl. Lc8 - a6.

der Angriffslinie abzulcnkcn, und um den 10. a2— a4. bö— b4.

Figuren seines Damcnfliigels Gelegenheit zur 11. Sc3 -dö. Lf8—dö.

Entwickelung zu geben. 12. da— d4. Sg8—e7 und

4. Lc4 n. b5.
Schwarz gewinnt.

Am besten. Spielt Weiss Lc4 n. f7 1, so 4 Dd8-h4|
gestaltet sich das Spiel, wie folgt: 5. Kel—fl.
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Weis*. Schwarz.

5 I.c8— 1)7.

Schwarz kann auch

5) Sg8— f6, wie folgt, spielen:

5

6. Sgl— ß.

7. d2-d4.

8. SfS—h4.

die Partie zwischen

rittki.)

9. g2—g4.

10. g4 n. h5.

11. Ddl— g4.

12. Dg4 n. g5.

Sg8— fS.

I)h4— li6.

Sf6— li5.

g7-gG.

(Uebor Dh6—gö siehe

Anderssen und Kiese-

Lf8-e7 am besten.

Lc7 n. h4.

Dh6— g5.

Lh4 n. g5.

Wels«. Schwarz.

13. Sbl—c3 und Weis« hat dos bessere

Spiel.

6 . Sbl—c3. Sb8—cG.

7. d2— d4. Sg8—f6.

8. d4—da. Sc6—e5.

!). Sgl—f3. Seo n. f8.

10. Ddl ». f3. SfG—h5.

11. g2—g4. f4 n. g3.

12. Kfl—g2. Lf8—d6.

13. c4—e5. LdG n. e5.

14. Lb5 u. d7f Ke8 n. d7.

15. Df3— fof Kd7—d6.

IG. Sc3—e4f und gewinnt.

Drointk.

Wala«.

1. e2— e4.

2. f2— f4.

3. Lfl—c4.

4. Lc4 n. b5.

5. Kel—fl.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

Sltftrijfkf.

Schwarz.

e7— e5.

eö n. f4.

b7— b5.

Dd8—h4f
Lc8—b7.

Wtlss. Schwarz.

G. Sbl— c3.

Hier wäre wohl d2— d3 iler bessere Zug

gewesen.

6 Lf8—b4.

7. Ddl — f3.

Dieser Zug giebt dem Schwarzen Gele-
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WrlM. Behwarz.

genheit, sein Spiel schnell un<l rorthcilliaft

zu entwickeln.

7 f7— fä.

8. cl2—<13. Lb4 n. c3.

9. b2 n. c3. f5 n. e4.

Wels«. Schwarz.

10. d3 n. c4. Sg8— f6.

11. Lb5— (13. 0—0.

Schwarz hat jetzt

eine sehr günstige Stellung.

12. Lei—a3. d7— (16. 18. g2-g3. Dh4 n. c4f

13. Ld3—e4f Kg8—h8. 19. Dc3 ii. c4. Se5 n. c4.

14. Lc4—U5. Sf6 n. (15. 20. La3—b4. f3—f2.

15. e4 n. tl5. Sl>8—d7. 21. Sgl—Ii3. Lb7 n. d5 und

16. c3—c4. 8(17— e5. gewinnt.

17. Df3—c3. f4— f3.

Zweite Partie.

Onlagci. ifrftrtykl. Well«. Schwarz.

Wein. Schwarz. 10. Sd4—b3. f4— f3.

1. e2—e4. c7—e5. 11. g2 n. f3. g4 n. h3.

2. f2— f4. c5 n. f4. 12. f3—f4. Dh5—li4.

3. Lfl—c4. b7—b5. 13. (12—(13. h3—h2.

4. Lc4 n. b5. Dd8—h4f 14. Le2—f3. Sb8—c6.

5. Kel—fl. g7 -g5. 15. (13—d4. Lc8—a6f

6. Sgl—fs. Db4—hä. 16. Kfl

—

g2. Sg8—h6.

7. Lb5—e2. K
,r
>

—

b4. 17. Thl n. b2. T>h4 -f6.

8. Sf3—(14. (17- (16. 18. Lei—e3. Th8—g«.

9. Ii2—U3. Lf8—g7.
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Ul. Del— hl.

Dieser Zug giebl Schwarz Gelegenheit

durch die folgenden Züge seinem Spiel eine

sehr vortheilhafte Wendung zu gebcu. Weiss

hatte wohl besser gethan c2— c3 zu ziehen.

19 Sc6n.d4.

20. Sb3 n. (14. Df6 n. d4.

Schwarz spielt von

hier ab das Spiel meisterhuft zu Ende.

21. Le3 n. d4. Lg7n.d4f
22. Kg2—h3. I,a6—c8f

23. Kh3—h4. Ld4—f6f

24. Kh4— h5. Tg8—g6.

25. Th2—g2.

26. f4— f5.

Sh6—g8.

Weiss hat keinen anderen Zug um das

Matt auf hfi zu decken.

26 Tg6—h6f
27. Kh5—g4.

28. c'2—c8.

Th6 n. hl.

Nothwendig, um Lf6 n. b2 zu verhindern.

28 Lf6—e5.
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414 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WeiM. Schwerz.

Schwarz droht Sg8 -h6f und dann 17— f6

Schachmatt.

29. Lf3—e2. Sg8— f6 -j-

30. Kg4— f3. Sf6 u. c4.

31. Tg2— g8f Ke8—e7.

32. Tg8 n. c8. Se4—gof

33. Kf3—g4. h7—höf

Dritte

mar Domtcll. bc la fioiiriannais.

Wels». Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. Lfl—c4. Dd8—h4f
4. Kel— fl. g7—g5.

5. Sbl— c3. Lf8—g7.

6. <12— d4. d7—d6.

7. Lc4—e2.

Ein Lieblingszug Mac Donnclls, um später,

wenn Sgl— f3 geschieht, der schwarzen Dame

Weits. Schwerz.

34. Kg4 n. g5. f7—f6f
35. Kg5— g6. Thl—glj
36. Kg6—h7. Ta8 n. c8.

37. a2—a3. Tc8—g8.

38. Le2—c4. Tg8—g7 f

39. Kh7—h6. Le5—f4 +

40. Kh6 n. h5. Tg7—h7f u. Matt.

Partie.

Weist. Schwarz,

da« sonst vortheilhafte Feld h5 unzugäng-

lich zu machen.

7 Sb8—c6.

8. e4— c5. Sg8— e7.

Wenn d6—eö nimmt, so folgt Sc8— d5nod

später nimmt d4— e5 mit günstiger Stellung.

9. Sc8—bö. 0—0.
Schwarz giebt den

Bauer c7, der nur durch den König ho

unvortheilhafter Stellnng zu decken wir«,

preis, um mittelst der Rochade sein Spiel

günstig zu entwickeln. Wie man aus den

nächsten Zügen ersieht, ist der Bauer c7 12. c5 n. (16.

von Weiss nicht ohne Nachtheil zu nehmen, Wciss ist genöthigt diesen Bauer zu

die Rochade des Schwarzen also vollkommen nehmen, weil sonst der Bauer eh verloren

gerechtfertigt. würde.

10. Sb5n.c7. Ta8—b8. 12 Se7—f5.

11. Sgl—f3. Dh4—h6. 13. c2—cS. Sf5—g3f
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Wein. Schwarz. Wein. Schwarz.

14. h2n.g3. Dh6n. hlj

15. Kfl—f2. f4 n. g3f
16. Kf2 n. g3. Dhl n. dl.

17. Le2 n. dl. h7—h6.

Schwarz hat jetzt die

Qualität gegen einen Springer u. einen Bauer.

18. b2—b3. b7—b5.

19. Lei— e3. f7—f5.

20. d4—d5. f5—f4f
21. Kg3—h2. f4 n. e8.

22. d5 n. c6. g5—g4.

23. Sf3—d4. Lg7—c5 f
24. Kh2— gl. Le5 n. d6.

25. Sc7 n. b5. Ld6—c».

26. b3—b4.

Besser wäre wohl Ldl—e2 gewesen.

26 Lc5—b6.

27. Sb5—d6. Lb6 n. d4.

28. c3 n. d4. Tb8 n. b4.

29. Sdß n. c8. Tf8 n. c8.

30. d4—d5. Kg8— f7.

31. Ldl—b3. Kf7—e7.

32. Kgl— fl. Tb4—e4.

33. Kfl—e2. Tc8— f8.

34. Ke2—d3. Tc4—c5.

35. Tal—el. Ke7—d6.

36. Tel n. e3. Te5 n. e3.

37. Kd3 u. e3. h6—b5.

38. Ke3—e4. h5—b4.

39. Lb3—dl. h4— h3.

40. g2 n. h3. g4 n. b3.

41. Ldl—f3. h3—h2.

42. Lf3—g2. Tf8—fl u. gewinnt

Vierte Partie.

1 .

2 .

3 .

4.

5 .

6 .

Mac Oeititl.

Welse.

e2—e4.

f2— f4.

Lfl—c4.

Kel—fl.

Sbl—c3.

<12— d4.

bc ln ßonrbottnais. wen». schwär».

Schwarz. 7. e4 e5. Sg8 c7.

e7 e5. 8. Sgl— f8. Dh4—b5.

o5 n. f4. 9. Sc3— c4. h7—h6.

Dd8—h4f 10 - Se4—f6f Lg7 n. f6.

g7—g5. 11. c5 n. f6.

. - _ Weise hat bis dahin die Partie mit vieler

® ‘ Umsicht gespielt und sich den Angriff gc-

Sb8--cß. schickt zu orbaltcn gewusst.
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416 Zweite Abtheilung.

Weits. Schwarz.

11. d7—d5.

12. Lc4

—

d3. Se7-f5.

13. Ddl—cl

t

Ke8 —d8.

14. Sf3—e5. Sf5 n. tl4.

Mit Springer f5— g3+

und später Sg3 n. hl würde Schwarz die

Partie verlieren, weil dann Se5n. e6f und

schliesslich Del— e*t folgen würde.

15. c2—c3.

Man sieht jetst aus welchem Grunde

Weis» seinen d-Bauer preisgegeben hat.

15 Sc6 n. e5.

Eröffnungen.

Wein. Schwär«.

16. Dein. c5. Sd4—c6.

(Dh5 — dlf wunle

Schwant die Dame kosten.)

17. Dc5n. d5f Kd8— 08.

18. Ld3—b5. Lc8— e6.

19. Lb5n. c6f Ke8— f8.

20. Dd5—c5f Kf8—g8.

21. Lc6— f3.

Weies hat jetst eine Figur erobert uni

muss daher wohl das Spiel gewinnen. Ihr

Art, in der Schwär* die ihm bleibenden

Chancen eines Gegenangriffes beuutit. ist

sehr lehrreich.

W0158 ,
Schwarz. Webs Schwarz.

21 Dh5— g6.

22.

Dc5—d4.

Weiss sucht den Bauern t'6 *u vertheidi-

gen, verliert jedoch hierdurch das Spiel.

22. ....... c7—c5.

23. Dd4—e5. Ta8—e8.

24. LfS— e2.

Ein grober Fehler, wie der folgende Zug

des Schwarzen zeigt.

24. . « • . . . f4— f3.

25. Kfl-— f2. f3 n. e2.

26. Lei-—e3. b7—b6.

27. h2—-h4. I.e6—d7.

28. De5 —d5. I)g6 n. f6f

29. Kf2 n. e2. Ld7—r4t

30. Ke2 — d2. Te8—d8 and

gewinnt.
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1 .

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11 .

12.

13.

Fünfte Partie.

Mac OonntB. bt Io fionrbonnai«

Wal«#. Schwarz.

e2— e4. e7— e5.

f2—f4. eö n. f4.

Lfl—c4. Dd8—b4f
Kel—fl. ß7—g5.

Sbl—c3. Lf8—g7.

(12—d4. d7— (16.

ScS— e2. Ke8— (18.

Lc4—e2. Sg8— f6.

Sd5 n. f6. Lg7 n. f6.

e4—e5. Lf6—e7.

Ddl—d8. Sb8—c6.

c2—c3. Lc8—d7.

g2—gS. Dh4—L6.
Wenn Schwarz f4

Weis*. Schwarz,

n. g3 spielt, so folgt Kfl — g2 mit Vor-

theil.

14. e5 n. d6. Le7 n. d6.

15. h2—b4. g5- g4.

16. Le2— dl. Dh6—f6.

17. Kfl— el. Df6--e7f
18. Kel— f2. Tb8 —e8.

19. g3 n. f4. De7--elf
20. Kf2—g2. Del-—c4f
21. Dd3 n. e4. Te8 u. e4.

Ks scheint, als ob

Weiss durch den Abtausch der Damen einen

Bauer gewinnt, wie sich jedoch bald zeigt,

compromittirt das Nehmen des Bauern sein

Spiel.

22. Ldl-—c2. Te4

—

e8.

23. Lc2 n. h7. Ld7—-e6.

24. Kg2--g3. Le6

—

-dö.

25. Thl-—h2. Te8—el.
26. Sgl-—e2. Ld5—-c4.

27. d4

—

d5.
Es giebt keinen andern Zug,

,
um

Springer zn retten.

27 Sc6—e7.

28. Se2—(14. Se7 n. d5.

Man sieht, dass dieser

Bauer verloren war, nachdem Weiss 23) Lc2

n. h~ gespielt hatte.

29. h4— h5. Tel—gl f

30. Kg3—f2. Tgl—fl f

31. Kf2—g3. Sdön. f4.

32. Kg3 n. g4. Kd8—(17.

33. b2—b3. Lc4—e6f
27
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418 Zweite Abtheilang. Eröffnungen.

Weiss. Schwarz. Weiss. Schwarz.

34. Sd4 n. e6. Sf4 n. c6. 39. h5—li6. Tfl n. cl.

35. Th2— e2. Ta8— Ii8.
Der entscheidende Zug.

36. Lh7—e4. Th8--g8f
40. h6—h7. Tel u. c3f

37. Kg4-—li4. LdG— t." f
41. Kk3— h4, Ld6—e7t

38. Kh4—h3. Le7— d6.
42. Kh4—h5. Tc3—li3f

und Matt

Sechste Partie.

Mac Hennen. te ln fionrtennaie. Weiss. Schwarz.

Weiss. Schwarz. 10. Sd5—c3. Se7— f5.

1. c2—e4. e7— e5. 11. Sgl— f3. Dk4— h6.

2. f2— f4. e5 li. f4. 12. Sc3— e4. f7— f6.

3. Lfl—c4. Üd8- ~h4f 13. c5 n. (6 . Lg7 n. f6.

4. Kcl— fl. g7—g5. 14. g2—g4. Sf5 n. d4.

5. Sbl—c3.
• Lf8— g7. 15. Kfl-g2. Lc8 n. g l.

6. d2—d4. d7— dG. 16. Ii2-h4.

7. Sc3—do. Kc8— d8.
Weiss hat im .Interesse des Angriffs zwei

8. Lc4 — e2. Sb8

—

c6. wichtige Bauern preisgegeben, jedoch ohne

9. e4—e5. Sg8— e7. hierdurch seine Stellung zu verbessern.

16. Lg4 n. f3f

17. Le2 n. f3. Sd4 n. f3.

18. Ddl n. fS. Sc6—e5.

19. Df3— 1>3. Db6—g6.

20. Db3 n. b7. Ta8—c8.

21. Lei

—

<12 . g5 n. h4f

22. Kg2—fl. TL8—g8.

23. Se4 n. d6.

Hiermit gelingt cs Weiss seine Stellung

wieder etwas zu verbessern.
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Welss. Schwan. Wei«*. Schwan.

23 c7 n. d6. 28. Tal—dl. f4—f3.

24. Ld2— aöf Kd8— e8. 29. Tdl—d2. h4—h3.

25. Db7n.c8f Kc8—f7. Schwure hnt zwar die

26. Dc8

—

b7f Lf6 — e7. Qualität verloren, jedoch einen untridersteh-

27. Db7—d5f Kf7— f8.
lichen An6riff-

30. Dd5—a8f Kf8— f7.

31. Da8—d5f Kf7—f8.

32. T)d5—a8f Kf8—g7.
'

33. Da8n.a7. Dg6—g2f
27 *
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420 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wels». Schwara. Welu. Schwarz.

34. Td2 n. g2. f3 n. g2 f 40. I)d5-— f7 f Kh5— g4.

35. Kfl- gl. 41. I)f7—c4f Sf8— d4.

Auf Kfl— o2, folgt:

g2 n. hlD.
42. Pc4 n. d4f Kg4—b5.

35.

Da7 n. c" f
43. I,a5— b6. Dhl—L2f

36. Kg7 g6 und

gewinnt. 44. Kf2—el. Tg5

—

eöf

35. Se5— f3 f
45. Kel— dl. Dh2—e2 j

36. Kgl— f2- g2 n. hl D. 46. Kdl—cl. De2—cli

37. Da7 n. e7 -j Kg7—h6. 47. Dd4— dl t Del n. dl f

38. De7 n. d6 f Kh6-—h5. 48. Kel n. dl. h3—Ii2 und

39. Dd6— il5 + Tg8—g5. gewiunt

Siebente Partie.

flijmrgrn. flaag. Wciss. Schwan.

Wein. Schwarz. 13. Tbl n. Ii4. I.c8—e6.

1. e2—e4. e7—c5. 14. Lc4—d3. Sb8—d7.

2. f2—f4. t>5 n. f4. 15. Lei n. f4. 0—0—0.
3. Lfl—c4. Dd8—h4 -}-

16. Sdl— f2. Sg8-e7.
4. Kel— fl. g7—g5. 17. Tal—el. Se7— c6.

5. Sbl—c3. Lf8— g7. 18. a2—a3. a7—a6.

6. t!2— d4. d7— d6. 19. Tli4—h5. Td8—e8.

7. Sgl—f3. Dh4— liö. 20. b2—b4. b7—b5.

8. h2—h4. h7—h6. 21. c2—c3. Sd7—b6.

9. e4—e5. d6 li. e5. 22. Th5 n. h6. Th8 n. h6.

10. Sf3 n. c5. Dh5 n. dl 1 23. Lf4 n. h6.

11. Sc3 n. dl. I.g7 n. e5. Wciss hat jetzt einen Bauer mehr, uc

12. d4 n. c5. g5 u. Ii4. die bessere Stellung.
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23.

WeUs. Schwarz.

Sbß — a4.

24. Lh6-g7. Sa4 -b2.

25. Kfl-gl. Sb2 — c4.

26. Ld3 n. c4. Leß n. c4.

27. Lg7 — fß. Scß — b8.

28. g2 — g4. Sb8 — d7.

Wcias. Schwarz.

29. g4— g5. Sd7 — bß.

30. Sf2 — e4. Sbß — a4.

31. Kgl — li2. Kc8 — tl7.

32. Se4-g3. c7 — c5.

33. Tel -dlf Kd 7 — c7.

Schwarz gab die Partie auf.

Achte Partie.

Cintnlliol. Änitrlfrti. Wal*8. Schwarz.

Wein. Schwarz. ß. d2— d4. Sg8— e7.

1. e2—e4. e7— e5. 7. e4 — eö. f7— fß.

2. f2— f4. e5 n. f4. 8. Sc3 — c4. Th8-f8.

3. Lfl— c4. Dd8 — h4f Ein sehr starker Zug.
*

4. Kel —fl. g7— gö.
der dem Thurm die Linie vor dem feindlichen

5. Sbl - c3. Lf8-g7.
König öffnet.

Wels».

9. Ddl — e2.

10. Sgl — f3.

11. e5n. fß.

12. c2— c3.

13. Sf3— gl.

Schwur*.

Sb8 — c6.

Db4— liä.

Lg7 li. fß.

g5-g4-

d7 — d5.

Wclsa. Schwarz.

14. Se4n. fß f Tf8n. fß.

15. I.c4—b5. f4—f3.

Jetzt hat Schwarz be-

reits eine siegreiche Stellung.
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Weiaa. Schwarz. Wein. Schwan.

16. De2—e5. f3 li. g2 + in seiner verzweifelten Loge meisttr-

17. Kfl n. g2. Dh5—f7.
iuift.

18. Ll)5 n. c6f b7 n. c6. 26. Dh4 n. g5 f

19. Lei—e3. Lc8—fö. 27. De5 u. g5. hG n. g5.

20. Tal—el. Lfö—e4f 28. Thl—gl. Ke8—d7.
21. 15 K/i (35

CO TfC—f3 f 29. Kf6—f7. Ta8—h8.

22. Sgl n. f8. Df7 n.f3f 30. Tel—e2. Se7— fö.

23. Kg3— li4. Df3—h3 f 31. Kf7— f6. Th8—g8.

24. Kh4— g5. li7—h6f 32. Kf6—f7. Sfö—h6 f

25. Kg5—f6. Dh3—li4f 33. Kf7— f6. Tg8—g6t
26. Le3—g5. Wciss vertheidigt sich 34. Kf6—e5. Tg6—e6f u. Matt.

Nennte Partie.

v. >. Catn. ». ililgncr. Wels«. Schwan.

Weil*. Schwarz. 12. Kfl—gl. I)hö—g6.

1. c2—e4. o7— e5. 18. h4 n. g5. h6 n. gö.

2. f2— f4. e5 i). f4. 14. Thl n. h8. Lg7 n. h8.

3. I.fl—c4. Dd8—h4f 15. Ddl—el. Kd8—c8.

4. Kcl— fl. «7—g5. 16. g2—g3. Sb8—c6.

5. Sgl—f3. Dli4—ha. 17. Lei—d2. L(17—g4.

6. d2—d4. h7— h6. 18. Sf3—h2. Lg4—f5.

7. h2—h4. Lf8-g7. 19. Ld2— c3. I.f5 n. c2.

8. Sbl—c3. (17—(16. 20. e5— e6. Lb8 n. c3.

9. e4— e5. (16 n. e5. 21. c6 n. f7.

10. Se.3—d5. Ke8—(18. Cm, wenn der Länfcr die Dune nimmt.

11. (14 n. e5. Lc8—d7. mit f7 — f8 eine neue Dame xn machen.
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WeiM. Schwarz. Weil#. Schwarz.

21. Lc3 n. el. 25. Sg4—e3. f4 n. e3.

22. f7—f8Df Kc8—(17. 26. Tal n. el. e3—e2f
23. Df8 n. a8. Dg6—c4. 27. Kgl—g2. Lc2—e4f
24. Sh2—g4. De4—d4 f 28. Kg2-h3. Dd4-- h8f u. gewinnt.

Zehnte Partie.

fnflig. 3)6«. Schwarz. Wels«.

Schwor*. Weli». 12. Se4 n. f2 f Kdl — e2.

1. e7—e5. e2—e4. 13. Th8 n. d8. d3— d4.

2. f7 — f5. e4 n. ff». 14. Sf2 n. bl. (14 n. c5.

3. Lf8—c'i. Ddl— li5 f 15. Shl — g3f Ke2—f2.

4. Ke8— f8. g2—g4. 16. Sg3

—

e4f Lg2 n. c4.

5. Sg8—f6. Dh5—h4. 17. (15 n. e4. Sbl— (12.

6. d7— d5. (12 -d3. 18. b7— b6. Sd2 n. c4.

7. Sb8—c6. Lfl—g2. 19. Td8—dl. Sgl—fS.

8. ScG — d4. Kcl— dl. 20. Lc8— a6. Sf3—g5 f

9. Kf8—f7. 21. Kf7

—

g8. Sg5— e6.

Hier ist e5— e4 der stärkere Zug. 22. La6—d3. Se4—d2.

9. c2—c3. 23. e5— c4. ScG n. c7.

10. Sd4— c6. 1)2—h3. 24. Ta8— d8. c5 u. b6.

Hier hätte wohl g4 25. a7 n. b6. Sd2—b3.
—g5 einen starken Angriff gewährt.

26. c4—e3i
11. Sf6—e4. Ein Fehler. Besser wäre hier Td8—d7

Gin feiner Angriffszug, der dem schwarzen nnd demnächst Ld3 — c4.

Spiel das Uebergcwicht giebt. 26. Lei n. e3.

11. • Dh4 n. (18. 27. Tdl n. al. SbS n. al.
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Schwarz. Wela».

28. b6—b5. Sal—b3.

29. Ld3—c4. Sb3— <12.

30. Lc4 n. a2. Sc7 n. b5.

Weis« hat jetzt einen Springer und drei

Bauern gegen den Thurm und demnach

Schwan. Wein,

dos bessere Spiel. Dadurch indes«. daw

der weii.se König zur Unterstützung der

beiden verbundenen Bauern sich auf den

linken Flügel begiebt, anstatt den rechten

zu wahren, geht die Partie verloren.

31. Td8—b8. c3— c4. 4G. I,d5— c4-j- Kc2—b2.

32. Sc6—c5. b2—b3. 47. Tg4— f4. Sd6 n. e4.

83. Se5—d3f Kf2-f3. 48. Tf4 n. e4. Se3—d5.

34. Sd3— cl. Le3—f4. 49. Te4—c8. Kb2— c3

85. Tb8-d8. b3— b4. 50. h7—h5. Kc8—d4.

36. Td8—d3f Lf4—e3. 51. Kg8-f7. Kd4—c5.

87. Sei— b3. Kf3—e2. 52. h5— h4. Sd5—f4.

38. sb3—ci Ke2—dl. 58. Kf7— f6. Sf4 —h5f
39. La2 n. c4. Sb5— d6. 54. Kf6—g5. Sh5 n. g7.

40. Lc4—d5. Kdl n. cl. 55. Tc8—b8. Sg7—c6f
41. Td.3 n. e3. Kcl—c2. 56. Kg5 n. f5. Se6— d4f
42. Te8 u. h8. b4—b5. 57. Kf5—g4. Sd4—c6.

43. Th3—a3. b5—b6. 58. Tb8 n.b6. Kc5 n. b6.

44. Ta3—g3. Sd2— c4. ' 59. h4—h3. Aufgegeben.

45. Tg3 n. g4. Sc4—c3.

Eilfte Partie.

Änötrffrn. 2nl)U. Weist. Schwarz.

Weilt. Schwarz. 3. Lfl — c4. Dd8-h4f
1. e2—e4. e7—e5. 4. Kel-fl. g7 — g5.

2. f2 — f4. e5 n. f4. 5. Sbl — c3. Lf8-g7.
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Wels«. Schwarz. Wels*. Schwarz.

6. Sc3-d5. Ke8-d8. 16. Lei-—b2. Eine indirecte Deckung.

7. d2— d4. d7— d6. AufSd7 n.c5 würde Weiss Sc8n. d5 antworten.

8. e4— e5. c7— c6. 16. Se7— fo.

9. Sd5 — c8. d6— d5. 17. Kfl -gl. Th8-e8.
10. Lc4— e2. f7— f6. 18. Ddl—d2. Sd7 n. e5.

11. co104 Sg8— e7. 19. Sc3-—e4. Kd8— c7.

12. Sgl—f3. Dh4— h6. 20. Se4 — f2. . Sf5—e3.

13. e5 n. f6. Lg7 n. f6. 21. c‘2—-c4. g5—g4.

14. Sf3—e5. Lf6 n. e5. 22. h2—-h3. g4 n. h3.

15. d4 n. e5. Sb8—d7. 23. Sf2 n. h8.

23.

nicht zu nehmen, weil Weis«,

thnt, durch f4— fS f

24. Sh3—fö.

25. Thl—h2.

26. Kgl—hl.

27. Th2—g2.

28. Khl — h2.

Se3 n. g2.

Dieser Springer ist

wenn er cs

die Dame verliert.

Dh6—g7.

Sg2—e3f
Sc3—f5.

Sf5—g3f
Dg7-b6f

31. Shln.gS.

32. Dd2 n. gä.

33. Kgl -hl.

war wohl Se5 — gfi

scheidende Zug.

34. Tg2 n. g3.

35. Tal -gl.

36. Tg3 n. g5.

37. Tgl n. g5.

f4 n. g3.

Tg8 n. g5.

Lc8—e6.

Ein Fehler. Hier

der für Schwarz ent-

Se5— f7.

Ta8—g8.

Tg8 n. g5.

Sf7 n. g5.

Sg5—e4.

29. Kh2—gl. Dh6—g5.

Schwarz droht mit Sg3 n. c2 f und später

Dg5 n. g2f und f4— f3 die Qualität zu

gewinnen.

30. Sf2—hl. Te8-g8.

38.

c4— c5.

Bei richtigem Spiel

musste Schwarz jetzt durch den Mehrbesitz

der zwei Bauern gewinnen.
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39. L,1j2—

y

Kc7—<17. 49. La 1 ll. c6. Sc4—d6.

40. b3—b4. a7—aö. 50. Kp2—fö. Sd6—45.

41. a2—a3. a5 n. b4. 51. Ld4—b8. Kc6—d6.

42. a3 n. bl. Lc6 — f5. 52. Lc6—a4. K<16— c5.

43. Khl — g2. Kd7 — e6. 53. Kf2— f3. Kc5—c4.

44. Lc5—<14. Lf5 — g6. 54. Kf3-f4. <15 d4.

45. b4—b5. c6 n. b5. 55. I.a4- <17. d4 — d3.

46. Le2 n. b5. Se4—-<12. 56. Lil7 — a4. Sfö — e".

47. Lb5—a4. S<12 — c4. Hier konnte Schwruu

48. c5— c6. b7 u. c6. auf folgende Art gewinnen.
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Weis*. Schwan.

56. Lg6—h5.

57. Kf4 n. f5. Kc4— b4.

58. Kf5— e4. Lh5—g6f

59. Ke4— e3. Kb4 n. u4 und

gewinnt.

57. Kf4-e3. Se7— (15 f

58. Ke3— d2. h7—h5.

59. La4-d7. Kc4— c5.

Zwölfte

3nl)lt. Än5tr(Ttn.

Wels». Schwarz.

1. e2— e4. e7— e5.

2. f2 — f4. e5 n. f4.

3. Lfl — c4. Dd8-h4|
4. Kel— fl. g7-g5.

5. Sbl— c3. I-f8—g7.

6. d2—tl4. Sg8— e7.

7. g2—g3. f4 n. g3.

8. Kfl-g2. Dh4—h6.

9. Sgl — f3. Dh6—g6.

10. Sf3 n. g5. „Tli8-f8.

Weist. Schwarz.

60. Ld7—c6. Kc5-d6.

61. Le6—c8. h5— h4.

62. Lh8—d4. Sd5—e7.

63. Lc8-h3. Lg6-f5.

64. Lh3— fl. Ii4 — h3.

65. Lfl n. h3 und

Remis.

Wciss erzwingt

Partie.

Weist. Schwarz.

11. h2 n. g.3. h7—h6.

12. Sg5—h3. d7 — (16.

13. Sli3—f4. Dg6—h7.

14. Sf4-h5. Lg7—h8.

15. Thl—fl. Sb8— c6.

16. Lei— e3. Lc8-d7.

17. Sh5 — f6 f Lh8 n. f6.

18. Tfl n. f6. Se7—g8.

19. Tfl — f4. 01 01 ©
Schwarz ist cs jetzt

gelungen, trotz des starken Angriffs des Weis-

scn zu einer gesicherten Stellung zu gelnngen.

20. <14—(15. Sc6— c5. 22. dö n. c6. Sc5 n. c6.

21. Ddl— d4. c7—cö. 23. Dd4-d2. Sc6—c5.

Digilized by Google
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Wein. Schwär*. Weise. Schwärt.

24. Lc4 — d5. Sg8— e7. 30. Tf4 n. c4f Kc8-d7.

Schwarz giebt den 31. Tc4—c7 f Kd7— e8.

Bauer a7 auf, um Zeit zu einem Angriffe 32. Tal-cl. Dh7-f5.
gegen den feindlichen König zu gewinnen. 88. Tc7 n. b7. Td8— c8.

25. Le3 n. a7. Tf8— g8. 34. Lb6— c7. Tg8— g6.

26. Sc3 — e2. Se7 n. da. 35. De3—c6y Ke8—f8.

27. e4 n. d5. Ld7— g4. 36. Lc7 n. d6 + Tg6 n. d6.

28. La7-b6. Lg4 n. e2. 37. Dc6 n. d6f Kf8— g8.

29. Dd2— c3 f Le2 — c4. Als Remis abgebrochen.

Weise würde das Spiel verlieren, wenn er den Springer nähme, indem dann Tc8 n. ci *

und in wenigen Zügen Matt erfolgt.

Dreizehnte Partie.

Weiss. Schwarz.

Welt«. Schwarz. 10. h2—li4. Ii7— h6.

1. e2—e4. e7—e5.
11. e4—e5. Lc8—f5.

2. f2—f4. c5 n. f4.
12. Ii4 u. g5. h6 n. g5.

3. Lfl—c4. Dd8—h4 f
13. Thl n. h8. Lg7 n. L8.

4. Kel—fl. g7—g5.
14. Ddl—el.

5. Sbl—c3. Lf8—g7.
Ein im Läufergambit für die Dame häu-

fle voriheilhafter Platz, indem sic von hiertu-'

6. d2—il4. d7—d6. auf den schwachen Punkt e7 leicht wir-

7. Sgl—*3. Dh4—h5. ken kann.

8. ScS—d5. Ke8—d8. 14. Sb8—c6.

9. Kfl—f2. Dh5—g6. 15. Lei—d2. Sg8—e7.
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Weit». 8cbwar*. Weim Schwär*.

16. Sd5 n. e7. Ktl8 n. e7. 26. Del n. e4. Lil3 n. c4.

17. eö n. d6f Ke7 n. d6. 27. 1.2—b3.
18. Ld2—b4f Kd6—d7. Sf3 n. g5 ist «egen Lh8— d4f nicht zu

19. Lc4— 1)5. Ta8—e8. empfehlen, denn atadauu verliert Wciss durch

20. Del—d2. a7— a6. den Läufer e4 entweder den g- oder den

21. Lb5 n. c6 f Kd7 n. c6.
c- Bauer.

22. c2—e4. Lf5—d3. 27 g5— g4.

23. Tal—el. Te8 n. el. 28. Sf3—d2. 1.1)8 - (14 f
24. d4—d5f Kc6—d7. 29. Kf2— fl. Le4—d3f
25. Dd2 n. el. Dg6— e4. 30. Kfl—el. f4-f3.

WeiM. Schwarz. Welas. Schwarz.

Ein sehr richtiger Zug, denn wenn g2 n. 34. Kd2—c2. b7—b6.
13 geschieht, so geht der g- Bauer unauf-

haltsam in die Dame.
35. Lb4—a3.

36. I.a3—b2.

a6—a5.

La2 n. b3 f
31. Sd2 n. fö. g4 n. f3. 37. Kc2 n. b3. Ld4 n. b2.

32. g2 n. f3. Ld8— bl. 38. Kb3 n. b2. Kd7— d6.

33. Kel—d2. Lbl n. a2. Wciss giebt die Partie auf.

Vierzehnte Partie.

S}6a. Welas. Schwarz.

Wels«. Schwarz. 3. Lfl—c4. Dd8—h4 j-

1. ?2— e4. e7—-e5. 4. Kel— fl. (?7 — g5.

2. f2— f4. e5 n. f4. 5- Sbl—c3. Lf8~g7.
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Welte. Schwert. Welt«. Schwert.

6. (12—d4. <17—d6. 19. D(12n.f4. Df7 n. f4.

7. Sgl— f3. Dh4—h5. 20. Sd3 n. f4. Kd8— d7.

8. Sc3—(15. Ke8— (18. 21. Lei— e3. Sc6—e7.

9. h2—h3. 22. Th6—«6. Se4—g3.

Ein unregelmässiger Zng, der im Character ^c8

des Läufergambits nicht liegt.

9 Lc8—06.

10. Ddl— (12.

Um einen Angriff auf c7 vonubereiten.

10 g5-g4.

11. Sf3— el. g4 n. h3.

12. Kfl— gl.

Sd5 n. f4 soll ermöglicht werden.

12. Le6 n. d5.

13. Lc4 n. d5. Sb8— c6.

14. Thl n. h3. Dh5—g6.

15. c2—c3. Lg7 — h6.

16. Sei—d3. Sg8—f6.

17. Ld5 n. f7. Dg6 li. f7.

18. Th3 n. h6. SfO n. e4.

24. Tal—cl. Th8—f8.

25. Lf2—h4. Tf8—f7.

26. Te6—f6. Ta8-f8.

27. Tf6 n. f7. Tf8 n. f7.

28. Lh4 n. e7. Sf5 n. c7.

29. g2— g3. Sc7—g6.

30. Sf4 n. g6. h7 n. g6.

31. Kgl—g2. Tf7—c7.

32. Tel n. c7. Kd7 n. c7.

33. Kg2—f3. Kc7— f6.

34. Kf3—g4.

Weiss hat seinen Gambit-Bauer wieder-

gewonnen, und den Vortheil der Stellnng

im Endspiele crlnngt. Doch verdient es

noch immer einer Untersuchung, ob «iss

schwarze Spiel keine Ressourcen jetst mehr

hat, um ein Remis herbeizuführen.

34 a7—a5. 36. c3— c4. Schwarz gab nach einigen

35. a2—a4. b7—1>6. Zügen die Partie auf.
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Fünftehnte Partie.

3}ett. Weise. Schwär*.

Wein. Schwarz. 7. Sc3—d5. Ke8—d8.

1. c2— e4. c7 — c5. 8. d2— d4. d7—dß.

2. f2— f4. c5 n. f4. 9. Ii2—h4. b7 -hß.

3. Lfl — c4. Dd8—h4j 10. e4— eä. Lc8—g4.

4. Kel—fl. g7—g5. 11. I,c4 — c2. c7— cß.

5. Sbl—c3. Lf8—g7. 12. Sd5— b4. Sg8—e7.

6. Sgl— f3. Dh4—h5. 13. Kfl-gl. Se7— fö.

Einer jener weitbcrcch-

ncten, geistvollen Züge, die den Beweis der

höchsten Meisterschaft geben.

14. h4 n. g5. Dh5 n. hlf

Dies Opfer der Dante

ochst den dazu gehörigen Combinationen

*»r, wie es scheint, bereits mit dem 12. Zuge

beabsichtigt.

15. Kgl n. hl. Sfö—g3f
16. Khl—gl. h6 n. g5.

Mit diesem Zage zeigt

sich die Feinheit des Damenopfers. Schwarz

droht nämlich mit dem Thurm auf h 1 Schach

und, wenn dann Kgl—ß folgt, mit Sg2—
U Matt zn geben.

17. Ddl-d3.

Vielleicht thütc Weiss jetzt besser, Le2—
fl zu ziehen, in der Absicht, die Dame für

den Thurm zu geben.

17 Lg4— f5.

18. Dd3 n. fo.

Ein erzwungener Zug, wegen des auf c4

später drohenden Matts.

18.

19. Kgl— f2.

20. Sf3 n. g5.

21. Sg5 n.f7 +

22. Sf7 n. c5.

23. Se5—c4.

Th8— hlf

Sg3 n. f5.

dß n. c5.

Kd8—e8.

Sf5 n. d4.

Lg7—f6.
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9

( -vt'y

WelM.

Schwarz fahrt fort, die

nachtheilige Stellung des weissen König« auf

das Geschickteste auszubeuten.

24. Sc4-—d6f Ke8-f8.

25. Lc2 -g4. Lf6—1i4t

26. g2- g3. f4 n. g3 f

Lh4 n. g3f wäre hier

der richtige Zug gewesen. Hierauf folgt

27) Kf2— g2. Thl—h2t und ob nun der

König nach gl oder fl zieht, so fuhrt immer

f4— f3 eine schleunige Entscheidung zu Gun-

steil des Schwarzen herbei.

27. Kf2 -g2- Thl—h2f
28. Kg2—gl- Lh4— e7.

29. Lei —f4. Th2—h4.

30. Tal--fl. Tli4 n. g4.

31. Lf4--g5f 001 00

32. Lg5 n. c7. Sb8—<17.

33. Kgl -g2. Sd7—c5.

34. Le7-—f6. Ta8-f8.

Das Spiel wird von

beiden Seiten sehr elegant geführt. Wciss

darf den Springer e5 nicht nehmen
,
weil

sonst, wie leicht ersichtlich, der schwarze

Dauer g3 ohne entscheidende Verluste nicht

Schwärt.

verhindert werden kann, in die Dame in

gehen.

35. Sl>4— (13. Sc5—g6.

36. Lf6 n. d4. Sg6 — h4j-

37. Kg2—h3. Tg4 n. d4.

38. Tfl n.fBj Kg8 n. f8.

39. Kh3 n. g3. Td4 n. d6.

40. Kg3 n. h4. Kf8—e7.

41. Sd3—c5. 1)7— b6.

42. Sc5—-d3. Td6—g6.

43. Kh4-h3. Tg6—e6.

44. Sd3— f4. Te6—e4.

45. Kh3—g4. Te4—d4.

46. Kg4—f3. Td4—d2.

47. Kf3— e3. Td2 n. c2.

48. Sf4—d3. Kc7—d6.

49. a2— a4. c6— c5.

50. ec1•o c5— c4.

51. Sd3—cl. Tc2— cl.

52. Ke3—d2. Tel n. el.

53. Kd2 li. cl. Kd6 — (15.

54. Kel—d2. Kd5—d4.

55. Kd2—c2. c4—c3.

56. Kc2—cl. Kd4—d3.

Weiss giebt die Partie auf.
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Sechszehnto Partie.

fietsi.

Weis*.

1. e2—e4.

2. f2— f4.

3. Lfl—c4.

4. Kel—fl.

5. Sbl— c3.

8- —g3.

7. Kfl— g2.

8. b2 n. g3.

Sjen.

Schwan.

e7—c5.

e5 n. f4.

Dd8—h4 f

g7—g5.

Lf8—g7.

f4 n. g3.

Dh4—h6.

Dh6—g6.

Weiss. Schwarz.

9. d2—d4. d7—d6.

10. Sgl—f3. h7— h6.

11. e4—e5. Ke8— d8.

12. b2—b3. Sg8—e7.

13. Lei—a3. Lc8—f5.

14. e5 n. d6. c7 n. d6.

15. Sc3—b5. Lf5—e4.

In den nächsten Par-

tien geschieht hier Se7— c8.

16. Sb5 n. d6. g5— g4.

Wels*. Schwarz.

17. Sd6 n. e4. Dg6 n. e4.

18. La8 n. e7 f Kd8—c8.

19. Thl—el. De4 n. f3 f

20. Ddl n. f8. g4 n. f3f

21. Kg2 n. f3. Lg7 n. d4.

22. Tal -dl. Sb8—c6.

23. Kf3—g2. Kc8— c7.

24. Tdl n. (14. Sc6 n. d4.

25. Le7—f6. Sd4 n. c2.

26. Tel — e2. Sc2—a3.

Wele». Schwarz.

27. Lf6 n. h8. Sa3 n. c4.

28. Lh8—g7. Sc4-d6.

29. Lg7 n. h6. Ta8—e8.

30. Te2 n. e8. Sd6 n. c8.

31. Kg2— f3. Kc7—d6.

32. Kf3—c4. Kd6—e6.

33. Lh6 — e3. Se8— d6f
34. Ke4-f4. n7—a6.

35. a2—a4.

Als remis abgebrochen.

28
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434 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Siebenzehnte Partie.

Mnl. Sl^n. Weis«. Schwarz.

Weis». Schwarz. 11. e4—e5. Ke8—d8.

1. e2—e4. e7—e5. 12. b2—b3. Sg8—e7.

2. f2—f4. e5 n. f4. 13. Lei—a3. I.c8—f5.

3. Lfl—c4. Dd8—h4

f

14. Sc3—b5. Se7— c8.

4. Kel—fl. g7—g5. 15. c5 n. dG. c7 n. d6.

5. Sbl—c8. Lf8—g7. 16. Thl—el. a7—a6.

6. g2—g3. f4 n. g3. 17. Sbö n. d6.

7. Kfl—g2. Dh4—h6. Da« Opfer dieser Figur ist wohl begründet.

8. h2 n. g3. Dh6—g6. wie «ich bald ergiebt.

9. d2—d4. d7—d6. 17. Sc8 n. d6.

10. Sgl— f3. U7—h6. 18. Sf3—e5.

18. Lg7 n. e5.

Ginge die Dante,

folgte La3 n. d6.

19. d4 n. e5. Sb8—d7.

20. Ddl n. d6. Dg6 n. (16.

21. e5 n. d6. Ta8— c8.

22. Tel—e7. b7—b5.

23. Tal—fl. b5 n. c4.

24. Tfl n. fö. f7— f6.

25. b3—b4. Tc8—c6.

26. b4—b5. a6 n. b5.

27. Tff> n. b5. Th8—e8.

28. Tb5-a5. Tc6— b6.

.29. Ta5-—a7. Te8 n. e7.

30. d6 n . c7f Kd8—e8.

31. c2— c3. Tb6—b8.

32. La3-—b4. g5—g4.

33. Ta7-—c7. Sd7—e5.

34. a2—-a4. h6—h5.

35. a4—-aö. Tb8—a8.

36. a5—-a6. Se5—d3.

37. a6— a7. Sd3 n. b4.

38. c3 n.. b4. c4—c3.

39. b4—-b5. c3— e2.

40. b5—-b6. Aufgegebeu.
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Achtzehnte Partie.

fUebereinitimmend bis mm 16. Zage des Sohwarsen mit der vorigen Partie.)

Ä«si. 3jen.

Weis*. Schwan.

16 Sb8—d7.

17. Ddl—d2. b7—b6.

18. Lc4— d5. Ta8—b8.

Wein. Schwan.

19. Dd2—c3. Sd7— c5.

20. Dc3— e3. n7—a6.

Schwans hat keinen

bessern Zug, in dieser Stellung »t das Spiel

bereits für Wciss gewonnen.

28 *'
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436 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wetis. 8chwarz. WtlM. Schwan.

21. d4 u. c5. a6 n. bo. 26. Tal—cl. Dc6—a8.

22. c5 n. d6. Lg7 n. al. 27. De3—c3. Da8 n. a3.

23. Ld5— c6. Lf5—e6. 28. Dc3 n. h8 f Kd8—d7.

24. Tel n. al. Dg6 n. c2 f 29. Tel—c7f Kd7 n. d6.

25. Kg2—gl. Dc2 n. c6. 30. Dh8—eöf und Matt.

Neunzehnte Partie.

(TJebereinstimmend bin zum 17. Zuge des Schwarzen mit der vorigen Partie.)

Welf». Schwarx.

27. d4 n. c5. b6 n. c5.

28. La3—b2. Th8—g8.

29. Lb2 n. g7. Tg8 n. g7.

30. Dc2—b2. Tg7—f7.

31. Db2—b6f Kd8— (17.

32. d3— d4.

Hier hatte wohl Tel— bl zu Gunsten

Weisscn entschieden.

32

33. g3 n. f4.

34. Tel — e7f
35. Sh4—g6f
36. Sg6 n. f4.

37. Tel—fl.

f5—f4.

Tf7 n. f4.

Kd7 n. e7.

Ke7—d7.

Dd5— f3.

Df3 n. fl.

*«»t. 8)68.

Weit«. Schwan.

17. a7—a6.

18. Sb5—c8. Se8—b6.

19. Lc4—d3. Lf5 n. d3.

20. c2 n. d3. f7— f5.

21. Sc3—a4. Sb6 n. a4.

22. b3 u. a4. b7—b6.

23. Tal— cl. g5—g4.

24. Sf3—h4. Dg6—f7.

25. I)d2— c2. Df7—döf
26. w K)

1 er KJ Sd7

—

c5.

Schwnrz kann

durch das Opfer des Springers den schleu-

nigen Verlust der Partie verhindern.

des
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Weist. Schwarz.

38. Db6—b7 f Kd7— e8.

39. Db7n. a8+ Ke8— d7.

40. Da8—b7f Kd7—d8.

Weist. Schwarz.

41. Sf4—e6+ Kd8—e8.

42. Se6—g7 f Ke8—f8.

43. Sg7— e6f remis.

Uni.
Weist.

1. e2—e4.

2. f2—f4.

3. Lfl—c4.

4. Kel—fl.

5. Sbl—c3.

6. d2—d4.

7. Sgl—f3.

8. h2— h4.

9. e4—eö.

Zwanzigste Partie.

Sfin. weist Schwant.

Schwär*.

e7—e5.

e5 n. f4.

Dd8-b4t
g7—g5.

Lf8-g7.

d7—d6.

Dh4—h5.

h7—h6.

Kc8—d8.

10. e5 n. d6. „

11. Sc3—e4.

12. Lc4—c2.

13. Le2—d3.

14. Se4—c3.

c7 n. d6.

Lg7—f8.

Auf Dh6—g6 würde

h4—h5 geschehen.

Dh5— gO.

f7—f5.

Sg8—f6.

15. h4n.g5. Sf6-h5.

16. Tbl n. hö.
Weins giebt im Interesse des Angriffs die

Qualität.

16. Dg6 n. b5.

17. Lei n. f4. Sb8—c6.

18. LdS—e2. h6 n. g5.

19. Lf4 n. g5f Lf8—e7.

20. Lg5 n. c7 f Sc6 n. o7.

21. Ddl—d2. Lc8—d7.

22. Dd2—f4. Dh5—h6.

23. Sf3—g5. Dh6—hl

f

24. Kfl— f2. Dhl—h4 !

Nähme die Dame den

Thurm, so wäre der Angriff des Weissen

unwiderstehlich.

25. g2—g3. DIi4 n. f4.

26. g.3 n. f4. Kd8—c7.
27. d4—d5. Tli8— Ii2

28. Kf2 — f.3. Ta8—18.

29. Le2—d8. Th2— h4.

30. Tal—gl. Th8-g8.

31. Tgl-g3. a7—a6.

32. a2 — a4. Se7—g6.
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438 Zweite Abtheilnng. Eröffnungen.

33.

Wels..

Sc3-e2.

Schwär*.

Th4—h2. 43.

Wette.

d5 n. e6.

Schwan.

Kb8—c7.

34. Se2— d4. Sg6—h4 f 44. Ke3— e4. Th2-h3.

35. Kf3—e3. Sh4-g2f 45. Sg3-f5. b7-b6.

36. Kc3— f3. Sg2 — el f 46. Sf5—d4. d6—(15 f

37. Kf3— c3. Kc7—b8. 47. Ke4 n. d5. Th3 n. d3.

38. b2— b3. Tg8 — h8. 48. f4— f5. Td3—dl.

39. Sg5— c6. Sei n. (13. 49. f5— f6. Kc7—d8.

40. c2 n. (13. Tb8—h3. 50. Kd5—e5. Kd8—e8.

41. Sd4 n. f5. Th3 n. g3f 51. Sd4—f5. Tdl— elf

42. Sf5 n. g3. Ld7 n. eG. 52. Ke5— d5. Tel—dl f
Durch diesen Zug ver-

53. Kd5—c6. Tdl—fl.

liert Schwan das Spiel, indem er Wciss Ge-

legenheit zur Verbindung derFrcibaucru giebt.
54. Sf5—d6f und gewinnt.

Elmwdzwanzigste Partie.

(Erbel. 3}<n. Weiaa. Schwan.

Welu. Schwarz. 10. Sgl-—f3. h7—h6.
1. c2—e4. e7—e5.

11. e4—•e5. Ke8—d8.

2. f2—f4. e5 n. f4.
12. b2—-b3. Sg8—e7.

3. Lfl - c4. Dd8-h4f
13. Lei -a3. Lc8—d7.

4. Kel-fl. g7—g5.
14. e5 n. d6. c7 n. d6.

5. Sbl—e3. Lf8—g7.
15. Ddl-—d2. Sb8—c6.

6. g2

—

g3. f4 n. g3.
16. Tal-—cl. a7— a6.

7. Kfl-g2. Dh4—li6.
17. d4

—

-d5. Sc6—e5.

8. h2 n. g3. Dh6—g6.
18. Sc3--e4. Se7—c8.

9. d2—(14. d7— d6.
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Weits. Schwan.

19. Se4 n. d6.

Dieser Zug, in Verbindung mit der nach-

folgenden geistreichen Combination gewinnt

das weisse Spiel.

19 Se5 n. f3.

Weist. Schwarz.

20. Sd6 n. 1)7 + Kd8—c7.

21. d5 -(16 + Kc7—b8.

22. Sb7—cö.

Vortrefflich gespielt! Anf SfS n. d2 setzt

Weits in wenigen Zügen matt.

22. Ld7—c6. 30. Le2-f3. Ld4—b6.

23. Scö—d7 + I.c6 n. d7. 31. Lf3 n. c6. Lb6 n. a5.

24. Dd2—b4 + Ld7—b5. 32. Tel—c8. Sc8—d6.

25. Lc4 n. b5. Sf3 n. el + 33. La3 n. d6. Ta8-d8.

26. Thl n. el. I)g6 n. c2+ 34. Ld6-e5. Th8—g8.

27. Lb5— e2 + Kb8—a7. 35. Le5—f6. Tg8-g6.

28. Db4 —a5. Lg7—d4. 36. Lf6 n. (18. Aufgegeben.

29. d6—d7. Dc2—c6 +
’

Zwelundzwanzigste Partie.

3pi|rr. 3}en. Weilt. Schwarz.

W«Im. Schwarz. a Sgl—f3. Dh4— 1)5.

1. e2—e4. c7—e5. 9. Kf1—f2. Lc8— e6.

2. f2-f4. e5 n. f4. 10. h2— h4. c7—c6.

3. Lfl—c4. Dd8— h4 + - 11. Ii4 n. g5. Dli5—g4.

4. Kel—fl. g7—g5. 12. Lei n. f4.

5. Sbl — c3. Lf8—g7.
Hier kounte Weiss mit Thl—h4 und spater

6. d2—(14. d7— d6. Lei n. f4 die feindliche Dame gegen Thurm
7. Sc3—d5. Ke8—d8. und zwei Figuren gewinnen.
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440 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weis«. Schwer*. Wels».

12. Lo6 n. d5. 20. Sf3 n. h4.

Der Bauer durfte

wegen Thl—h4 nicht nehmen.

13. Thl—ti4. Dg4—e6.
21. Ld5 n. f7.

14. e4 n. d5. c6 n. d5.
22. Lf4 n. d6.

15. Lc4—b3. Sg8—e7.
23. g2—g3.

16. Ddl — d3.

Weiss thäte besser, den Thurm von li4
nicht mit Dh4 n. g5

zu entfernen, denn Sc7— gG droht die Qua-

lität zu gewinnen.

16

17. Tal—el.

18. Lb3 n. d5.

19. c.2—c3.

Se7— g6.

De6-d7.

Sb8— c6.

Schwan.

Sc6—e7.

Um den Springer bt

von f5 zurückzuhalut

Dd7-g4.

Dg4 n. b4f

Dh4—h2 f

Es fragt sich, ot>

besser gestaltet hätte. Es folgte 24) Ld6n.

c7f, Dg5 n. e7. 25) Tel n.c7, K.d8 n. e7 und

Schwarz hat bei nicht ungünstiger Stel-

lung zwei Thiirme gegen Dame und zwei

Bauern.

25. Lf7 n. g6.

Dieser Zng ist 6ehr schwach. Weise be-

nutzt seine vortheilhaftc Position nicht. Es

musste jetzt geschehen Dd3— c4, Ta8—c8.

26) Dc4—d5 und gewinnt.

Lg7—f6.

Th5—g5f

Kd8—d7.

25. h7 n. g6.

26. Bd3 n. g6. Dh2— h5f
27. Dg6 n. U5. Th8 n. h5.

28. g5—g6.

28

29. Kf8—g4.

30. Kg4-f4.

31. Ld6-e7.
Dieser feine Zug vereinfacht das Spiel

und gewährt Weise Chancen, seine Beuern

vortheilbaft gegen den Thurm geltend m

machen.

Kf3—g4 scheint wirksamer zu sein, denn

nachdem der Thurm sich zurückgezogen hat,

kann Tel—e7 mit Vortheil geschehen.

31

32. Tein. e7f

33. Kf4 n. g5.

34. c3—c4.

Lf6 n. e7.

Kd7 n. e7.

Ta8—g8.

a7— a5.
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Wallt. Schwärs. Walsa. Schwarz.

35. b2— bS. Tg8-g7. 42. d5—d6. Tc4 n. g4.

36. g3-g4. Ke7—f8. 43. d6—d7. Tg4—d4.

37. a2—a3. b7—b6. 44. Kf6—e7. Td4—e4f
38. Kgö—f6. Tg7—c7. 45. Ke7—f6. Te4—d4.

39. d4—d5. a5—a4. 46. Kf6—e7. Td4-e4f
40. b3—b4. Tc7 n. c4. 47. Ke7—f6. Te4—d4.

41. g6—g7 f Kf8—g8. Remis.

Dreiundzwanzigste Partie.

u. Sänlfdj. Sdjmnsff. Walas. Schwarz.

Welsa. Schwärs. 8. d2— d3. d7—d6.

aO a4 - Hier wäre wohl
i. 64

—

67—60. — g5 der stärkere Zug gewesen.
2. f2—f4. e5 n. f4.

9. Sgl—f3. Dh4—g4.

3. Lfl — c4. f7—f5.
10. Tbl—el. Sb8— c6.

4. Ddl—e2. Dd8—h4 f 11. Sbl—c3. Lc8—f5.

5. Kel—dl. f5 n. e4.
12. De4 n. f4. 0—0—0.

6. De2 n. e4 f Lf8—e7. Schwarz hat jetst

7. Lc4 n. g8. Th8 n. g8. sehr gute Stellung.

13. Sc3— dö. Td8—e8.

14. Sd5 n. e7 f Tc8 n. e7.

16. Tel n. e7. Sc6 n. e7.

15. Df4 n. g4. Lf5 n. g4.

17. Lei—g5.

Ein Zug, der die kommenden Verlegen-

heiten des weissen Spiels und den Verlust

eines Bauern veranlasst.

17 Se7— c6.

18. Kdl— d2. Lg4 n. f3.

19. g2 n. f3. Sc6—d4.

20. Tal -fl. Tg8—f8.
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442 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Welt». Schwarz. WelM. Schwan.

21. f3—f4. h7—h6. 33. Tg2 n. g3. Kg6—h5.

22. Lg5—li4. Sd4—e6. 34. Tg3—f3. Kh5—h4.

23. f4— f5. g7—g5. 35. c3—c4. Te6—e7.

24. Lh4—g8. Se6—g7. 36. c4—c5. d6 n. c5.

25. Kd2— e8. 37. b4 n. c5. h6— h5.

Ein schwacher Zug. 38. d3—d4. g5— g4.

25. Sg7 n.f5f 39. h3 n. g4. h5 n. g4.

26. Ke3-d2. Kc8-d7. 40. Tf3—f8. Kh4—h3.

27. c2—c3. Tf8—f6. 41. Kd2-d3. g4—g3.

28. b2—b4. Kd7—e6. 42. d4—d5. Kh3—h2.

29. Tfl—elf Ke6— f7. 43. Tf8—h8 f KL2— gl.

30. Tel—c2. Tf6—e6. Schwarz beutet das

31. Te2—g2. Kf7—g6. Ucbcrgcwicht seiner Bauern im Endspiel auf

32. h2-h3. Sf5 n. g3. das Correctcstc aus.

44. Th8—d8. g3—g2. 49. Te8— e7. Th7— h8.

45. d5— d6. c7 n. d6. 50. d6—d7. g2— gl D.

46. c5 n. d6. Te7—f7. 51. Te7—b7| Th8 n. h7.

47. Kd3—e2. Tf7—k7. 52. d7-d8D. Th7—h2f und

48. Td8-e8. Kgl—hl. gewinnt die Dame.

Vierundzwanzigste Partie.

Splitt. S}£n. Wels». Schwarz.

Welss. Schwarz. 3. Lf1 — c4. Dd8—h4f

1. e2—e4. e7—e5. 4. Kel—fl. g7—g5.

2. f2— f4. eö n. f4. 5. d2—d4. Lf8—g7.
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Wclaa.

6. Sbl—c8.

7. Sgl — f3.

8. Sc3—d5.

9. h2— h4.

10. Kfl—gl.

11. e4—e5.

12. Sd5—c3.

13. 1x4- d3.

14. h4 n. g5.

bald ersichtlichen

schehen.

15. Thl n. h8.

16. Lei n. f4.

Schwan

(17—d6.

Dh4—h5.

Ke8—d8.

h7—h6.

Dh5—g6.

c7—c6.

d6— d5.

Lc8—f5.

h6 d. g5.

Es musste jetzt aus

Gründen Lf5 n. d3 ge-

Lg7 n. h8.

Lf5 n. d3.

Schwärs.

f7— f6.

Lh8 n. f6.

Sg8 n. f6.

Dg6—g4.

(Sb8—d7 war hier

vorzuzichen.)

Sb8—d7.

Dg4—g6.

Die schwarzen Damen-

züge sind sehr schwach, durch Kd8—c7

hatte das Spiel sich gut entwickelt.

23. Se2—f4. DgG—f5.

24. Sf3—g5.

Wciss verwendet den Springer sehr elegant.

17.

18.

19.

20 .

21 .

22 .

WetM.

Lf4 n. g5 f

e5 n. f6.

Lg5 n. f6 f

c2 n. d3.

Sc3—e2.

Ddl—fl.

24

25. Sf4—e6.

26. Tal n. fl

27. Sg5—f7.

28. Sf7—d8.

29. Tfl-cl.

30. d4 n. c5.

31. Sd8— c6.

Df5 n. fl f

b7—b6.

Sf6-e8.

c6—c5.

Se8— d6.

33. b2— b4.

34. b4n. c5f

35. d3—d4.

36. Tel n. c8.

37. Sd8 n. c6.

Hier wäre wohl Sc8 38. Kgl—f2.

Se6—c5.

g2—g4.

—c7 vorzuziehen

1)6 n. c5.

Kc8—b7.

39.

40.

41. Kf2—e3.

Ta8— c8.

Sd7 n. c5.

Sc5 n. c6.

Sd6 n. c8.

Kb6—c6.

Kc6-d6.

Sc8— e7.

Sc7—c6.

Kd6—e7.
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444 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wei**. Schwan. Wein. Schwan

42. Sc5—a4. Ke7—f6. 52. Kc5-b5. Kd7—d6.

43. Sa4— c3. Kf6—g5. 53. Kb5 n. a5. Kd6—c5.

44. Sc3 n. d5. Kg5 n. g4. 54. a2—a4. Kc5—c4.

45. Ke3-e4. Kg4-g5. 55. Ka5-b6. Kc4 n. c3.

46. Sd5-c3. Kg5-f6. 56. a4— a5. Kc3—c4.

47. Ke4—d5. Se6—e7 f 57. a5—a6. Sf5-d6.

48. Kd5— cö. Kf6-e6. 58. Kb6—c6. Sd6 — b5.

49. Sc3—b5. a7— a5. 59. d5— d6. Sb5—a7t
50. Sb5— c3. Se7—f5. 60. Kc6—b6. Aufgegeben.

51. d4 — d5f Ke6—d7.

Ffinfundzwanzigste Partie.

Änitrfftn. ilamgil). WeU«. Schwarz.

WelM. * Schwarz. 9. e4—e5. g5—g4.

1. c2—c4. e7—e5.
10. Sf3— el. d6 n. e5.

2. f2—f4. e5 n. f4.
11. Sc3— dö. Ke8—d8.

3. Lfl—c4.

4. Kel—fl.

5. Sbl— c3.

6. d2—<14.

7. Sgl — f3.

8. h2—h4.

Dd8—h4 j-

g7-g5.

Lf8-g7.

d7—dG.

T>h4—h5.

h7—hG.

12. d4n.e5. Lc8—d7.
13. Sei—d3. f4—f3.

14. Lei—f4. Sg8—e7.

15. Sd5 n. c7.

Dieses Opfer, das sehr glänzend za sein

scheint, ist nicht ganz richtig, wie sich bald

ergiebt.

15 f3 n. g2 f 17. Sc7-d5.

16. Kfl n. g2. Ld7— CG f Wenn der weisse König statt dessen zöge.
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Wal». Schwarz.

so würde Schwarz mit Kd8 n. c7 eine Figur

gewinnen.

17 Se7 n. d5.

18. Sd8—b4. Dhö—f5.

19. Lc4n.d5. Kd8-c8.
20. Ld5 n. c6. b7 n. c6.

21. Sb4—d3. Sb8—d7.

22. Ddl—e2. Th8—e8.

W«l<*. Schwarz.

23. Tal—el. Ta8—b8.

24. Thl—fl. Df5—e6.

25. b2—b3. Tb8—b6.

26. Kg2— g3. h6—h5.

In Folge des beider-

seits trefflich geführten Spiels ist es jetzt

zu einer ungefähr gleichen Stellung ge-

kommen.

27. De2-d2. Kc8—b7.

28. c2—c4. Lg7—f8.

29. Lf4—e8. cC—c5.

30. Sd3—f4. De6—c6.

31. Sf4—d5. Sd7 n. e5.

Ein guter Zug mit

dem Schwarz seinem Spiel eine vorteilhafte

Wendung giebt.

32. Sd5 n. b6. a7 n. b6.

Ginge 8e5— f3, so

gewinnt Weiss mit Dd2—d7 f mindestens die

Qualität.

33. Dd2— d5. Dc6 n. dö.

34. c4 n. d5. Se5— f3.

35. Tel—c2. Lf8—dOf

36. Kg3— f2. Te8-e5.
Schwarz hat fiir den

Thurm einen Springer und oinen Bauer.

Ueberdies steht der Verlust eines zweiten

Bauom des Weisscn bevor, und Schwarz

hat wegen des wohl unterstützten Bauern

g4 eine sehr vorteilhafte Stellung.

37. Le3—g5.

Auf Tfl—dl würde Schwarz Ld6—e7

antworten.

37 Te5 n. d5.

38. Lg5—e7. Ld6—e5.

39. Tfl—cl. f7—f5.

40. a2—a3. f5—f4.

41. b3—b4. Le5—d4f
42. Kf2—g2. Ld4—c3.

43. Tel—al.

Die beiden gebundenen Bauern des Schwar-

zen machen sein Spiel unwiderstehlich.
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Weisa. Schwarz. Wein. Schwarz.

43. Sf3—d4. 53. Ta2—a6f Kb6— c7.

44. Te2—a2. f4—f3 f 54. Ta6—a7 f Kc7-d6.

45. Kg2—hl. Sd4-f5. 55. Tal—a6f Kd6—c5.

46. Le7-g5. g4—g3. 56. Ta7—e7f Ke5—f4.

47. b4 n. c5. Le3 n. c5. 57. Te7 n. e4 f Kf4 n. e4.

48. a3—a4. Td5—d4. 58. Ta6—a4f Ke4— c3.

49. a4—a5. Sf5 n. h4. 59. Ta4 n. h4. Kc3—ß.

Schneller hätte Td4 60. Th4—g4. h5—b4.

—8* das Spiel beendet.
61. Tg4—g8. h4—h3.

50. a5 n. b6. Lc5 n. b6. 62. Tg8—g7. g3—g2f
51. Lg5—e3. Td4—e4. 63. Khl—h2. Kf2—fl und

52. Le3 n. b6. Kb7 n. b6. gewinnt.

Sechsundzwanzigste Partie.

«rrrmmmij. WclM - Schwm.

Schwer«.
7. g2—g3. f4 n. g3.

e7—e5. 8. Kfl—g2. g3n.h2.

e5 n. f4. 9. Thl n. h2. Dh4—g4f
Dd8—h4f 10. Ddln. g4. Lc8n.g4.

^ ® ' Diese Position rer-

Lf8 g7. dient Beachtung, weil sic in dieser Spielart

d7—d6. immer erawungen werden kann.

11. Sc3—b5. Sb8—aß. 13. Tal—fl. Lg4-e6.

12. Lei n. g5. Sg8—e7. 14. Lc4—d3. Se7—g6.

6rirn.

Weis«.

1. e2—e4.

2. f2—f4.

3. Lfl—c4.

4. Kel—fl.

5. Sbl—c3.

6. d2—d4.
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Wels». Schwarz. Well». Schwan.

15. Sgl—e2. h7—h6. 22. Kf2 n. c2. Lg 7 n. d4.

16. Lg5—d2. Ke8—e7. 23. Sa3— b5. Ld4—b6.

17. Sb5-a3. Ta8—f8. 24. Lb6—g5f Ke7—d7.

18. b2—b8. 25. Th2—h7. Th8 n. h7.

Besser wäre hier wohl Ld3 n. a6. 26. Thl n. h7. Sg6—e5.

18. Sa6—b8. 27. Lg5— f4. Sb8— c6.

19. Tfl—hl. Tf8-g8. 28. Lf4 n. c5. Sc6 n. e5.

20. Kg2—f2. Le6—g4. 29. Th7—h2. Tg8—g3.

Ein feiner Zug, der 30. Sb5—c3. Tg8—e8 f
den drohenden Verlust eines Bauern ver- 31. Ke2— dl. Lb6—a5 und
hindert.

gewinnt.
21. Ld2 n. h6. Lg4 n. c2.

Siebenundzwanzigste Partie.

lilafn. fltfCri*M. welaa. Schwan.

Wehs. Schwarz. 8. Sf3—h4.

1. c2-e4.

2. f2— f4.

3. Lfl—c4.

4. Kel— fl.

5. Lc4 n. bö.

6. Sgl—f3.

7. d2—d3.

c7— e5.

c5 n. f4.

Dd8—h4f
b7— 1)5.

Sg8— f6.

Dh4—h6.

Sf6—h5.

Um Sh5—g8 f xu verhindern.

8 Dh6—g5.

9. Sh4—fö. c7—c6.

10. g2—g4. Sh5— f6.

11. Tbl—gl.

Mit diesem Zuge giebt Weis» eine Figur

auf, bekommt jedoch dafür einen glänsenden

Angriff.
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11.

Wels«. Schwarz.

c6 n. b5. 15.

Weiss.

Lei n. f4.

Schwarz.

Dg5— f6.

12. h2—h4. Dg5—g6. 16. Sbl—c3 Lf8—c5.

13. h4—h5. Dg6—g5. 17. Sc3—d5. Df6 n. b2.

14. Ddl—f3. 18. Lf4—d6.

Weiße droht mitLcln.f4 die feindliche
vortrefflich gespielt. Welche Combint-

Dame zu erobern.
tion von seltener Schönheit Weise in

1 4 Sf6 g8. Auge hat, zeigt sich in den nächsten
Der Springer hat

Zügen
keinen andern Zug.

18 Lc5 n. gl. 21. Sf5 n. g7 f Ke8—d8.

19. e4—e5. Db2 n. al f 22. Df3—f6 + Sg8 n. f6.

20. Kfl—e2. Sb8—a6. 23. Ld6—c7f und Matt

Weiss kündigt ein Matt in 3 Zügen an.

Achtundzwaazigsto Partie.

Jlattlfett. «nur«. Weis«. Schwarz.

Weis« Schwarz. 8. Kfl—g2. d7—d6.

1. e2—e4. e7—e5. Besser als Dh4—he,

2. f2—f4. e5 n. f4.
worauf h2—h4 mit Vortheil folgen würde.

3. Lfl—c4. Dd8—h4f 9. b2 n. g3. Dh4—g4.

4. Kel—fl. g7—g5. 10. la;4—e2. Dg4—<17.

5. Sbl—c3. Lf8—g7. 11. Lei n. g5. Sb8— c6.

6. d2—d4. Sg8—c7. 12. Sgl—f3. f7—f6.

(Besser wäre d"—d6.) 13. Lg5— c3. d6-d5.
7. g2—g3. f4 n. g3. Um <14—d5 zu verhindern.
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Weis*. Schwarz.

14. e4 n. d5. Sc6—b4.

l.'i. dö—d6. Sc7—d5.

Hier wäre wohl Dd7

u. <16 der stärkere Zug. Schwarz verliert

-fiter das Spiel, weil er die Wichtigkeit des

feindlichen Bauere d6 unterschätzt.

16. Le8— d2. e7-—c6.

1 7. Sc3 n. dö. Sb4 n. d5.

Wein. Schwarz.

18. c2 — c4

.

Sdö—b6.

19. Le2— (13. * ! *-*»00

20. Sf3—gö.

Ein starker Zug, der far Weis* entschei-

det. Der Springer kann ohne schleunigen

Verlust des schwarzen Spiels nicht genommen

werden.

Neunundzwanzieste Partie.

ttlgan). IleUtnSc^er.

Weise. Schwarz.

1. e2—e4. e7— e5.

2. f2— f4. e5 n. f4.

3. Lfl— c4. Dd8— h4 f

4. Kel-fl. b7— b5.

5. Lc4 n. b5. Sg8— f6.

6. Sbl—c3. Sf6 — lt5.

7. Sgl—f3. Dh4~f6.

8. d2—d4. c7—c6.

9. Lb5— c4. Lf8—b4.

10. e4

—

eö. Df6— h6.

11. ScS— c2. d7- (15.

12. Le4— 1)3. Le8—a6.

Weits. Schwarz.

1 3. Kfl-gl. g7—g5.

14. g2— g4. Sh5—g7.

15. Ii2—h4.
Mit diesem Zuge bekommt Weiss einen

unwiderstehlichen Angriff.

15. Db6—c6.

16. Kgl — f2. Sb8-d7.
Auf De6 n. g-t wurde

Weis« mit h4n.g5 ein gutes Spiel Itekommen.

17. »dl -gl. f7— f6.

18. c2—c3. Lb4—a5.

19. h4 n. g5. f6 n. c5.

20. Thl — hG.

Weise hat jetzt eine siegreiche Stellung.

20
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Wclss. Schwarz.

20. T)eft—(>£.

21. Th6 n. c6. La5-b6.

22. Dgl— el. e5—e4.

23. Se2 n. f4.

Dieses Opfer der Figur ist wohl begrün-

det, da Weiss mindestens drei Bauern für

sie bekommt.

23. e4 n. f3.

24. Del n. c7 -j- Ke8 n. e7.

25. Sf4 n. dö f Ke7—<18.

26. Lei—f4. Ta8—c8.

27. Tc6 n. c8f La6 n. c8.

28. Tal—hl. Sg7—e6.

29. g5—g6. Sd7—f8.

30. Lf4-e5. Sf8 n. g6.

31. Le5 u. h8. Sg6 n. h8.

Wclss. Schwarz.

32. Thl n. h7. Sh8—g6.

33. Sd5 n. b6. a7 n. b6.

34. Lb3 n. e6. Lc8 n. e6.

35. Th7— b7. Lc6 n. g4.

36. Tb7 n. b6. Sg6—e7.

37. a2—a4. Kd8—c7.

38. a4— a5. Se7— c6.

39. b2—b4. I.g4—h5.

40. <14—d5. Sc6— e5.

41. d5—d6f Kc7—d7.

42. a5— a6. Se5—d3+
43. Kf2—fl. Lh5—g4.

44. Tb6—b7 f Kd7—c6.

45. Tb7—h7. Lg4—f5.

46. a6— a7. Aufgegeben.

JHac Oonnrl.

Weiu.

1. c2--e4.

2. f2— f4.

3. Lfl—c4.

4. Kel—fl.

Dreissigste Partie.

Ät In fienrHonnai«.

Schwarz.

e7—e5.

e5 n. f4.

Dd8—h4 f

<17—d6.

Weis*. Schwarz.

5. <12— <14. Lc8— g4.

6. Ddl—d8. Sb8— c6.

7. I.c4 n. f7f

Diese Combination, mit der Weis.« einige

Bauern gewinnt, ist fehlerhaft, weil sie die
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_ WeUa. Bchwars.

wtisse Dame zu weit aus dem Spiele ent-

fernt. und dies den feindlichen Angriffen

preisgiebt.

7 Kc8 n. f7.

Wel** Schwär*.

8. I»d3-b3f Kf7-g6.

9. Db3 n. b7. Sc6 n. tl4.

Im Interesse eines star-

ken Angriffs gicbt Schwans den Thurm auf.

1
ü. iHwn . :v i..

I» W Ä*lPi

rAIHR ii mm

bi

w«i«. Schwarz. Weits. Schwärs.

10. Db7 n. a8. Sg8-f6. 15. Da8 n. a7. Sd4— c6.

11. Sbl—a3. f4— f3. 16. Da7 li. c7. (15—d4.

12. g2—g8. I.g4— h8f 17. Le3-d2. Dg4 n. e4f

13. KH—el. Dh4— g4. 18. Kel-dl. f3-f2.

14. Lei — e3. d6— d5. 19. Sgl n. h3. De4—f3 f

Schwarz droht mit 20. Kdl-cl. Df3 n. hl f und

Lfo -b4fdie feindliche Dame zu erobern. gewinnt.

Einunddreissigste Partie.

4anwi|. ttllfatn».
Weist. Schwarz.

8. Sgl— f8. Lc8—g4.

9. d2 -d3. Sc6—d4.
1. e2—e4. e7—c5.

10. De2-f2. Lg4 n. f3.

2. f2—f4. c5 n. f4.
11. g2 n. f3. Ld6 — c5.

3. Lfl—c4. d7— d5.
12. Df2-g2. Sf6—h5.

4. Lc4 n. <15. Sg8—f6.
13. Dg2— g4.

5. Ddl— e2. Lf8—dfi.
Weiss würde jetzt, wenn Schwarz nicht

e. Sbl—c3. 0-0. den folgenden Zug machen könnte, den f-

7. Ldö—b3. Sb8—06. Bauer zuriiekgewinnen.

29 *
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Weias. Schwarz. Willi. Schwarz.

13. Ld8— L4f 28. Ld2-—c3. Kg8—f7.

14. Kel —dl. Dh4 n. g4. 29. Tb5-—U6. Td8—d6.

15. f3 n. g4- Sb5— fG. 30. Th6—h7f Kf7— e6.

'

IG. h2

—

-h3. g7—g5. 31. Thl -1)6. Se7 — g8.

17. Sc3-— e2. Sd4 n. b3. 32. Th6 -g6. Td6-d7.

18. a2 n . b3. Ta8—d8. 33. Th7 n. d7. Ke6 n. d7.

19. Se2-—c3. Tf8— e8. 34. Lc3 n. f6. Sg8 n. f6.

20. Kdl — e2. Lc5— b6. 35. Tg6 n. f6. Te8-h8.

21. Sc3-~a4. Sf6-d5. 36. Tf6--fe. Th8-h2f
22. Sa4 n. b6. a7 n. b6. 37. Ke2--dl. Th2—hl f

23. Lei-—d2. c7— c6. 38. Kdl — d2. Thl—h2f
24. h3—-h4. 1)7— hG. 39. Kd2— c3. Th2—g2.

25. 1)4 n.g5. h6 n. g5. 40. Tf5 I). g5. f4— f3.

26. Thl— h5. f7—f6. 41. Tg5-— fö. f3-f2.

27. Tal -hl. Sd5-e7. 42. g4- g5 und gewinnt.

Zweiunddreissigste Partie.

panlftn. flollfd). Welu. Schwarz.

Wein. Schwarz. 8. Ddl—e2f Lc8— e6.

1 . e2— e4. e7—e5. 9. I)e2n. böf Sb8—c6.

2. f2— f4. eö n. f4. 10. Sgl—f3. Dd8 n. f6.

3. Lfl—e4. Sg8— f6. H. Db5n.b7. Ta8— r8.

4. Sbl—c3. Lf8— 1)4. 12. Sc3 n. d5.

5. c4—c5. d7—d5.
Dieser treffliche Zue bildet den Sei

6. Lc4—b5-j* c7—cG.
<lcr geistreichen Angriffs -Cnmbination

7. e5 n. f6. c6 n. b5. Weiseen.
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17 f7—-f6. 20. De4n.c6. Tf8— .18-

18. Df4—e4. Dg(i ll. g2. Um demnächst LcG

19. Thl-gl. Dg2

—

hS. .15 zu spielen.

Wein. Schwerz. Welt». Schwarz.

12

DfG—f5. 14. Db7n.c7. Df5- o4f
13. S«15—c7f 15. Kel— dl. 0—0.
Der Läufer b4 ist wegen Df5— c4f nicht Iß, J2—(18. De4

—

gG.

m nehmen. 17 Dc7 u. f4.

13

Tc8 n. c7. Auf Dc7n. c6 folgt Tf8 -c8 and gewinnt

Sicherer wäre Ke8—d8 gewesen. nnehher mit Dg6 n. gS.
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Weist. Schwär*. Wels». Schwarz.

21. Kdl—e2. Le6—do. 24. Tgl—g3. Dh8—h6.

22. DcC n. f6. Td8—e8t 25. Df6—g5. Ld5 n. f3f

23. Lei—c3. g7—g6. 26. Ke2n.f3. Angegeben.

Dreiunddpelssigste Partie.

bt Wölkt.

Wels».

1. e2—e4.

2. f2— f4.

3. Lfl—c4.

4. Lc4 li. d5.

o. b. Sasa.

Schwär*.

(‘7— e5.

eö n. f4.

d7—dö.

Sg8-f6.

Weis*. Schwur*.

8. 0—0. Lb4 n. c3.

!(. b2 n. c3. Sf6 n. c4.

Sehr gewagt. Scham

hatte jetzt wohl besser rochirt oder %'

gespielt.

10. Tfl n. f4. Dd8-b6t
5. Sbl—c3. Lf8—b4.

11. Kgl—fl.

6. Sgl—c2. c7— c6. Der beste Zug. Auf dü—d4 wäre Set

7. Ldö—b3. Lc8—g4. n. c3 gefolgt.

11 f7—f
'>. 17. d2— d4. a7—a5.

12. l)dl—el. g7— go. 18. ;i2—a4. Db6—a6|
Scliwara würde hier 19. Kfl-gl. b7—b5.

vielleicht besser Sb8 —d" und später 0—0—

0

20. Lei n. g5. Ta8—a7.

spielen.
21. Lg5—f4. Th8—e8.

13. Tf4 li. g4. f5 n. g4. 22. De4—fö. bö n. a4.

14. St;2—d4. Sb8 — d7.
23. Se6—c5. I)a6—b6.

15. Dein. e4f
16. B<14—e6f

Ive8— d8.

K.18-C8.
24. Lb3 -e6. Aufgegeben.
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•XnJtrU'tn.

Wels».

1. e2—e4.

2. f2—f4.

3. Lfl —c4.

4. e4 n. (15.

5. Kel—fl.

6. Le4—-bö-j-

7. SrI n. f3.

Viernnddreissigste Partie.

Dnbofa.

Schwarz.

e7—eö.

e5 n. f4.

(17—(15.

Dd8— li4 f

f4 — f3.

c7— c6.

Dh4— f6.

Wei§8. Schwarz.

8. (15 n. c6. b7 li. c6.

9. Id>5— e2. Lf8-d6.

10. d2—d4. Sg8—e7.

11. Lei—g5. Df6—g6.

12. c2—c4. f7—f6.

13. Lg5—(12. 0—0.

14. Sbl—c3. Lc8— f5.

Ein Fehlzag, durch

deu Schwarz die Partie verliert.

IBP

mrnfr

'//////

mm

26. Ld2—h6. g7 n. h6.

27. Dg3—e5f Kli8—g8.

28. Tein. c4. Tf8-f6.

29. De5 n. f6. Dd3 n. e4

30. Tal—el. De4—gG.

31. Df6 n. g6. Ii7 n. gC.

32. Tel—e6 und gewinnt.

Fflnfunddreissigste Partie.

fjnrnDitj.

Schwarz.

iPalkrr.

WflM.

Schwarz.Weis«
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Welfli. Schwant. Wala«. Schwarz.

6. Sbl — cS. —
100

i-3

12. f7 —15.

7. Ddl—e2. Lb4 n. cS. 13. Sgl-f3. Db4—b5.

8. b2 u. c3. Sg8—f6. 14. De2—el. (17—d6.

9. Lei—a3. Sb8—c6. 15. d4— d5. Lc6—d7.

10. Lb5 n. c6. Lb7 n. c6. 16. Del — a5. Ta8—c8.

11. (12— (14. Hier würde Wciss besser
Schlecht wäre Sc4 -

Sgl- fU mul später <12— (13 spielen.
g3f. Weis« würde alsdann zwar die Qua-

11. Sf6 n. e4. lität verlieren, jedoch mehrere Bauern und

12. C3—c4. Um später mit (14— (15 eine einen starken Angriff bekommen.

Eigur 7.u gewinnen.

17. Kfl—gl. g7-g5. 20. La3— b2. Th8—g8.

18. Da5 n. a7. g5— g4. 21. Sf3—d2. Tc8—e8.

19. Da7 — d4. Ke8— f7. 22. Tal—el. Dh5 — h4 and

gewinnt.

Seehsunddreissigste Partie.

tDatkrr. tjarrmifc. Wclaa. Schwarz.

Welt*. Schwarz. 7. 1CC 1x5— b6.

1. e2—e4. e7— e5. 8. Sgl — f3. Dh4—h5.

2. f2— f4. e5 n. f4. 9. Ddl—d3. g7-g5.

3. Lfl—c4. b7— bö. 10. Sbl — c3. Sg8 -f6.

4. Lc4 n. b5. Dd8-h4t 11. Lei — d2. Sb8— c6.

5. Kel—fl. Lc8-b7. 12. Lb5 n. c6. Lb7 n. c6.

6. d2 — d3. I.f8 — c5. 13. (14 -d5. LcC— b7.

Digitized by Google



IV. Abschnitt. Das Königs - Gambit. 457

Schwarz.

Sf6-g4.

h7-h6.

0- 0 .
•

f7— fö.

Sg4 n. f6.

Tf8 n. f6.

Weist. Schwarz.

20. Tel—c7. Tf6— g6.

21. Thl—hS. gö—g4.

22. Te7—eö.

Offenbar hat Weiss in der Absicht diesen

Zug zu machen sich die Gabel geben lassen,

jedoch dos kommende geistreiche Opfer des

Schwarzen nicht berücksichtigt.

Weits.

14. e4— eö.

l’>. Sc8— o4.

16. Tal-el.

17. h2— h4.

18. eö n. f6.

19. Se4n.f6t

ivL !
- / /S'

22. g4 n. h3.

23. Te5 n. h5. h3 n. g2f
24. Kfl—e2. Ta8—e8 f

25. Thö—eö. Te8 n. eöf
26. Sf3 n. eö. Tg6—g3.

27. Dd3—c4. g2—glD.

28. (15—tl6f Kg8— h8.

29. Se5-f7f Kh8-h7.
30. Sf7—g5 f Tg3 n. gö.

31. Ii4n. gö. Schwarz setzt in 5 Zü-

gen matt.

Siebenunddreissigste Partie.

tjarnm^. AnÄtrdtn.

Weist. Schwarz.

1. e2— e4. e7— eö.

2. f2—f4. eö n. f4.

3. Lfl—c4. Dd8—h4f
4. Kel-fl. Lf8—cö.

5. d2—d4. Lcö— 1>6.

C. Sgl—f3. Dh4 — c7.

7. Sbl -e3. Sg8—fC.

Weits. Schwarz.

8. e4— eö. Sf6—hö.

9. Sc3—dö. De7—d8.

Besser wäre hier De7— f8.

10. g2-g4. f4 n. g3.

11. Lei—gö. f7—f6.

12. eö n. f6. g7 n. f6.

Weiss bringt seinen

Poeitionsvortbeil auf meisterhafte Art zur

Geltung.
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458 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

13.

14.

15 .

1 .

2 .

3.

4.

n.f6.

fGn.göf 17. Se5-g4f und Matt.

Kg8—g7.

Achtunddreissigste Partie.

Äorpfit). Wcl,s

Schwär*. 5. Sbl C3.

t>7—e5. 6. (12—d4.

Schwarz

Sg8— fti.

0— 0 .

3d)nlKu.

Wel»«.

e2—e4.

Sf3—e5.

Ddl n. h5.

Sd5—ffif

f2—f4.

Lfl— c4.

e4 n. d5.

eö n. f4.

d7—dS.

I.f8—d6.

7. Sgl—e2. f4—fS.

Ein wohl begründ««

Opfer.
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WelM. Schwur*. We)s». Schwarz.

8. g2n.f3. Sf6 — h5. 17. b2—h3. Sd7—b6.

9. 1)2— h4. Tf8—e8. 18. La4 n. c6. Ta8—c8.

10. Sc3—e4. Ld6—g3 f 19. Kc3—d2.

11. Kel—d2. Auf 19) Kc8—b2 würde Schwarz du

Auf Kel

—

fl folgt Te8 n. e4 und dann 19 Tc8 n. c6.

Dd8-f6f 20. d5 n. c6.

21. Tein. c2.

La6 n. c2.

Sb6— a4f
11 Lg3-d6. gewinnen.

12. Kd2— c3.
19 Tc8 n. c6.

Hier könnte Weiss wohl stärkere Züge 20. d5 li. c6. La6 n. e2.
zu seiner Vertheidigung machen.

21. Tein. e2. Dd6 n. d4 f
12 b7—b5. 22. Kd2—el. Dd4—gl f

13. Lc4 n. b5. c7—c6. 23. Kel—d2. Te8—d8f
14. Se4 n. d6. Dd8 n. d6. 24. Kd2—c3. Dgl—c5f
15. I,b5—a4. I,c8—a6. 25. KcS—b2. Sb6—a4f.

16. Thl—el. Sb8—tl7. Aufgegeben.

Das abgelehnte Gambit.

Aus den vorangegangenen Spielen ist es ersichtlich, dass der Nachziehende

das Königs-Gambit mindestens ohne Nachtheil annehmen kann. Indessen kanu

man auch auf die Eroberung und Vertheidigung des Gambit-Bauers verzichten,

und das Gambit ablehnen, womit die Spiele sich Ausgleichen, wie dies in den

folgenden Erörterungen nachgewiesen wird.

Erstes Spiel.

Weiw. Schwans.

1. c2— e4. e7—e5.

2. f2—f4. LfB-cö.

Dies ist eine der besten

Arten das Gambit abznlehnen. Der Läufer

behindert auf c5 die Rochade des Weissen

und Schwarz sucht, so lange wie möglich,

diese Rochade aufzuhalten. Ausser 2) I.fS

—c5 darf noch d7—dö empfohlen werden.

(2. Spiel). Schwächer ist d7— d6. (5. Spiel).

Wenn Schwarz 2) Sg8—f6 spielt, so ant-

wortet Weise 3) f4 n. e5 und setzt auf 3)

Sf6 n. c4 mit 4) Sgl— f3 das Spiel vorthcil-

haft fort. Spielt Schwarz 2) Sb8—c6, so

antwortet Weias 3) Sgl— f3 und setzt dann

Weia». Schwirr

auf 3) Lf8— c5 mit 4) Lfl—b5 das Spiel

am besten fort. Gegen 2) c7—c6 ist 8) d2

— d4 die beste Fortsetzung. Auf 2) Dd8

—

f6, antwortet Weiss am besten d2—d3 und

auf 2) Dd8—h4f, geschieht 3) g2—g3 und

nnchher f4 n. e5 mit gutem Spiel.

3. Sgl — (3. d7—d6.

liier kann auch d7

— d5 geschehen.

4. c2—c3.

Mit dem Zuge c2— c3 bereitet Weiss d2

—d4 vor, um ein Centrum zu bilden, und

den Länfer zurück zu drängen. Weiss kann
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460 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weiss. Schwarz,

hier auch ohne Nachtheil Lfl— c4 spielen,

wie folgende Ausführung zeigt:

4. Lfl—c4. Sg8 — f6. Am besten.

(Auf Lc8 - g4 be-

kommt Weis« mit f4 n. e5 das bessere Spiel.)

5. dä—d3. Lc8-g4.

6. c2—c3. Sb8—c6 und die

Spiele stehen gleich.

4 Lc8—g4.

Es kann auch l)d8

—e7 hier gespielt werden, worauf Wciss das

Spiel, wie folgt, fortsetzt:

4 Dd8—e7.

5. d2- -d4, e5 n. d4.

6. c3n. d4. De7n. e4f

[Auf 6) Lc5— 1>4

1

würde Weiss 7) Kel— f2 antworten.]

7. Kel—f2 und Weiss hat ein sehr

gutes Spiel.

Auf 4) f"—f5, spielt Weiss mit Vortbeil

e4 n. f5. Auf 4) Sg8—fS gestaltet sieh das

Spiel, wie folgt:

4 Sg8-f6.

5. d2—d4. c5 n. d4.

6. c3 n. d4. Lcö—b6.

(Auf Lc5- >>4 f ant-

wortet Weiss mit Vortheil Lei—d2.)

Weiss. Schwarz.

7. Lfl—d3.

(Weiss spielt auf die Erhaltung des Cer.-

trums, und beabsichtigt es durch die Rocbaif

zu unterstützen.)

7 0—0.

8. 0-u. Sb8 — c6.

9. Lei c3. Sf6- g4.

10. Ddl—d2. Dd8 —c".

11. Sbl— c3. fr—f5.

12. c4— eö. d6 n. ei.

13. Sc8—dfi. De7- d6.

14. Sd5n.b6. a7 n. b6.

15. d4 n. cä. Dd6- e7 and die

Spiele sind etwa gleich.

5. tl2—d4.

Weiss kann hier auch das Spiel mit 5)

Lfl— e2, wie folgt, fortsetzen:

5. Lfl—c2. Lg4 n. f3.

6. Lc2 n. f3. SbS—c6.

7. b2—b4. Lc5—b6.

8. 1)4—b5. Sc6— e7.

9. d2—d4 uml Weiss hat eine etwas

bessere Stellung.

5 e5 n. (14.

Schwarz thüte hier

besser, Lg4 n. f3 und dann Lcö—W *»

spielen.

(i. c3n. tl4. I,g4 n. f8.
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Weis». Schwan.

7. g2 n. f3.

Weis* kann mit der Dame nicht nehmen,

ohne den Bauer d4 an verlieren.

7 Dd8— 1i4 f

8. Kel—e2. Lcö—bC.

9. Lei-—e3. Sg8— fG.

Wels«. Schwarz.
10.

Sbl—c3. Sb8—c6 und

die Spiele stehen etwa gleich.

Weiss hat zwar ein sehr starkes

Centrum, jedoch die Rochade ver-

loren.

Wels*.

Zweites Spiel.

Schwär*. Welt*. Schwarz.

1. e2-—e4. e7—eö.

2. f2— f4. d7—dö.

Ein starker Zug, der

eben so gut
,
wie Lf8 c5 gespielt werden kann.

3. e4 n. d5. Dd8 n. d5.

• Hier kann Schwarz

auch eS -e4, oder e5 n. f4 spielen. (3. und

4. Spiel).

4. Sbl—c3.

Auch 4) Ddl— c2 könnte hier ohne Mach-

theil gespielt werden.

4 Dd5—c6.

5. Sgl—f3.

Hier kann Weiss auch sehr gut f4 n. e5

spielen.

5 c5—c4.

Schwarz kann auch,

wie folgt, spielen, jedoch nicht mit Vortheil.

5 c5 n. f4f

6.

Kel— f2.

(Weiss beabsichtigt Lfl— b5f und dann

Tbl—el zu spielen).

ß De6- bß f

(Es konnte auch 6)

Lc8 - dt oder c7—c6 geschehen.)

7. d2 -d4. Sg8— f6.

8. Lfl- 1.5

1

c7— c6.

9. Thl-elf Lf8— e7.

10 . Lb5— c4. Lc8—g4.

11. Ec4 n. f7 f Ko8 n. f7.

12. Sf3-e5f Kf7— e8.

13. Se6 n. g4. Sf6 n. g4f

14. Ddl n. g4. Db6n.d4f

15. Kf2— f3. Sb8—d7.

Die Spiele stehen gleich.
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WeUz. Schwarz.

6. Sf3—e5. Sg8—h6.

7. Lfl—c4. De6—e7.

8. Lc4—b3.

Um dem Springer e5 ein Feld zum Bück-

zuge zu öffnen.

Welu.

Drittes

Schwarz.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. d7— dö.

3. e4 n. d5. eö— e4.

4. Lfl—böf
Weiss kann anch spielen:

4. d2—d3. Dd8 n. de.

5. Sbl— c3. LfB— b4.

6. Ddl—d2. Dd5—c6.

7. d3 n. e4. Lb4 n. cS.

8. Dd2 n. c3. De6 n. e4f

9. Kel— f2. Sg8 -f6.

10. Lfl—d3. De4—c6.

11. Dc8n.c6f Sb8 n. c6.

12. Sgl— f3 und die Spiele stehen gleich.

Weiss.

Viertes

Schwarz.

1. e2— e4. e7—e5.

2. f2—f4. d7— d5.

3. e4 n. d5. eS n. f4.

4. Lfl—b5f
Das Spiel kann auch fortgesetzt werden

mit 4) Sgl—f3.

4. Sgl— fl». 1X18 n. d5.

(Hier kann auch vor-

teilhaft Lf8— d6 gespielt werden.)

WeiM. Schwarz.

8. f7—f6.

9. Se5— c.4. Lc8— e6.

10. Ddl—c2 und die Spiele stehen

gleich.

Spiel.

Welu. Schwarz.

4. c7—c6.

Auf Lc8— d", folgt

Ddl— c2.

5. dö n. c6. b7 n. c6.

6. Lbö— c4. Sg8-f6.

7. d2— d4. Sb8—d7.

8. Sgl—e2. Sd7—b6.

9. Lc4—b3. Lc8—a6.

10. Sbl—c3. Lf8—b4.

11. 0—0 und Weiss bat bei gutem

Spiel einen Bauer mehr.

Spiel.

Welu. Schwarz.

5. Sbl- c3. Dd5—e6f

6. Kel—f2 u. s. w. [Siehe 1. Spiel 5)

c5 n. f4.]

4 Lc8—d7.

5. Ddl—e2f Dd8—e7.

6. Sbl—c3. Sg8— f6.

Die Spiele stehen ungefähr gleich.

Fünftes Spiel.

Welee. Scheren.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2— f4. d7 -d6.

Dieser Zug behindert den

Läufer f8 und ist daher nicht zu empfehlen.

3. Sgl— f3.

Eben eo gut kann hier Lfl—c4 gespielt

werden, siehe das nächste Spiel.

VTe Im.

3

4.

Lfl— c4.

Schwarz.

1x8—g4.

Sb8—e6.

Lg4 n. fö.

Sg8— f6.

hat eine etwa*

5. c2— c3.

6. Dell n. f3.

7. <12—d3 und Weiss

bessere Stellung.
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Well«

1. e2—e4.

2. f2—f4. d7—d6.

3- Ifl— o4. e5 n. f4.

Wenn Schwärt diesen

Btncr nicht nimmt, so spielt Weiss 4) d2
-d3, oder Sgl— f3 und die Stellung ent-

tpricht der des vorigen Spiels.

4. Sgl—fS. Lc8— e6.

Schwurt kann hier

»och den Gambit- Bauer zu decken ver-

suchen. Es geschehen dann die Züge:

4 g7—g5.

5. h2— h4. g5—g4 und wir

Wei*s. Schwär«,

gelangen tu der Stellung, die im
Gambit L’hilidor, 1. Spiel, 3. Va-
riante, Zug 4, erörtert ist.

5. Lc4 n. e6. f7 n. e6.

6. (12—d4. g7—g5.

Hier gewährte viel-

leicht Dd6 • f6 und später e6—e5 eine er-

wähnungswerthe Vcrtheidigung des Gambit-
Bauern.

7. Ii2— Ii4. g5—g4.

8. Sf3—g5. Dd8— f6.

9. Dell n. g4 und Weiss hat das

bessere Spiel.

Sechstes Spiel.

Schwär«.

e7—c5.

Gespielte Partien.

l.

9

3.

4.

5.

6.

tPfllkrr.

Wein.

e2—e4.

E2— f4.

Sgl— f3.

Lfl—c4.

d2—d4.

e4— e5.

f4 n. e5.

Erste Partie.

(Tniktlt.

Schwarz.

e7—e5.

Lf8—c5.

d7—(16.

Sg8— f6.

e5 n. d4.

d6 n. eö.

Sf6—g4.

Weit». Schwarz.

8. Ii2—1.3. Sg4—h6.

9. Del — g5. Dd8— (17.

10. Lg5 n. h6. g7 n. h6.

11. Sbl—d2. Dd7— f5.

12. I.c4— d3. Df5—f4.

Mit diesem Zuge ver-

bessert sicli die Stellung des schwarzen Spiels

erheblich.

mm.

o :
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Wein. SchwHrz.

13. Sd2 -e4. Lc5—b4f
14. c2—c3. Df4—e3f
15. Kel—fl. d4 n. c3.

16. Se4—f6

1

Ä a>
oo 00

17. Sf6—dö. De3—cö.

18. Sd5 n. b4. c3 n. b2.

19. Tal—bl. Dc5 n. b4.

20. Ddl—c2. Sb8—c6.

21. Tbl n. b2. Db4— f4.

22. Kfl— f2. Th8—g8.

Zweite

fltrlndt. tlrfntljkl.

Wels». Schwar*.

1. e2 — e4. c7— e5.

2. f2— f4. <17—d6.

3. Sgl— f3. Sb8— c6.

4. Lfl—c4. Lc8— cG.

5. Lc4 n. e6. f7 n. e6.

Welse. Schwere.

23. Ld3 n. h7.

Dieser Zug ist schwach und ist die Ver-

anlassung der späteren Verlegenheit de>

weissen Spiels.

23 Tg8—g5.

24. Tbl—el. Kf8—g7.

25. g2—g4. Sc6—d4.

26. Dc2—c3. Df4 n. f8 f
27. Dc3 n. f3. Sd4 n. f3.

28. Kf2 n. f3. Kg7 n. h7 und

gewinnt nach einigen Ztlgen.

Partie.

Weil«. Schwärs.

6. f4 n. e5.

7. d2— «14.

Sc6 n. e5.

Auf 7) Sf3 n. e5 wäre l)d8—h4f gefolgt

7 Se5 n. f3f

8. Ddl u. f3.

9. 0—0.
Dd8— f6.

9 Df6 n. f3. 10. Tfl n. f3. Lf8—e7.

Hier wäre Df6 n. d4f 11. Lei—e3. Le7—f6.

schlecht gespielt weil 10) Lei— c3, 11) Dfö 12. Sbl— d2. Sg8—e7.

—h5f und 12) Dh5--b5f folgen würde. 13. Tal— fl. Se7—g6.
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Weis*. Schwant.

14. g2—g3. e6—eo.

15. c2—c3. Th8—f8.

16. Sd2—c4. Ke8— e7.

17. h2—h4. b7—b5.

18. d4 u. e5. Sg6 n. e5.

19. Sc4 u. eö. Lf6 n. e5.

20. Tf3 n. f8. Ta8 n. f8.

21. Tfl n. f8. Ke7 p. f8.

22. Kgl—ß. a7—a5.

23. Le3—d4. c7—cö.

Weis«. Schwarz.

24. Ld4 n. eö. d6 n. e5.

25. Kf2—f3. h7—li5.

26. g3—g4. g7— g6.

27. g4 n. bö. g6 n. hö.

28. KfS-—c3. cö—c4.

21). a2— u3. Kf8-e7.

30. Ke3— .12. Ke7—d6.

31. Kd2 -c2. Kd6—cö.

32. b2— b4+ a5 n. b4.

Auf 32) c4 n. b3 +

folgt 33) Kc2 n. b3, a5— a4f. 34) Kb3— b2,

Kc5— c4, 36) Kb2- c2 und daa Spiel ist

nnentachieden.

33. a8 n. b4+ Kc5—c6.

Als unentschieden abgebrochen.

Dritte Partie.

Jtorptn). Ci»rntl)«I. Wel«. Schwärs.

Watae. Schwärs. 7. b2— b4. Lc5— b6.

1. e2—e4. e7— eä. 8. d2—d8. Sb8—d7.

2. f2-f4. Lf8—c5. 11. f4— fö. Dd8-e7.

3. Sgl— f3. d7—d6. 10. g2—g4.

4. c2—c3. Lc8—g4. Sehr gewagt.

5. Lfl—c4. Lg4 n. f3. 10. h7—h6.

6. Ddl n. f8. Sg8—f6. 11. Kel—c2. - c7—c6.

30
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Wein. Schwan.

12. p4-g5. h6 n. g5.

13. Lei n. g5. d6—dö.

Wird dieser Bauer

von Weise genommen, so folgt e5-—e4 und

dann Sd7—e5 mit Vortheil.

14. Lc4-b3. De7—d6.

15. Sbl—d2. a7— a5.

16. b4 n. aö. Ta8 n. aö.

17. h2—h4. Sf6—h5.

Weie». Schwan.

18. Sd2— fl. Sd7—c5.

19. Lb3— c2. Ta5—bft.

Ta5- a3 wäre vor-

zuziehen, der Bauer c3 dürfte alsdann schwer

zu halten sein.

20. Lg5—cl. d5n. e4.

21. d3n.e4. Tb5—b2.

Sehr geistreich, aber

leider nicht ganz richtig. Schwarz verliert

durch diesen Zug mindestens die Qualität.

22. Lei n. b2. Sb5—f4 f

23. Ke2—el. Sc5—d3f
24. Lc2 n. d3. Sf4 n. d3f
25. Kel—d2. Sd3 n. b2 +

26. Kd2—c2. Dd6— a8.

Viert«

0. t Cm«.

Welse. Schwan.

1. e2—e4. e7—e5.

2. f2—f4. Lf8—cö.

3. Sgl—f3. d7—d6.

4. c2—cS. Dd8—e7.

5. d2—d4. c5 n. d4.

27. Sfl—d2. Lb6—c7.

Durch diesen Zug

verliert Schwarz das Spiel. Er übersieht,

dass Weise durch Sd2— bl den Springer h2

erobern kamt.

28. Sd2—bl. Auijgegebeu.

Partie.

Welt». Schwan.

6. c3 n. d4. 1x5—b6.

7. Sbl—c3. c7—c6.

8. Lf1—d8. Lc8—g4.

9. Lei—e3. f7—f5.

10. e4—eö. Sb8—d7.

11 . Ddl—e2. d6 n. e5.
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Weis». Schwarz. Weis». Schwarz.

12. d4 n. e5. Sd7—c5. 16. Ld3 n. f5f Kc8— b8.

13. 0101p o 01o 17. Tdl n. d8f Lb6 n. d8.

Durch diese Rochade 18. De2 n. f3.

vertiert Schwan mindestens einen Bauer.

14. Le8 n. c5. De7 n. c5.

13. h2—h8. Lg4n. f3.

Weis« hat jetzt hei guter Stellung einen

Bauer mehr und muss daher das Spiel ge-

winnen.

WtiM. Schwarz. Weis« Schwarz.

18. Sg8—e7. 32. Te2—d2. Lb6—a5.

19. Lf5—c2. Ld8—b6. 33. Td2 n. d3. Dh4—elf

20. Tbl—el. Th8—d8. 84. Kcl— c2. Td8—c8+

21. f4— f5. Lb6— a5. 35. Sc4—c8. Tc8—h8.

22. Df3—e3. Dc5-b4. 36. Td3—d7. La5—c7.

23. Tel—e2. I)b4—e4. 87. e5—e6. Th8—h2f
24. Lc2

—

b3. Dc4—h4. 38. Kc2—b8. Del—cl.

25. g2—g4. La5—b6. 39. Sc3—e2. Del—c5.

26. De3—f3. h7—h5. 40. Td7—d2. De5—b5f
27. Sc8— e4. hö n. g4. 41. Kb3—c2. Db5—c5f

28. h3 n. g4. Se7—d5. 42. Kc2 — bl. Th2—f2.

29. Lb3 n. d5. c6 n. d5. 43. Df3—c8. Dc5—b5.

30. Se4—c3. d5—d4. 44. Td2— c2 und gewinnt.

31. Sc3—e4. d4—dS.

80 *
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Fünfte Partie.

t). > fEaan eifitntti

Weits. Schwarz.

1. e2— e4. e7—e5.

2. £2—f4. Lf8—c5.

3. Sgl- £8. (17— dö.

4. e2— c3. Sg8— f6.

5. d2-d4. e5 n. d4.

6. c8 n. d4. Lcö— 1)6.

7. L£1—d3. 0- 0.

8. Sbl—c8. Sb8—c6.

Weis«. Schwarz.

9. Lol — e3. Sf6-g4.

10. Le3—gl. f7— £5.

11. Ld.3—c4 f Kg8—h8.

12. S£8—g5. f5 n. e4.

13. Sg5-£7f Tf8 n. f7.

14. Lc4 n. f7. e4—e3.

Schwer* hat jetzt

seinen Zweck erreicht, nämlich durch Auf-

gabe der Qualität eine starke AngriffsteUung

zu erhalten.

15.

Weiu.

Sc8—e2.

Schwarz.

Dd8 — f6. 23.

Weist. Schwarz-

Lf5—d3.

16. Lf7—d5. Sc6-b4. 24. Tltl—1)2. Dg6-e4.

17. Ld5—f3. Lc8— fö. 25. K£1—cl. Lb6—aÖT

18. Kel-fl. Df6—g6. 26. Kcl—dl. b7—bö.

19. h2—h3. Sg4—f6. 27. Tal—cl. Ld3— c4.

20. a2 — a3. Sb4-d5. 28. Tel n. c4. bö n. c4.

21. Lf8 n. dö. Sf6 n. dö. 29. Db3 n. c4. De4—bl t

22. Ddl—b3. c7— c6. 30. Se2—cl. Dbl— e4 uri

23. g2—g3.

Auf Lgl n. o3 gewinnt Ta8— c8.

gewinnt.
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Sechste Partie.

fänicitlbnl. tjnrrtrilj. Wd»s. Schwär*.

Wei«. Schwan. 14. S<12-— b3. g7—g5.

1. e2—e4. e7— e5.
15. Kgl -hl. Sc6— b4.

2. f2— f4. Lf8 — c5.
16. Lcl--(12. Dd7—c6.

3. Sgl— f3. d7- - dG.
17. Lc4 —d3. Kc8—b8.

4. Lfl—c4. Sg8—f6.
18. a2—a4. ti 7—a5.

ä. tl2— (14. o5 n. (14.
19. Tfl--cl. Sd5—e3.

6. e4—e5. dfi n. e5.
20. Se4--f6. Sb4 n. (13.

7. f4 n. cf). Sf6-d5. 21. c2 n. (13. Dc6 n. g2f

8. 0—0. Lc8 — cß.
22. OgS n. g2. 8c3 n. g2.

9. Sf3—gö. Dtl8—d7.
23. Sb3 n. af>. Sg2—e8.

10. Dell—f3. Sb8— cß.
24. Sn5--c4. Se3 n. c4.

11. Df3—g3. 0—0—0. 25. tl3 n. c4. c7—cö.

12. Sbl— (12. h7—li6.
guter Stellung einen

Schwarz hat jetzt

Freibauer mehr i

13. Sg5~e4. Lcö—bß. daher Aussicht auf Gewinn.

Wein«. Schwär*. Weis». Schwär*.

26. Sfß—c4. LeG— (17. 32. l,(12-cl. Tf2 n. b2.

27. Sc4— (16. Th8-f8. 33. Tcö— eß. Lbß— r7.

28. Tel—fl. f7— 1'6. 34. Tc6 n. hfi. (14—(13.

29. Sd6—f5. Ld7 n. f5. 35. Tal dl. Tb2— e2.

30. Tfl n. fä. f6 n. cö. 36. Lei— (12. Lc7— f4.

31. Tf5 n, c5. Tf8— f2. Weiss giebt die Partie auf.
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470 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Siebente Partie.

£5n>cnttial. ijarrtnilj.
Wels«. Schwarz.

Weiu. Schwarz. 6. Lfl—c4. Sb8— c6.

7. (12—(14. eö n. (14.

1 . e2—e4. c7—e5.

2. f2—f4. Lf8—c5.
8. c3 n. (14. Lc5—b6.

3. Sgl—f8. (17—d6.
9. 0-0.
Durch das Opfer des b-Baucrs hat Weiu

4. b2—b4. Lc5 n. b4. das Centrnm und eine sehr gute Stellnng

5. c2—c3. Lb4—e5. hckommen.

9. Lc8—g4. 25. g2- g4. Dd7-d5.

10. Lei— b2. Iig4 u. f3. 26. Dh4 — f2.

11. Tfl n. f8. Sg8—f6. Richtiger war hier wohl Dh4— gS.

12. Kgl—hl. 0—0. 26. ... Tf6 n. f4.

13. <14— d5- Sc6— a5. 27. Df2 -g2. Tf4 n. f3.

14. Lc4—(13. Sf6—g4. 28. Tfl n. f3. Te7— elf

15. Ddl—el. f7— f6. 29. Ld3 -fl. Sh6—f7.

16. Sbl—d2. c7— c6. 30. Tf3--f5. Dd5—e6.

17. Del—g8. Dd8—(17. 31. Dg2—g3. Kh8—g8.

18. d5 n. c6. Sa5 n. c6. 32. Sb3-—d2. g7—g6.

19. Sd2—b3. Ta8— e8. 33. Tf5-—f3. Sf7-g5.

20. Tal—fl. Kg8—h8. 34. Kh2—g2.

21. h2— h3. Sg4—h6. Weiss ist jetzt genuthigt, die Qualität

22. Dg3—h4. <16—d5. geben

23. e4—e5. d5—d4. 34. . . . . . . Sg5 n. f3.

24. e5 n. f6. Tf8 n. f6. 35. I)g3 n. f3. Kg8—g7.
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Weit*. Schwärt. Wtlt». Sc bwart.

36. Lfl—c4. De6—f6. 44. LaS n. b4. Tal n. u2f
37. Df3— do. Sc6—c7. 45. Kg2-fl. La5 n. b4.

38. Dd5 n. b7. Df6—c6f 46. Sf3 n. d4. Kg7—f6.

39. Db7 n. c6. Se7 u. c6. 47. Sd4 — c2. Lb4 —cö.

Jetzt hat Schwarz die 48. Kfl— e2. Kf6— e5.

Qualität und einen Bauer mehr, muss daher 49. Ke2—13. a7—a5.
<k> Spiel gewinnen.

Tel—bl.

Lb6—a5.

Sc6— b4.

Tbl—al.

50. h3 — h4. a5— a4.
40. Sd2—f3.

41. Lb‘2—a3.

42. Lc4—(15.

43. Ld5—e4.

51.

52.

h4—hö.

g4 n. h5.

Weiss giebt die

gC n. h5.

a4—a8.

Partie auf

Achte Partie.

StftUfiogtt. foiltbttt. Weits. Schwarz.

Well». Schwärt. 19. b4— b5. Sa6— c7.

1. e2—e4. e7—e5. 20. Ddl — d2. Lc8-f7.

2. f2—f4. d7—d5. 21. Dd2—b4. Sc7-e6.

3. e4 n. d5. e5—e4. 22. Sd4 n. e6. Dg6 n. e6.

4. Sbl — c3. Sg8-f6. 23. Tfl-cl. Td8-d3.

5. d2—d4. Lf8-b4. Schwarz giebt hiermit

6. Lfl — c4. Sf6 n. d5.
ohne ersichtlichen Vortheil einen Bauer auf.

7. Sgl— e2. 0-0. 24 Le3 n. a7. Tf8— c8.

a 0—0. Lb4 n. c3. 25. c4— c5. Td3— b8.

9. Lc4 n. d5. Dd8 n. d5. 26. Db4— a5. Tb3—b2.

10. Se2 n. c3. Dd5-f5. 27. Tel— dl. h7— h6.

n. d4— d5. Df5— g6. 28. Tdl — d6. I)e6-b3.

12. Lei— e3. f7— f5. 29. cö— c6. b7 n. c6.

13. Sc3—b5. Sb8-a6. 30. Da5— a6. Tc8—c7.

14. a2— a3. Lc8—d7. 31. Td6 n. c6. Tc7 u. c6.

15. Sb5—d4. Ta8— d8. 32. b5 n. c6. Tb2 u. g2 •{•

16. c2— c4. c7— c6. 33. Kgl n. g2. Db3-b2f
17. d5 n. c6. Ld7 n. c6. 34. La7 — f2. Db2 n. al.

18. b2—b4. Lc6— e8. 35. c6— c7. Aufgegeben.

Neunte Partie.

fjarrroifc. Williams. Wclas. Schwarz.

WtlM. Schwarz.
4. f7— f5.

1. e2—e4. e7—e5.
5. (12- (14. Sg8— f6.

2. f2—f4. tl7— d5.
6. Sbl—c8. Lf8—e7.

3. e4 n. d5. e5— e4.
7. Lfl — e2. 0-0.

4. c2— c4.

Diese Vertheidigung de« d-Baners ist nicht
8. Sgl — h8. c7— c6.

zu empfehlen. 9. d5 n. c6. Sb8 n. c6.
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Wal». Schwarz.

10 . <14—<15. SeG— 1.8.

11. a2—a3. a7—aa.

12 . Lei—e8. Sb8--a6.

13. Sc8—a4. Sf6— <17.

14. <15— <16. I.e7 — li4

1

Welea. Schwan.

15. g2—g3. Lb4— f6.

1 6. c4—c5.

Weis« ist es jetzt gelungen den gewonne-

nen Bauer zu behaupten, und dieses Ueber-

gewieht muss bei der sehr günstigen Stel-

lung des Weissen den Gewinn entscheiden.

16.

w«t»i. Schwarz.

Sa6— 1.8. 33.

Wels».

I.e3 n. d4.

Schwarz.

Lc6 li. d5.

17. Tal—cl. 8b8—c6. 34. Ld4—e3. Ld5— c6.

18. 0—0. Kg8 - h8. 35. Le2—c4. b7—hö.

19. Dill — d2. Dd8- e8. 36. Tdl-gl. Dg6—h6.

20. Le2—bä. I)o8-f7. 37. h3— L4. LfC—d8.

21. Lb5— c4. Df7— h5. 38. Sf2—1)3. Sd7-f6.

22. Sh3—f2. I)h5—c8. 39. Sh3—f2. Sf6—g4f
23. Kgl—g2. Lf6— <18. 40. Sf2 n. g4. hä n. g4.

24. Sa4— c3. S<17—f6. 41. Kh2—g2. Dh6—g6.

25. Tfl—<11. Lc8— <17. 42. Kg2— f2. b7—bü.

26. D<12

—

C 2. Dc8—h5. 43. Lc4—c2. M8—f6.

27. Lc4—e2. Dh5—17. 44. a3—a4. bä—b4.

28. h2—h3. Df7—gG. 45. Le2—b5. Dg6—e8.

29. b2—b3. Ld7—ed. 46. De2—c4. LfC—c3.

80. Tel -bl. Sfß— <17. 47. Tgl-dl. De8—d7.

81. Kg2—h2. Ld8—f6. 48. Lb5 u. c6. Dd7 n. c6.

32. Sc8—dö. Sc6—d4. 49. d6—<17. Dc6—c".

Digitized by Google



IV. Abschnitt. Das Königs -Gambit. 478

w*t«*- Schwan. Weist. Schwan.

50. Tdl— de. Lc8—f6. 53. Tcl-dl. Tf8-d8.
51. Le3— d4. Lf6 n. d4-j- 54. Td6— g6 und gewinnt.

52. Dc4 n. d4. Kh8— g8.

Zehnte Partie.

Sdinitn. Üloriltin. Walas. Schwan.

Weist. Schwan. 10. Lfl — e2. Lc8— g4.

1. e2—e4. e7—e5 11. c3— c4. c7-c6.
2. fö—f4. d7 — d5. 12. d5 n. c6.

3. e4 n. d5. e5 — e4. Besser wäre wohl h2—h3, um den Sprin-

1. Sbl — c3. Sg8— f6 .

ger gl entwickeln 7.11 können.

5. d2— d3. Lf8— b4. ' 2 Sb8n. c6.

6. Lei — d2. e4— e3. 18- Kel-fl. Te8 n. e2.

Ein weit berechnetes 14. Sgl n. e2. Sc6— d4.

Opfer, das dem Schwarzen den Angriff giebt. 15 . Ddl — lil. Lg4 il e2 f
7. Ld2n.e3. 0-0. 16. Kfl-f2. Sf6-g4f
8. Le3— d2. Lb4n. c3. 17 Kf2 — gl.

9. b2 i). e3. Tf8 — e8 f. Auf 1 7) Kf2-g3 folgt Matt in 3 Zügen.

Schwarz erzwingt das Matt spätestens in 7 Zügen.

Eilfte Partie.

Jjaintl. WeUi. Schwan.

Schwan. l). Sgl— f3. Sb8—c6.

(' 1 e >
' Dieser Zng verdient neben d7—d6 Beritck-

Lf8—c5. sichtignng.

Pittlar.

Weiaa.

1. e2—e4.

2. f2—f4.
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474 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wein. Schwere.

4. Lfl—b5. Sc6—d4.

Kicht gut, denn auf

8f3 n. d4 muss Schwans entweder mit dem

Königs-Bauer wiedernehmen und so den

Damen-Bauer nutzlos verdoppeln, oder mit

dem Läufer, und alsdann erhält Weiss Ge-

legenheit, durch c2—cS sich des Centrnms

zu bemächtigen.

5. Sf3 n. d4. Lc5 n. d4.

ß. c2—c8. Ld4— bß.

7. d2—d4. e5 n. d4.

8. c3 n. d4. c7—cß.

9. Lb5—a4. (17—dö.

10. e4—e5. Sg8—hß.

11 . Lei—e3.

Nothwendig, weil Sh6— f5 den Bauer d4

zu erobern droht.

11 0—0.

12. Sbl—c3. Lc8-g4.

18. Ddl—<12. f7—f6.

14. h2—h3. Lg4— h5.

15. g2—g4. f6 n. e5.

Schwarz lässt den

Wein. Schwärs.

Läufer hö einsteben, ohne dass recht ersicht-

lich ist, welches Aequiralent durch die Stei-

lung ihm dafür geboten wird; Weiss nimmt

jedoch diesen Vortheil nicht wahr.

IG. f4n. e5. Dd8—h4f
1*. Le8—f2. Tf8n.f2.

Schwan giebt die

Qualität, um die Bauern des Centruins za

gewinnen.

18. Dd2 n. f2. Dh4 n. f2 f

19. Kel n. f2. Lbß a d4 f

20. Kf2—g2. Lh5—gß.

21. Thl-el. Shß—ff.

22. e5—eß. Sf7-g5.

23. cß—c7. Ld4 n. c3.

24. b2 n. c3. Lgß—e4t
25. Kg2—g3. Ta8—e8.

2ß. h3—h4. Sg5—f7.

27. c3—c4. Te8 n. e7.

28. c4 n. d5. cß n. (15.

29. Tal—dl. Te7—e5.

30. La4—b3. Kg8—f8.

81. Kg3—f4. h7—hß.

Es handelt sich hier um die Existenz des
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W.iM, Schwärs. Wels«. Schwan.

Baoem d5, der durch den vorigen Zug des 48. KfS—g2. Ta3—a4.

Weissen gefährdet wurde. Geschieht jetzt 49. Td2—e2f Ke5—d5.
LbJn. d5, so folgt g7—göf und der Läufer

50. Tb6— f6. Ta4 n. g4f
d5 echt verloren.

51. Kg2—h3. Tg4—b4f
32. Tdl— d2. g7—göf 52. KhS—g3. Sf7—e5.

33. h4 n. g5. h6 n. g5 f 53. Tf6— f5. Th4—g4f
34. Kf4-g3. Kf8—g7. 54. Kg3—h3. Tg4—h4 j-

35. Tel—dl. Te5—e7. 55. Kh3—g3. Th4—g4 f
36. Lb3 n. d5. Le4 n. da. 56. Kg3—h3. Tg4—e4.

37. Td2 n. d5. Te7—e3f 57. Te2 n. e4. Kd5 n. e4.

38. Kg3-f2. Te3—a3. 58. Tf5 n. gö. a6—a5.

39. Tdl — d2. Ta3—a4. 59. Kh3— g2. b5—b4.

40. Td5—d4. Ta4-a3. 60. Tg5—g7. Ke4—d4.

41. Td4—d7. b7— b5. 61. Tg7—a7. Se5—c4.

42. Td7—b7. a7—a6. 62. Kg2—f3. Kd4—cö.

43. Kf2—g2. 63. Kf3—e4. Kc5—b5.

Td2—f2 vorbereitend. Geht Td2— d7, so 64. Ke4—d4. Sc4—a3.

giebt Schwarz durch Ta3 n. n2 t und deckt, 65. Ta7—b7f Kb5—a4.
wenn Wciss das Spiel nicht remis hält, den

66. Kd4—cö. Sa3— bl.
Springer mit dem Thurm.

67. Tb7—h7. Sbl—cS.

43. Taii—a4. 68. Th7—h2. Ka4— a3.

44. Kg2—f3. Kg7—f6. 69. Kc5 — c4. Sc3 n. a2.

45. Kf3—e3. Kf6—e6. 70. Th2 — h3 f Ka3-b2.

46. Tb7—b6f Ke6—e5. 71. Kc4 — b5. Sa2— c3.

47. Ke3—f3. Ta4—aSf Unentschieden.

Zwölfte Partie.

P«Umäd)tr, Saalbad), ßtijgang, Cfjijr, Welss. Schwarz.

Sdjinorl. Sdjurlg. 11. I,e2 n. f3. e5 n. f4.

Weia Schwärs. 12. Lei n. f4. Se7—g6.

1. e2—e4. e7— e5. 13. Lf4—g3. Sg6—e5.

2. f2—f4. I.f8— c5. 14. Sc4— e3. Se5 n. f3f

3. Sgl— f3. d7—d6. 15. Ddl n. f3. Kg8—b8.

4. c2—e3. Lc8—g4. 16. Tal— el. f7—f6.

5. Lfl—e2. Leo—b6. 17. Df3—g4. Dd8—e8.

6. d2—d4. Sb8-d7. 18. Tfl—f3. Ta8-d8.

7. 0—0. Sg8—e7. 19. Lg3—f2. Dc8—f7.

8. a2—a4. a7—a5. 20. Se3-d5. Tf8—e8.

9. Sbl—a3. 0—0. 21. Tf3— h3. c7—c6.

10. Sa3—c4. Lg4 n. f3. 22. Sd5 n. b6. Sd7 n. b6.
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WtlM. Schwirl- Welse.

23. Dg4—f5. «7-g6. 23. d4—d5.

24. Df5 n. a5. Df7—b3. 26. c4 n. d5.

Schwirr.

Sb6 n. (15.

nf c8

Wels..

— c4, folgt:

Schwan.

26. C3—C4. Dl>3—h4.

27. Da5 n. 1)4. Sda u. b4.

28. Lf2-d4. Te8— c6.

29. Th3— f3. Kh8-g7.

30. Le4—c3. Sb4— a6.

31. b2— 1>4 und

entschieilen.

das Spiel wird

26.

Wel 3£. Schwirr.

Te8 n. el t

27. Lf2 n. el. Td8-e8.

28. Da5—c7. Te8 n. elf

29. Kgl—f2. Tel -flf

30. Kf2-g3. h7—h5.

Remis.

Dreizehnte Partie.

frfccl. Spider.

Schwirr. Welfs.

1 . e7—e5. e2—e4.

2. f7 — f5. d2 — d4.

3. e5 n. d4. e4 — e5.

4. Lf8-b4 + c2— c3.

3. d4 n. c3. SM n. c3.

6. d7— d5. Sgl — f3.

7. Sg8— e7. Lei — g5.

8. 0-0. Lg3 n. e7.

9. Dd8 n. e7. I)dl n. d5

1

Schwirz. Waiaa.

10. Le8— eC. Dd5 n. b7.

11. De7— c5. Tal-cl.

12 . Le6-d5. Db7 — b5.

13. Ld5 n. f3. Db5 n. e5.

14.

15.

Lb4 n. c5.

fö— f4.

g2 n. f3.

Jetzt hat Schwarz zwar einen Bauer **

uiger, jedoch eine gute Stellung. Uederdi*

ist der Bnuer c5 isolirt.
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Vierzehnte Partie.

frmgt. 3nljlr. Weit». Schwarz.

Weite. Schwarz. 7. c3 n. d4. Leo—b6.

1. e2 — e4. e7— e5. 8. 0-0. Sg8— fß.

2. f2—f4. Lf8— cö. 9. Sbl — c3. 0-0.

3. Sgl — f3. d7 -d6. 10. Kgl—hl. Ld7—g4.

4. c2—c3. Sb8—c6. 11. Lei — e8. Sc6—-e7.
Besser ist hier Lc8— g4. 12. h2—b3. Lg4-d7.

5. Lfl—b5. Lc8 — d7. 13. Lbö— d3. d6—d5.

6. d2—d4. e5 n. d4. 14. e4—e5. Sf6 — hö.

WcIm.

Lfl-c4f

e5 — e6.

Lc4 — c!5.

Ld5 n. a8.

Kel—e2.

Thl n. cl.

Sc8—e4.

c6—e7.

Tel —dl.

Tdl—d8.

Se4—g5 +

Td8 n. e8 +

Sg5 n. Iw.

Schwarz. Weis«.

28. Ke8—f7. Sh7—g5 +

29. Kf7—f6. Sg5—e4f
30. Kf6-f5. b2—h4.

31. Lb6—d4. b2—b3.

32. g7-g6. Ke2— d3.

33. Ld4—b6. Kd3—c4.

34. c7—c6. b3—b4.

35. Kf5— eö. a2—a4.

36. Lb6—d8. Kc4—c5.

37. Ld8—e7 f Kc5 n. c6.

38. Le7 n. b4. Kc6—d7.

39. a7— aö. Kd7—c6.

Als Remis abgebrochen.

Schwarz.

15

16. Kg8— h8.

17. Sb8— c6.

18. Sc6—e5.

19. Se5—d8f
20. Sd3 n. cl +

21. Tf8 n. a8.

22. Lc5—b6.

23. Ta8-e8.

24. Kh8—g8.

25. Kg8-f7.

26. Kf7 n. e7.

27. Ke7 n. e8.
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478 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Welz*». Schwerz.

15. Khl—h2.

Auf Ld3 n. h7f und dann S(3 — g5f
kommt Schwarz schliesslich mit Kh7 g6 in

Vortheil.

15. g7—g6.

16. g2-g4. Sli5 —g7.

17. Ddl—el. h7—h5.

18. Del—g8. f7— f5.

19. g4 n. b5. Sg7 n. h5.

WeiM. Schwärt

20. Dg3—g5. Kg8—h7.

21. Tfl-gl. Tf8—g8.

22. Dg5—h4. Tg8—1)8.

23. cö—e6. Ld7— c8.

24. Sf3—e5. Dd8— J6.

25. Tgl—g5 Kb7—g7.

26. Tal -gl. Sb5—f6.

27. Dh4— g3. Th8—h6.
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Weits. Schwarz. Weist. Schwarz.

28. Se5 n. g6. Sf6-g4 t 31. Lf5 n g6. Th6 n. h3f
Auch mit Le8 n. g6 könnte Schwarz sein 32. Dg3 n. h3. Th8 n. h8f

Spiel nicht mehr halten.
33. Kh2 n. h3. Kg7— f8.

29. Tg5 n. g4. Le 8 n. g6.
34. f4— f5 und gewinnt.

30. Ld3 n. fö.

tjorwilj.

Ta8—h8.

Fünfzehnte Partie,

tnllfd). wst«. Schwarz.

Weits. Schwarz. 9. 0-0. Lc8— g4.

1. e2— e4. c7—e5. 10. Sbl — c3. Sb8-d7.
2. f2— f4. d7— d5. 11. Ii2-h3. Lg4 n. e2.

3. e4 n. d5. e5— e4. 12. Sc3 n. e2. Sd7-b6.
4. Lfl — b5 f c7— c6. 13. Lc4-b3. c6— c5.

5. dö n. c6. b7 n. c6. 14. d4 n. c5. Ld6 n. cöf
fi Lb5— e4. Sg8— f6. 15. Kgl — h2.

7. d2— d4. Lf8-d6. Der entscheidende Feldzug, Weis» musste

8. Sgl— e2. 0-0. mit dem König nach hl gehen.

P ä

TwmfäMgm
WfM .,

^

!5 Sf6-g4f 17 Dd8n. .11.

16. Kh2-g8. Lc5-f2f 18. h3 n. g4. c4-e3 und

7. Tfl n. f2. Anf Kg3 n. g4, folgt Dd8 gewinnt.

-h4| nnd dann Ta8—e8.
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Fünfter Abschnitt.

(öefdjloffcnc Spielt.

In diesem Abschnitt sollen diejenigen Spiele behandelt werden, in denen

einer von den beiden Spielern bei der Eröffnung den e- Bauer auf seinem

Platze behält, oder ihn nur einen Schritt bewegt, so dass dem feindlichen

Läufer die Angriffslinie auf den f-Bauer versperrt ist oder versperrt werden

kann. Häufig gehen die geschlossenen Spiele in offene über, und zwar auch

wohl schon in den ersten Zügen, wie z. B. in einer bestimmten Variante des

Damen-Gambit; im Allgemeinen aber behalten sie längere Zeit ihren eigentüm-

lichen Charakter. Es liegt in der Natur dieser Spiele, dass sie sich einer so

scharfen und so weit ausgedehnten Untersuchung, wie die offenen, nicht unter-

werfen lassen, und gerade au.« diesem Grunde sind sie gegen Spieler, die eine

sehr gründliche Kcnntniss der Theorie besitzen, zu empfehlen.

Das Damen-Gambit.

da—d4. d7— d6

es—«4.

Erstes Spiel.

Weist. Schwarz.

1. d2—d4.

ln den Eröffnungen der früheren Ab-

schnitte, wurde das Spiel stets mit e2—e4

begonnen. Der Zug 1) d2— d4 gewährt

ebenfalls ein sehr sicheres, wenn auch we-

niger lebhaftes Angriffsspiel, wie man aus

den Spielen ersehen wird.

1 d7—d5.

Hier kann Schwan
auch c7—c6 oder f7— f5 ziehen. (Siehe

das Spiel des Königsläufer -Bauern gegen

den Damenbauer.)

2. c2—c4.

Mit diesem Zuge wird das sogenannte

Damen-Gambit gegeben.

Welas. Schwarz.

2

(15 n. c4.

Während es vortheilhaft ist, das Gambit

des Königs anzunehmen, findet beim Gambit

der Dante das Gcgcntheil statt. Schwan

antwortet am besten 2) e* — e6 (6. Spiel),

jedoch ist 2) d5 n. c4 keineswegs fehlerhaft,

nur muss Schwarz späterhin den Bauer c4

nicht durch b7—bö zu decken suchen.

3. e2—e3.

Hier kann Weiss auch 8) e2— e4 oder

Sbl—c3 spielen (3. und 5. Spiel).

3

e7—e5.

Am besten. Mit die-

sem Zuge giebt Schwarz das geschlossen?

Spiel anf, und zwar, wie sich bald seip

mit Vorthcil. Würde Schwarz f» — f5 gf-
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Welas. Schwarz. Weins. Schwan.

spielt haben, so antwortet Weise 4) Lfl n. c4

and aaf e7— e6, 5) Ddl — b3. Ueber

3) c7—c5 handelt dag 2. Spiel. Fehlerhaft

wäre es. wenn Schwarz mit 3) b7--b5 den

Bauer c4 vertheidigen wollte.

4. hfl D. c4.

Wenn Weise statt dieses Zuges d4 n. e5

spielt, so gestaltet sieh das Spiel, wie folgt,

zum Vortheil für Schwarz:

3. b7— b5. 4. d4 n. e5. Dd8 n. dl +

4. a2—a4. c7—c6 oder u. 5. Kel n. dl. Sb8—c6.

J. a4 n. b5. c6 n. b5. 6. Sgl—ß. Lc8—c6.

6. Ddl—ß nnd Weiss gewinnt eine 7. Sbl - d2. 0-0—0.
Figur. 8. Kdl c2. Sc6—b4f

a. 9. Kc2 c3. Sb4— d3.

4. Lc8—d7. 10 . Lfl n. d3. Td8n. d3f
5. a4 n. b5. Ld7 n. bs. 11. Kc3— c2. Schwarz hat das bessere

6 . b2— b3. Dd8—d5. Spiel.

7. b3 n. c4. Lb5 n. c4.

e5 n. d4.8. Ddl—a4f und Weiss gewinnt den 4. .

Länfer c4. 5. e3 n. d4.

Weis*. Schwärt.

5 Lf8—(16.

Am besten. Schwatz

kann nach ohne Nachtheil den Königssprin-

gtr entwickeln:

5 Sg8— f6.

6. Ddl—b3. D<18—e7f
7. Sgl — e2. De7— b4 f

Weits. Schwurt.

8. Sbl c3. Db4 n. b3.

9. Lc4 n. b3. Lß—c7 und die

Spiele stehen etwa gleich.

6. sgi— ra. Sg8

—

f6.

7. 0—0. 0—0.

8. Lei

—

g5. h7—h6.

Die Spiele stehen gleich.

31
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482 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Zweites Spiel.

Weiss. Schwarz. Weiss. Schwarz.

1. d2— d4. d7—d5. 8. Se2 u. d4. Sc6 n. d4.

2. c2— c4. d5 u. c4. 9. Le3 n. d4. Dd8—e7f
3. e2—e3. o7—efi. 10. Lc4—e2. De7—b4

j

4. Lfl n. c4. c5 n. d4. 11. Ddl—d2. I)b4 n. d2 i

5. e3 n. (14. . Sb8—c6. 12. Sbl n. d2. Sg8-e7.

6. Sgl — e2. e7—e5. Weiss hat das bessere Spiel.

7. Lei — e3. e5 n. d4.

Drittes Spiel.

Weil«. Schwarz.

1. (12—d4. d7— (15.

2- c2— c4. cl5 n. c4.

3. e2—e4.

Dieser Zug ist nicht ganz so stark, wie

e2— e3, kann jedoch ohne Nachtheil gespielt

werden.

3 e7—e5.

Am besten. Uebcr

3) (7— f5 siehe das folgende Spiel. Auf

3) b7—b5 folgt:

3. ...... b7— b5.

4. a2—a4. c7— c6.

5. a4 n. 1)5. c6 n. b5.

6. b2—b8. e7— e5.

[Auf 6) c4 n. b3

kommt Weiss mit 7) Lfl n. b5f in Vorthcil.]

7. dt n. c5.

[Schlecht wäre b3n. c4 wegen 7) Lf8—

b4 f, 8) Lei—d2, Dd8 n. d4.j

7 Lf8—b4f
8. Kel— e2. Dd8 n. dl f

9. Ke2n. dl. Lc8— b7 und die

Spiele stehen ungefähr gleich.

4. (14— d5.

Wenn Weiss dtn.e5 spielt, so folgt:

4. d4 n. e5. Dd8n. dlf

5. Kel u. dl. Sb8—c6.

6. f2— ft. Lc8—g4f

Weist.

7. Lfl— e2. O—O—O*
8. Lei—dS. Lg4n. e2f

9. Sgl n. e2. Die Spiele stehen unge-

fahr gleich.

4

5. Lfl n. c4.

f7 — f5 am besten

Weiss knnn auch spielen:

5. c4 n. f5. Lc8 n. f5.

6. Sbl— c3. Sb8-d7.

7. Lfl n. c4. Sd7-b6.

8. Lei— e3. Die Spiele stehen gleich.

oder:

6. Sbl—c3.

6. e4 n. f5.

Sg8—f®.

[Es kann auch

geschehen.]

ohne Gefahr 6) f2—

ß

6 Lc8 n. f5.

7. Lfl n. c4. Lf8—d6.

8. Sgl—e2. 0—0.

9. 0—0. Sb8—d7.

Die Spiele sind gleich.

5 Sg8

—

f6.

6 .

7.

8 .

9 .

Sgl— f3.

c4 n. f5.

0—0 .

Sbl— c3.

Lf8—d6.

*I/:8 n. f5.

0—0 .

Sb8-d7. Me

Spiele stehen etwa gleich.

Viertes Spiel.

Weiss. Schwarz.

1. (12 — d4. d7 d5.

2. c2— c4. d5 n. c4.

3. e2—c4. f7—f5.

4. Lfl n. c4.

Weniger gut ist hier et- eä, weil der

Welt«. Schwarz.

Bauer d4 rückständig wird» und Schwan

Gelegenheit bekommt, seinen Damen-Linfc:

vortheilhaft in’s Spiel zu bringen.

4. e4— e5. Lc8—e6.

5. Sbl—a3. Sb8— c6.

6. Lei—e3. I>d8— d".
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Wels». 8chwarz-

7. Lfl n. c4 oder a. Lc6 n. c4.

8. Sa3 n. c4. Dd7—d5 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

a.

7. Sa3 n. c4. 0—0—0.

8. Sgl—f3. f5— f4.

9. Le3 n. f4. ScG n. d4 und

Schwarz hat ein gutes Spiel.

Wels*. Schwarz.

4 fö n. e4.

5. Ddl-b3. e7— e6.

6. Lc4 n. e6. Lc8 n. e6.

7. Db3 n. e6 f LfÖ—e7.

8. De6 n. e4 und Weiss hat das bes-

sere Spiel.

Fünftes Spiel.

Weiss. Schwarz,

1. d2—d4. d7— d5.

2. c2— c4. d5 n. c4.

3. Sbl

—

o3.

Dieser Zug ist eine Fortsetzung des Spiels,

die den vorigen beiden an Stärke ungefähr

gleich kommt.

3 Sg8-f6.

Wenn Schwarz statt

dessen c7—c6 spielt, so geschehen etwa fol-

gende Züge:

3 c7— c6.

4. a2—a4. e7—e5.

5. d4 n. e5. Dd8 n. dl f

6. Sc3n. dl und die Spiele sind gleich.

Ebenfalls zu einem gleichen Spiele führt:

3 c7— c5.

4. d4 —d5. e7—e6.

5. e‘2— e4. c6 n. d5.

6. e4 n. d5. Lf8--d6.

7. Lfl n. c4. Sg8— e7.

Wels*. 8chwarz.

Ferner könnte uueh geschehen:

8 e7— e6.

4. d4—dö.

(Besser als d4 n. e5. Weiss konnte jedoch

auch ohne Nachtheil c2 e3 spielen.)

4 c7— c6.

5. e2—e4. Sg8—f6.

(Nicht vortheilhaft

wäre b7—b5.)

6. Lei—g5. c6 n. d5.

7. c4 n. d5. Lc8— fö.

8. Lfl n. c4. Lf8— d6. Die

Spiele stehen ungefähr gleich, jedoch

ist der Freibauer d5 sehr stark.

4. c2—e3. c7—c5.

5. Lfl u. c4. e5 n. d4.

6. e3 n. (14. Lf8— d6.

Die Spiele sind gleich.

Abgetehates Damen -.Gambit«

Sechstes

WciM. Schwarz.

1. d2—d4. d7—do.

2. c2—c4. e7— e6.

Eine gute Art das Gambit abzulehucn,

da, wie erwiesen, der Gambitbaitcr ohnehin

nicht haltbar ist.

3. Sbl—c3. Sg8— f6.

Schwarz kann auch

c7—e5 spielen:

3 c7— c5.

4. c2— e3. Sg8— f6.

5. Sgl— f8. Sb8— c6.

Wei«. Schwarz.

6. a2 —a3. a7 -aß.

7. 1)2- b3. h7— b6.

8. Lei—b2. Lc8—b7.

9. c4 ti. dö. c6 n. dö.

10. Lfl—d3. c5 n. d4.

11. c8 n. d4. Lf8-d6.

12. 0—0.

stehen gleich.

0- 0. Die Spiele

4. Lei—f4. c7—cö.

5. e2— e3. a7— a6.

Die Spiele stehen ungefähr gleich.

31*
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WelM. Schwarz.

Nachtheilig wäre:

5 Dd8- a5.

6. Lf4 n. b8. Ta8 n. b8.

7. c4 n. d5. e6 n. d5.

8. Lfl—b6f Lc8—d7.

9. Lb5n.d7f Sf6 n. (17.

10. d4n. c5. Sd7 n. c5.

Siebente

Wels». Schwarz.

1. d2—d4. d7—d5.

2. c2—c4. c7—cö.

Durch diesen Zug
bekommt Weiss den Vortheil, seine Figuren

etwas schneller entwickeln zu können.

3. c4 n. d5.

Weise kann auch, wie folgt, spielen:

3. d4 n. c5. d5—d4 am besten.

4. b2— b4. a7— a5 oder a.

5. b4—b5. e7—e5.

6. Sgl—f3. f7—f6.

7. Lei—a3. Dd8—c7 und die

Spiele stehen gleich.

a.

4 e7—©5.

5. Sgl—f3. f7— f6.

Achtes

Weiw. Schwarz.

1. d2—d4. (17—d5.

2. c2—c4. o7—e6.

Diese Art der Ver-

theidigung ist etwas schwächer, als e7—e6

jedoch ebenfalls sicher.

3. f2—f3. Sg8—f6.

Auf 3) d5 n. c4 spielt

Weiss 4) e2--c3 und

dann a2— a4.

auf 4) b7—b5, folgt

4. e2— e3. Lc8-f5.

5. Lfl—d3. Lf5 n. d3.

Welas. Schwarz.

11. Ddln. d5. Tb8—dS.

1 2. Dd5—eä f Lf8—c7.

13. Dc5 n. g7. Sc5—dSt
14. Kcl—e2. Da5—e5.

15. Dg7 n. e5. Sd3n.e5.

16. Sgl— f3 und Weiss hat dm bessere

Spiel.

Spiel.

WeEas. Schwarz.

6. c2—c3. (14 n. c3.

7. Ddln. d8f Kc8 n. d8.

8. Lei n. e3. u7— a5.

9. 1>4—b5. Sb8— d7.

10. c5—c6. b7 n. c6.

11. b5 n. c6. Sd7— c5 und die

Spiele stehen gleich. Weiss kann den

Bauer c6 nicht halten.

3 Dd8 n. d5.

4. e2—e3. c5 n. (14.

5. Sbl—c3. Dd5—a5.

6. e3 n. d4. e7—e6.

7. Lfl-c4. Lf8—d6.

Die Spiele stellen etwa gleich.

Spiel.

Weit*. Schwan.

6. Ddln. d3. e7—e6.

7. Sbl— c3. Lf8—b4.

8. c8—e4.

Um bei guter Gelegenheit e3—c4 ziehen

zu können, geschah 8) f2— f3.

8 Lb4 n. c8.

9. b2 n. c8. Sb8—(17.

10. c4 n. d5. c6 n. d5.

11. e4—cö. Sf6— h5.

12. Sgl—c2. g7—g6.

Weiss hat das bessere SpieL
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Gespielte Partien.

Erst« Partie.

)( I« flsurinmnals. Mac Diantll.

Wein. Schwarz.

1. d2—d4. d7—d5.

2. c2—c4. d5 n. c4.

3. e2—e8. e7—e5.

4. Lfl n.cVf eä n. d4.

5. e3 n. d4. Sg8— f6.

6. Sbl—c3. Lf8—d6.

7. Sgl—f3. Sb8—cfi.

8. 0—0. 0—0.
9. h2—h3. h7— h6.

10. a2—a3. Lc8—f5.

Wels«. Schwarz.

11. g2—g4.

Das Vorgehen dieses Bauern compromittirt

das weisse Spiel.

11 Sf6n. g4.

1 2. Ii3 n. g4. Lf5 n. g4.

13. Lc4— e2. Lg4 n. f3.

14. Le2n.f3. Dd8—h4.

15. Tfl—el. Sc6n. d4.

Schwarz hat jetzt bei

einer vortrefflichen Stellung drei Bauern

für die Figur.

IG. Sc3—e4. Ld6—h2f
17. Kgl— fl. Ta8—d8.

18. Lei—e3. Sd4— f5.

19. Ddl—e2. Dh4—h3f
20. Lf3— g2. Dh3—g4.

21. f2— f3. Dg4—g6.

22. Le3— f2. Sf5—e7.

23. Tal—dl. Se7—d5.

24. Lf2— c5. Dg6—c6.

25. Dc2—b3. Sd5—f4.

26. Lcö n. fl

.

Dc5—a6f
27. Kfl— f2. Td8 n. dl.

28. Lg2—fl. Lh2— gl f

29. Kf2 n.gl. Tdl n. el.

30. Se4—d2. Da6— e2 und

gewinnt.
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Zweite Partie.

Prrigal. Anirrfftit. Weis». Schwarz.

Wein. Schwarz. 7. a2—a8. 0—0.

1. d2—d4. (17— d5. 8. Sgl—e2. Sb8—d7.

2. c2—e4. d5 n. c4. 9. b2-b4. Lc5—a7.

3. Sbl—c8. e7 — e5. 10. Lei—b2. Sf6—g4.

4. (14—dö. Lf8— c5. 11. Se2—g3. f7—15.

5. e2—e3. Sg8—f6. 12. h2 — h8.

6. Lfl n. c4. a7—a6. Ein Fohlaug, der Weise das Spiel koste.

Walu. Schwarz. Weis*. Schwarz.

12. Sg4 n. f2. 24. Kel -d2. Dc8—f5.

13. d5—d6 f Kg8 -h8. 25. Tbl -dl. Ld4 n. c3t

14. Kel n. f2. Dd8— h4. 26. Lai n. c3. e5—e4.

15. Ddl — h5. Dh4 n. e4. 27. TdS—d4. Ta8 —c8.

16. Kf2— el. fo—f4. 28. Lc3—al. f4— f3.

17. Sg3—e4. La7 n. e3. 29. De2—e3. f3 n. g2.

18. Tal—dl. c7 n. d6. 30. Kd2—el. Tc8—c2.

19. Se4 n. d6. Dc4— b3. 31. De3—gl. Sf6-g4.

20. Lb2 — al. Le3— d4. 32. Td4— (18. Df5—fl +

21. Tdl —d3. Sd7— f6. 33. Dgl n. fl. g2 n. fl D| und

22. Dh5—e2. Db3—e6. Matt.

23. Sd6 n. c8. De6 n. c8.
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Dritte Partie.

Sl. Amast. 3tatraf«n. Wel«». Schwarz.

Wels». Schwane. IC. Ld3—bä.

1. (12—d4. cl7— rt5. Ein verlornes Tempo.

>. c2—c4. e7—e6. 16. Sd7— f8.

3. Sbl — c3. Sg8— fö. 17. Tfl—cl. Sf8—g6.

4. Sgi—fs. a7— a<‘>. 18. Lb5— e2. De7—d8.

e4— c5. 19. Sc3—bä. LfO—e7.

Dieser Zug ist gegen die Begeln des guten 20. Sf3—el. Lb7—a6.

Bauemspiels, Schwan hat jetzt

5 Lf8—e7. da» bessere Spiel.

6. Lei— g5. 0—0. 21. f2— f4. Sg6—h4.

7. e2—e3. b7— bG. 22, Kgl—f2. Sh4— fä.

Durch diÄen Zug wird 23. Sei— f3. Laß n. bä.

der feindliche c- Bauer angegriffen, und
24. Tal n. «8. Tc8 n. a8.

dem Läufer c8 ein

verschafft.

vortheilhafter Ausweg
25. Lc2 n. bä. Sfä—d6.

TjJ1eOQ© Le8— b7. 26. Lbä— (13. b6—bä.

9. Lgä li. f6. I,e7 n. f6.
27. SfS—eä. S<16—c4.

10. Lfl—d3. a6—a5.
28. Seä—c6. Dd8—d6.

to K>
1 00 Sb8—(17.

29. Sc6 n. e7 f Dd6 n. e7.

Schwär« droht mit 30. Ld3 n. e4. da n. e4.

b*> n. ch und auf b4n. c5, mitSd7n.c5 einen 31. I)b3—b2. Ta8— a4.

Bauer r.u gewinnen.
32. Tel—bl. Ile7—a7.

12. cän.bß. c7 n. b6.
33. Db2—c2. «7—g6.

13. 0—0. T)d8—e7.
34. h2—li4.

14. Ddl—b8. aä n. b4. Ein Fehler, durch den Weiss einen Bauer

1 5. a3 n. b4. Tf8— -c8. verliert.
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488 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Welt«.

34

35. .
Tbl—hl.

36. Dc2—e4.

37. Kf2—g3.

38. Thl— fl.

39. De4—b7.

40. Kg3— h3.

41. Tfl—gl.
42. Db7—b8f
43. Db8—f8.

44. g2—g3.

Schwarz. WelM. Schwarz.

Da7—e7.

De7 n. b4.

Db4—b2f
Ta4—a2.

bö—b4.

h7—ho.

c4—c3.

Db2— f2.

Kg8—h7.

Df2 n. e3 f

Ta2—tw

45. Tgl—al. Ein sehr geistreicher Zug.

mit dem Weis« das Remis erzwingt, wenn

Schwarz den Thurm nimmt.

45 De3 n. d4.

46. Tain. a7. Dd4n. a7.

47. Df8 n. b4. Da7—gl.

48. Db4—b7. Kh7—g7.

49. Db7— e4. Dgl—cö.

50. De4— el. c8—c2.

51. Del—alt Kg7—h7.

52. Dal—cl Dc5—(5 f und

• gewinnt.

Vierte Partie.

JgarrtDl^, Sofias

trat ein JHitglitt Äts

Parifrr 3d)nd)clulis.

flirftripi, tjtttirrftra,

filiitg.

W«iM. Schwarz.

1 . d2—d4. d7—d5.

2. c2—c4. d5 n. c4.

3. e2—e4. f7—f5.

4. e4 n. fö. Lc8 n. fö.

5. Lfl n. e4. Sg8

—

f6.

WtU«. Schwarz.

6. Sgl—e2. Lf5— e4.

7. 0—0. Sb8—c6.

8. Ddl—b3. Le4—d5.

9. Lc4 n. d5. Dd8 n. d5.

10. Db3 n. b7. Sc6 n. d4.

Ein sehr feiner Zug.

Wenn Weiss die Dame nimmt, so gewinnt

Schwarz eine Figur.

11. Db7—a6. e7—e5. 15. Kgl—hl. 0—0.

12 . Sbl—c8. Dd5—c6. 16. h2—h3. Ta8—e8.

13. Da6 n. c6. Sd4 n. c6. 17. f4 n. e5. Sc6 n. e5.

14. f2— f4. Lf8—cö f 18. Lei—g5. Te8—e6.
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V. Abschnitt. Geschlossene Spiele. 48»

Weiss. Schwarz. Weiss. Schwärs.

19. Tal — dl. Se5—c4. 30. Te7 n. eS. Td4—e4.

20. b2— 1)8. Sc4—e3. 31. Te3—dS f Kdö—c6.

21. Lg3 n. e3. Te6 n. e3. 32. Khl—h2. Te4—e2.

22. Tfl—f3. Tf8—e8. 33. a2—a8. a7—aö.

23. Se2— f4. Sf6—e4. 34. h8— h4. Te2— e4.

24. Sc3 n. e4. Te8 n. e4. 3ö. Kh2—h3. Kc6—bö.

Besser wäre vielleicht Te3 n. e4. 36. g2—g4. c7—cö.

25. Tf3 n. e8. Lc5 n. e8. 37. Kh3—g3. aö—a4.

26. Tdl—d8f Kg8—f7. 38. b3 n. a4-f Kbö n. a4.

2". Sf4—dö. Te4—d4. 39. Td3— d7. eö—e4.

28. Td8—d7 f Kf7—e6. 40. Td7 n. g7. c4—c3 und

29. Td7—e7 f Ke6 n. dö. gewinnt.

Fünfte Partie.

Ir U ßourkounaU. Mac OoRRtU. Weis». Schwärs.

WelM. Schwan. 8. Lcö n.f21

1. d2—d4. d7—dö. 9. Kel—fl. Lf2-b6.
2. c2— c4. dö n. c4. 10. Ddl—e2. fö—f4.

3. e2— e4. e7—eö 11. Tal—dl. Lc8—g4.

4. d4—du. f7—fö. 12. dö—d6. c7 n. d6.

5. Sbl—c3. > Sg8—f6. 13. Se3— dö. Sf6 n. dö.

6. Lfl n. c4. Lf8— c5.
Eine glänzende Com-

7. Sgl— f3. Dd8—e7. bination. Das Opfer der Dame für zwei

8. Lei

—

g5. Ein Zug, durch den Weiss kleine Figuren ist. wie man bald sehen wird,

einen Bauer und die Bochadc verliert. wohl begründet.
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490 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Welt«. Schwär*.

14. Lg5 n. e7. Sil5—eS+

15. Kfl—el. Ke8 n. e7.

16. De2—<18. Th8— d8.

17. Tdl—d2.

.

Sb8—c6.

18. b2—b8. Lb6— a5.

19. a2—a3. Ta8—c8.

20. Thl—gl. b7—b5.

21. I.c4 n. b5. Lg4 n. f3.

22. g2 n. f3. Sc6—d4.

23. Lb5— c4. Sd4 n. f3 f

24. Kel—f2. Sf3 n. d2.

25. Tgl n. g7f Kc7—f6.

Weist. Schwarz.

26. Tg7 — f7 f Kf6— g6.

27. Tf7-b7. Sd2 n. c4.

28. b3 n. c4. Tc8 u. c4.

29. Dd3— bl. L&5—b6.

30. Kf2—f3. Tc4—c3.

31. Dbl—a2. Se8—c4 f

32. Kf3—g4. Td8—g8.

33. Tb7 n. b6. a7 u. b6.

34. Kg4 — h4. Kg6—f6.

35. Da2—e2. Tg8—g6.

36. De2— h5. Sc4— e3 und

gewinnt.

It In ßonrtonnaU.

Wels«.

Sechste Partie.

4tac flomttU.

Schwant.

1. d2—d4. d7—d5.

2. c2—c4. d5 n. c4.

3. e2—eS. e7— e5.

4. Lfl n. c4. c5 n. d4.

5. e3 n. d4. Sg8—f6.

6. Sbl—c3. Lf8—e7.

7. Sgl—f3. 0—0.

8. b2—b8. Sb8—d7.

9. Lei—-eS. Sd7-b6.

10. Lc4—b3. c7— c6.

Weis«. 8chwsrz.

11. 0—0. Sf6—d5.

12. Ddl—e2. f7— f5.

13. Sf3-e5. f5—f4.

14. I.c3— d2. «7—g5.

Das Vorgehen dieser

Bauern findet zu frühzeitig statt, und ge-

fahrdet die Stellung des schwarzen Spiels.

15. Tal — el. Kg8—g7.

16. Sc3 n. d5. Sb6 n. d5.

17. Se5 n. c6.

Ein feiner Zug, mit dem Weis« einer

Bauer gewinnt.
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Weira. Schwert.

17.
'

b7 n. c6.

18. I.b3 n. d5. Dd8 n. d5.

19. De2 n. e7 f Tf8—f7.

20. De7—b4. Lc8— f5.

21. Tel—e5. Dd5 — d7.

22 . d4—d5. c6 n. d5.

23. Db4—d4. Kg7—h6.

Siebente

Ir lu ßontt onnais. Aac DonntO.

Weise. Schwarz.

1. d2—d4. d7—d5.

2. c2— e4. d5 n. c4.

3. e2—c3. e7—c5.

4. Lfl n. c4. eö n. d4.

5. e3 n. d4. Sg8—f6.

6. Sbl—c8. Lf8—d6.

7. Sgl—f3. 0—0.

8. h2—h3. Tf8—e8f
9. Lei—c3. Sb8—c6.

10. 0—0. b7—h6.

Weira. Schwärt.

24. hS— h4. Lf5—e6.

25. Tfl— el. Ta8—e8.

26. Te5 n. g5. Te8—f8.

27. DdS—eö. Le6—g4.

28. Tg5—h5f Lg4 n. h5.

29. Dc5—g5f und Matt.

Partie.

Weise. Schwär*.

11. a2—a3. Lc8— f5.

12. g2—g4.

Besser ist Ddl— b3, womit zwei Bauern

angegriffen werden.

12 Lf5 n. g4.

13. h3 n. g4. Sf6 n. g4.

14. Ddl—d3. Dd8—f6.

15. Kgl—g2. Sc6—e7.

16. Sc3—e4.

Vorthcilhafter scheint Sc3— d5 zu sein,

indem Weiss hiermit den Abtausch der

Springer erzwingt.

IG. Df6—g6. 20. f2n. g3. Dg6n. g3f

17. Se4—g3. Sg4n. e3f 21. Kg2—hl. Sf5—e3.

18. Dd3 n. e3. Se7—f5. 22. Lc4 n. f7 f Kg8—h8.

19. De3—d3. Ld6 n. g3. 23. DdS—g6. Se3 n. fl.
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492 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weis«. Schwor*. Wein. Schwor*.

24. Tal n. fl. Dg8—h3f 35. Tf6—e6. Td7 n. d4.

25. Khl—gl. Te8—e3. 36. Te6—e7f Kg7— g6.

26. Tfl—f2. 37. Tc7 n. c7. Td4—d3 f

Stärker wäre wohl Lf7—d5 gewesen. 38. KfS—e4. Td8—b3.

26. Te3 n. f3. 39. Tc7—c2. h6-U5.

27. Tfö-g2. Tf8 n. (7. 40. Tc2— (12. gö—g4.

28. DgG n. f7. Dh3—e3

f

41. Ke4—f4. Tb8—f3f

29. Df7—f2. De3 n. f2f 42. Kf4—e5. Kg6 -g5.

80. Tg2 n. f2. Ta8— (18. 43. Td2—d7. TfS—b3.

31. Tf2—f4. Td8—d7. 44. Td7—d2. g4—g3.

82. Kgl— f2. Kh8—h7. 45. Td2—d8. Kg5— g4.

33. Kf2—f3. g7—g5. 46. Td8—g8f Kg4—b8.

34. Tf4—f6. Kh7 -g7. 47. Ke5 — f4. g3—g2 u. gewinot.

Achte Partie.

tt la fimtrlKMiiais. Äac Donntll. Weist. Schwort.

Wein. Schwor*. 10. 0—0. aö—a4.

1. d2—(14. <17—d5. 11. Lb3 n. g8. Th8 n. g8.

2. c2—c4. dö n. c4. 12. Lei—g5. Dd8—c7.

3. Sbl— c3. f7— f5. 13. Ddl—e2+ Ke8 18.

4. e2—e3. t‘7—c6. 14. Tfl~el. KfS—f7.

5. Lfl n. c4. c7—c6. 15. Tal—cl. Dc7—b7.

6. Sgl—fS. Lf8—d6. 16. d4—d5. h7— 1,6.

7. eS— e4. b7—b5. 17. d5 n. e6. Db7—a6.

8. Le4 —b3. n7—a5. In dieser Stellung i« cU.-

9. e4 n. f5. e6 n. f5. Spiel bereite für Schwarz nicht mehr zu halten
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Weis». Schwarz. Wels*. Schwär*.

18. Sc3 n. bö. 'h6 n. g5. 25. Dh7—e7f. Hier hätte das Matt in

19. Sb5 n. (16 f Kf7—g6. zwei Zügen erfolgen können.

20 . Sf3—eöf Kg6— f6. 25. Kf6 D. gB.

21. De2—hö. g7—g6. 26. Tel n. e6f Kg6—h5.

22. Dh5—h7. Lc8—e6. 27. De7—h7f Kh5—g4.

23. Se5 n. g6. Sb8 n. c6. 28. Tc6-e4f f5—f4.

24. Tel n. c6. Da6—d3. 29. h2—h3f D<13 n. h3.

30. Dh7 n. Ii3f und Matt.

Neunte Partie.

Samnilj. Cöwttillinl. Wein. Schwarz.

1.

Weis*. Schwarz.
15. Tfl—el. h7—h6.

d2—d4. d7 — d5.
16. Ddl—c2. Lc8—e6.

2. e2—c4. e7—e6.
17. b4— b5. a6 n. b5.

3. Sbl—c8. Sg8—f6.
18. Sc3 n. b5. Sf6— e4.

4. Lei—f4. a7—a6.
19. Sf3—(12. Se4 n. (12.

5. e2—e3. c7—c5.
20. Dc2 n. <12. d5—d4.

6. Sgl—f3. Sb8—c6.
21. Le2—f3. Sc6—a5.

7. a2—a3. Lf8—e7.
22. Dd2—b4. Sa5— b3.

8. d4 n. c5. Lc7 n. c.5.
23. Tel—bl. Sb3 n. c5.

9.

10.

b2—b4. Lc5— d6.
24. e3 n. d4. e5 n. d4.

Lf4 n. d6. Dd8 n. d6.
25. Tbl—cl. Td8—c8.

11. c4— c5. Dd6—e7.
26. Sb5 n. (14. Ta8—a4.

12.

f 9

Lfl—e2. 0—0.
27. Db4 n. a4.

Io. 0—0. Tf8—<18. Ein weitberechneter trefflicher Zug.
14. Tal—cl. e6—e5. das Spiel für Wciss entscheidet.
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494 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weits. Schwerz. Wels». Schwerz.

27. Sc5 n. a4. 30. LfS—e4f g7—g6.

28. Tel n. c8+ Kg8—h7. 31. Tel—el und gewinnt.

29. Sd4 n. e6. f7 n. e6.

Zehnte Partie.

ijnrrtrlt). Äorpl)i)- Welsa. Schwerz.

Weis». Schwerz. 18. De4 n. d5. e6 n. d5.

1. d2—d4. d7— d5. 19. Sf3—e5.

2. c2—c4. e7—e6. Der entscheidende Zug.

3. Sbl — c3. Sg8—f6.
19. Ta8—d8.

4. Lei—f4. a7—a6.
20. Se5 n. c6. Lb7 n. c6.

5. e2—o3. c7—c5.
21. Tal—el. Td8—c8.

6. Sgl — f3. CDCJ100JS

22. Lg3—d6. Tf8—g8.

7. a2—a3. c5 n. d4.
23. Ld6—e5. Kh8—g7.

8. e3 n. d4. d5 n. c4.
24. f2— f4. Lc6—d7.

9. Lfl n. c4. b7— b5.
25. Kgl-f2. h7—b6.

10. Lc4—d3. Lc8-b7.
26. Kf2—e3. Tc8 n. el.

11. 0—0. Lf8-e7.
27. Tel n. el. Tg8— c8.

12. Lf4—cö. 0—0.
28. Tel—c5. Lf6 n. e5.

13. Ddl— e2. Sf6— d5.
29. f4 n. e5. Ld7 n. e6.

14. Le5—g3. Kg8—h8.
30. a3—a4.

15. Tfl—el. I.e7-f6.
Mit diesem Zuge bringt Wciss den Vor-

16. De2—c4. f?7 — g6. theil seiner Stellung zur Entscheidung und

17. Sc3 n. d5. Bd8 n. d5. spielt meisterhaft bis zum Ende der Partit.
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30.

Wels*. Schwarz.

b5 n. a4.

31. Ld3 n. a6. Tc8-b8.

32. Tc5—bö. Tb8—d8.

Besser wäre vielleicht Tb8 -a8.

33. Tb5—b6. Td8—a8.

34. Ke3—d2. Lcß— c8.

35. Laß n. c8. Ta8 n. e8.

36. Tbß—b5. Tc8—a8.

37. Tb5 n. d5. a4—a3.

38. b2 n. a3. Ta8 n. a3.

39. Td5—c5. Kg7— f8.

40. Kd2—c2. Kf8—e7.

41. d4—d5. Ke7—d7.

42. Tc5—cß. hß—b5.

Eilfte

8t. Ämattl. atannlon.

Wein. Schwarz.

1. d2—d4. d7—d5.

2. e2—c4. e7— eß.

3. Sbl—c3. c7—c5.

4. e2—e3. Sg8— fß.

5. Sgl—f3. Sh8—cß.

6. a2—a3. b7—bß.

7. c4 n. d5. eß n. d5.

8. Lfl—h5. Lc8— b7.

9. Sf8—e5. Ta8—c8.

10. Ddl —a4.

Hiermit gewinnt Wciss einen Bauer, und

erzwingt den Abtausch.

10. D(18— c7.

11. Da4 n, a7. Lf8—e7.

12. Lb5 n. cß f Lb7 n. cß.

13. Da7 n. c7. Tc8 n. c7.

14. Seö n. cß. Tc7 n. cß.

15. 0—0. Ke8—d7.

16. Tfl-dl. eihOo

17. f2— f8. Th8—d8.

18. Lei—d2. h7—hß.

Weiss. Schwarz.

43. Tcß— fß. Kd7—e7.

44. d5 — dßf Ke7—e8.

45. e5 — eß. f7 n. eß.

46. Tfß—eß f Ke8—f7.

47. dß -d7. Ta3—a8.

48. Teß—dß. Kf7—e7.

49. Tdß n. gß. Ke7 n. d7.

50. Tgß—g5. Ta8—h8.

51. Ke2-f3. Kd7—eß.

52. Kf3— g3. h5— h4 f

53. Kg3—g4. h4—h3.

54. g2-g3. Keß— fß.

55. Tgö—h5. Aufgegeben.

Partie.

19.

Weles.

Sc3—a2.

Schwarz.

g7—g5.

20. Ld2— b4. Tcß—eß.

21. Lb4 n. e7. Teß n. e7.

22. Kgl—12. g5—g4.

23. Stt2—c3. hß—h5.

24. Tdl—el. Td8—e8.

25. Tel-—e2. h5—h4.

26. Tal-—el. Tc8—g8.

27. c3— e4. g4—g3f
28. Kf2—gl. d5 n. e4.

29. Sc3 n. e4. Sfß n. e4.

30. f3 n. c4. Tg8—g4.

31. 1)2 n. g3. h4 n. g3.

32. Te2—e3. bß—b5.

33. Tel —e2. Te7—e8.

34. Kgl—fl. Kd7— dß.

35. Kfl—el. Tg4— f4.

36. Kel—d2. 17— f5.

37. Te3 n. g3. Te8 n. e4.

38. Te2 n. e4. Tf4 n. e4.

39. Kd2—c3. Kdß—(15.

40. Tg3 -ffi. f5— f4.

496
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496 Zweit« Abtbeilung. Eröffnungen.

Wein. Schwan. Wein. Schwärt

Hier verlor Weiss durch einen t'ehirug. 41. Tf3— hS. Te4-e3f
Auf folgende Art musste das Spiel gewonnen 42. Kc8— d2. Kd5 n. dl.

werden

:

43. Th3 n. e3 und gewinnt.

Zwölfte Partie.

Cintnt^al. tynrnlji. Weits. Schwarz.

Wels*. Schwär*. 15. Sc3— e4. Sc6—e7.

1. (12—d4. d7—d5. 16. Se4 n. f6 f g7 n. f6.

2. c2—c4. e7— e6. 17. Sf3—h4. Se7—g6.

3. Sbl— c3. Sg8-f6. 18. Sh4 n. g6. f7 n. g6.

4. a2—a3. c7—c5. 19. Ld3—e4. f6— f5.

5. e2—e3. Sb8—c6. 20. I.c4—c2. Td7—c7.

6. Sgl—f3. a7—aG. 21. Lc2—a4. Lc8—d7.

7. b2—b3. b7—bG. 22. La4 n. d7. Dd8 n. d7.

8. Lei—b2. c5 n. d4. 23. g2—g3. Dd7—c6.

9. e3 n. (14. Lf8—(16. 24. Tfl— el. Dc6— b7.

10. Tal—cl. 0—0. 25. c4—c5. b6 n. c5.

11. Lfl—d3. Ta8—a7. 26. d4 n. c5. Ld6—f8.

12. 0—0. d5 n. c4. 27. c5—c6.

13. b3 n. c4. Ta7—(17. Wenn Schwant diesen Bauer nimmt, so

14. Ddl— e2. Tf8—e8. gewinnt Weiss mit De2— e5.

27. Db7—b5. 30. Ha 1Ö>CÄ Te8—d8.

28. De2 n. b5. a6 n. b5. 31. Le5— b8. Td8—d5.

29. Lb2—e5. Tu7— c8. 32. Lb8— a7. e6—e5.
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WcUs. Schwer*. Welse. Schwer*.

33 . Te3—b3. Kg8 f7. 38. h2—h3. h7—h5.

34. c6—c7. Lf8— d6. 39. Kfl—c2. c5— e4.

33. La7—4>6. Kf7—c6. 40. h3—b4. g5—g4.

36. Tb3—c3. Ke6—d7. 41. Tel — c2 und das Spiel bleibt

37. Kgl—fl. g6—g5. unentschieden.

Das Sicilianische Spiel.

Erstes

Wciss. Schwarz.

1. e2—e4. c7 o5.

Dieser Zng ist eine

mindestens eben so starke Erwiderung auf

1) e2—e4, wie 1) c7—c5. Der Bauer hin-

dert auf c5 den Weiesen an der sofortigen

Aufstellung eines zweiten Mittelbauern auf

d4 und leistet später im Verein mit e7—e6

und einigen andern Vertheidigungszügen dem

»cissen Spiel einen energischen Widerstand

gegen die Bildung eines Centrums. Wenn

Weiss alle Mittel anwendet, um dennoch

ein Centrum zu konstituiren , so bekommt

Schwarz häufig einen siegreichen Gegenan-

griff. Im Ganzen erscheint 2) c7—c5 als

die gediegenste Erwiderung auf e2—e4, in-

dem der Vortheil des Anzngcs bereits nach

wenigen Zügen aufgehoben ist. Wciss kann

nun im 2. Zuge sein Spiel fortsetzen mit

Sgl—f3, d2—d4 (2. Spiel), ft—f4 (4. Spiel),

b2— b4 (6. Spiel), c2—-c4 (5. Spiel) oder end-

lich, vielleicht am besten, Lfl— cl (7. Spiel).

In diesem Spiel beschäftigen wir uns zu-

rürderst mit dem ersten der genannten

Züge.

2. Sgl—f3.

Dieser Zug und 2) Lfl — c4 bilden die

für Wciss günstigste Fortsetzung des Spiels.

2 e7—c6.

Schwarz kann hier

auch Sb8—c6 spielen:

2 Sb8—c6.

3. (12— dl. c5n. d4.

Spiel.

Wciss. Schwarz.

4. Sf3 n. dl. e7—e5.

5. Sd4—ß.

(Es wäre nicht vortlicilhaft die Springer

zu tauschen, weil Schwarz mit b7 wieder-

nimmt, und die Bildung eines Centrums an-

hnhut. Ginge aber der Springer nach b3,

so hindert er allerdings den Läufer f8

nach c5 zu gehen, entfernt sich jedoch selbst

aus dem Spiele.)

5 Sg8— f6.

6. Lfl—d3. Lf8—c5.

Die Spiele stehen ungefähr gleich.

3. d2—d4. d7—d5.

Am besten ist hier

c5 n. dl und auf 4) Sf3 n. d4 , Sg8— 16

(3. Spiel).

4. o4 n. d5. e6 n. d5.

5. c2—c4.

Stutt dieses Zuges kann Weiss auch mit

dem Königslänfer Schach gehen.

5. Lfl—b5f Sb8— c6.

6 . Lei — c3. c5 n. d4.

7. Sf3 n. d4. Lc8-d7.

8. c2—c4. d5 n. c4.

9. Lbs n. c4. Lß—blf

10 . Sbl— c8. Sg8— c7,

11. 0—0. Lb4 n. c3.

12 . b2 n. c8. 0 0 .

Die Spiele sind ungefähr gleich.

5. c5 n. d4.

6. c4 n. d5. Dd8 n. d5.

32
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Weiss. Schwarz. Woiu. Schwarz.

7. Ddl n. d4. Dd5 n. d4. 10. Lfl—c4. v Sg8— f6.

8. Sf3 n. d4. Lf8—c5. 11. 0—0. 0—0.

9. Sd4—b3. Lc5—b6. Die Spiele stehen ungefähr gleich.

Zweites Spiel.

Wel*«. Schwarz.

1. e2— e4. c7—c5.

2. d2—d4. c5 n. d4.

Wenn Schwarz 2) c7

—c6 spielt, so antwortet Weiss 8) d4—d5.

3. Ddl n. d4.

Weiss kann auch 3) Sgl—f3 oder Lfl

—

c4 spielen.

3. Sgl—f8. e7—e5.

[Schwarz stellt diesen

Bauer nur scheinbar ein, denn der feind-

liche Springer kann ihn nicht nehmen,

wegen Dd8— a5f. Schwarz konnte auch

3) c7—c6 spielen, und wir halten dann die

in früheren Spielen erörterte Stellung.]

4. Lfl—c4. Sg8--f6.

(Hier könnte Schwarz

auch vortheilhaft Dd8—c7 spielen.)

5. Sf3 -g6. d7— d5.

6. e4 n. d5. h7—b6.

7. Sg5—f3. Lc8—g4.

8. h2—h3. Dd8—c7.

9. h3 n. g4. Dc7 n. c4.

10 . Sf3 n. c5. Dc4 n. ds.

11. 0—0 . LfB—d6.

12. Lei—f4. 0—0.

13. c2—c4. Dd5— e4.

14. Ddl— f3. De4 n. f3.

18. g2 n. f3. 8b8— c6.

16. Sc5 n. c6. Ld6 n. 1'4 und die

Spiele stehen etwai gleich, denn Weiss

darf den Bauer d4 nicht nehmen,

wegen Lf4—c5.

oder:

8. Lfl—c4. c7—co.

. (Schwarz hann hier

auch mit Sb8— c6 das Spiel fortsetzen.)

WcUs. Schwarz.

4. f2—f4. Sb8—c6.

5. Sgl— A3.

6. Ddl— e2.

Sg8-f6.

[Wenn Weiss 6) f4 n. e5, mj spick Schwan

Sc6 n. e5 und auf

— a5f.]

7) Sf3 n. e5, Dds

6 Lf8—c7.

o © d7—d6 und

Schwarz hat ein gutes Spiel.

3 Sb8—c6.

4.

Dd4—dl. Sg8— f6.

Hier kann Schwan

auch If7— f5 ziehen, das Spiel gestaltet sich

dann, wie folgt:

4. f7— fB.

5. c4 u. f5. Sg8— f6.

(Es kann auch DdS

—a5f und n. f5 geschehen.)

6. g2“g4- Dd8—aö [

7. Sbl —c3.

(Auf c2—c3 spielt. Schwarz Da5—e5[ und

auf 8) Lei— c3, Dc5— e4.)

7. h7—h5.

8. g4—g5. Sf6—e4.

9. Ddl—d3. Sc4 n. c3.

10 . b2 u. c3. d7—d6.

11. Lfl—h3. Sc6—c5.

12. Dd3—d2. Lc8—d7 und

Schwarz hat das bessere Spiel.

5. Sbl—c3. c7—e6.

6. Lei—g5. Lf8—e7 und

die Spiele stehen etwa gleich.
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Wciss.

1. e2—el.

2. Sgl—f3.

3 . d2—d4.
r

Drittes Spiel.

Schwarz-

c7— cö.

e7—c6.

Am besten.

c5 n. d4.

Weis®. Schwarz.

4. Sf3 n. d4. Sg8— f6.

Am besten. Weniger

günstig für Schwarz ist 4) Sb8— c6, worauf

Wciss, wie folgt, verfahrt:

Weist. Schwerz.

5. Sd4—b5. a7—a6.

Nicht zu empfehlen

wäre *17—*16, weil dann Lei— f4 folgt, und

der Bauer d6 rückständig wird.

6. SbS—d6f Lf8 n. d6.

7. Ddl n. d6. Dd8—c7.

8. Dd6— g3. f7 — f5.

». c4— c5. Kc8—f7.

10 . Sbl—c3. De7— c5.

11. Lei—f4. d7 —d3.

12.

13.

c5 n. d6.

0—0—0.

e6— c6.

Mit diesem Zuge giebt Wciss eine Figur

für zwei Bauern, bekommt jedoch einen sehr

starken Angriff.

IS e j n. f4.

14. Dg3 n. f4. Sg8 - f6.

Wals®. Schwarz.

15. Lfl—c4 f Lc8— e6.

16. Lc4 n. c6 f Rf7 n. c6.

17. Thl—-elf und hat ein gutes Spiel.

5. Sbl—c3 oder a. Lf8—b4.

6. Sd4-b5. 0-0.

Der Bauer c4 ist

wegen Ddl— d4 nicht zu nehmen.

7. Lei—g5. Sb8— c6.

8. f2—£4. Lb4—e7.

9. SbS—d6. a7— a6.

10. c4—e5. Sf6—c8.

11. Lg5 n. e7. Dd8 n. e7.

12. Sc3—c4. f7—f5 und

Schwarz hat ein gutes Spiel.

82»
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Weits. Schwarz. Weit«. Schwarz.

5. Lfl- <13. Sb8— c6. a. h2—h3. b7—b6.

6. Lei—e3. (17—cl5. 10. c2—e4. 0—0.

7. c4 n. d5 am besten. c6 n. (15. li. Sbl— c3. L(16—c5.

8. 0—0. I.f8— (16. 12. Sd4—f3. Le5 n. c3.

Und Schwarz hat ein
13. b2 n. c3. Lc8—c6.

gutes Spiel, wie aus folgenden Zügen, die
14. c4 n. d5. Sf6 n. d5 u. s. w

in einer Partie zwischen Andersscn und

Kolisch geschahen, hervorgeht.

Viertes Spiel.

Wels«. Schwarz. Wclaa. Schwarz.

1. c2— e4. c7- c5.

2. f2—f4. Sb8— cG.

3. Sgl—f3. e7—c6.

4. Lfl— c2.

Nicht zn empfehlen ist c2— c3.

4. c2—c8. d7— d5.

5. C4—C5.

(Dieser Zug ist mangelhaft. Wciss beab-

sichtigt ein Centrum mit d2 d4 zu bilden,

was jedoch, wie sich gleich ergiebt, unaus-

fiihrbar ist.)

5 f7—f6 nm besten.

6. Sbl— a3.

(In der Absicht, diesen Springer nach c2

zn bringen , um eine Deckung für den

Bauer d4 zu bekommen, der zur Unterstüt-

zung von e5 gezogen werden soll.)

6. Sg8—hG.

7. Sa3—c2. Dd8—b«.

8. d2—d4. Lc8— d7.

9. h2— h4. c5 n. d4.

(Schwarz hat jetzt

das besser entwickelte Spiel, und mindesten.-

Gclegenheit den Weisscn in einer bedrängten

Lage zu halten.)

10. c3n. d4. Sh6-f5.

11. Kcl— (2. h7—h5.

12. g2—g8. Schwarz hat die bessert

Stellung.
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Wels». Schwarz. Weis«. Schwär*.

4 d7— d5. 8. Sbl—c3. I.c8—(17.

5. d2—d3. d5 n. e4. 9. Lei—e3. 0—0—0 und

6. d3 n. c4. Dd8n. dlf die Spiele stehen ungefähr gleich.

7. Le2 n. dl. Sg8— f6.

Fünftes Spiel.

Welaa. Schwarz.

1. e2— e4. c7—c5.

2. c2—c4. Dieser Zug ist nicht vortheil-

haft. Der weisse Läufer verliert durch

die Stellung des e- und c- Bauern Gele-

genheit, vorthcillmfte Plätze einzunehmen.

Ausserdem kann der schwarze Springer,

*cnn er nach (14 gelangt, von keinem Bauer

vorjagt werden.

Weiss. Schwarz.

2 e7—eG.

3. Sgl — f3. Sh8—cG.

4. Sbl — c3. g7—gG.

5. d2— d3. Lf8—g7.
G. Lfl—c2. Sg8—c7.

Schwarz hat das bessere Spiel.

Sechstes Spiel.

Weis«. Schwarz.

1. e2—e4. c7—c5.

2. b2—b4.

Dies ist eine Art Gambit, das jedoch für

Wciss unvort heilhaft ist.

2 c5 n. b4.

3. d2— d4. d7—d5.

Ebenso gut kann

auch Schwnrz, wie folgt, spielen:

3 e7— c6.

4. a2— a3. b4 n. a3.

Weiu. Schwarz.

5. Lei n. n3. Lf8 n. a3.

6. Tal n. n3. Sb8—e6.

7. f2 — f4. d7—d5.

8. c4— e5. Sg8— h6.

8. Sgl— f3. 0— 0 u. Schwarz

hat einen Bauer mehr.

4. e4—eo. Lc8— f5.

5. a2—a3. b4 n. a3.

6. Lei n. a3. Sb8—cG und

Schwarz behält einen Bauer vor.

Siebentes Spiel.

Weiss. Schwarz.

1. e2—e4. c7—c5.

2. Ln— 04. Sb8—c6.

3. Sbi—c3. e7— e6.

4. d2—d3. a7—aG.

5. a2—a4. Sg8— e7.

6. Lei—g5 am besten. Dd8—c7.

7. Lg5—h4. Se7—g6.

8. Lli4—gS. Lf8—(16.

Wciaa. Schwär*.

9.

Sgl— h3. 0—0.

10. 0—0 .

Würde Schwarz jetzt den Läufer g3 neh-

men, so nimmt nicht der f-, sondern der

h-Baner wieder.

10 f7—f5.

11. f2—f4 und Weiss hat ein gutes

Spiel.
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Gespielte Partien.

Erste Partie.

fticftritkl. Änkttlft«. 13. f2—f4. Sf6— c8.

Welaa. Schwarz. 14. Le2-d3. f7—f5.

1. e2—e4. c7—c5. 15. c4 n. f5. c6 n. f5.

2. b2—b3. Sb8—cG. IG. Ddl—h5. Sc8—f6.

3. Lei—b2. a7—aG. 17. Db5—b3. SfG—g4.

4. a2—a4. e7 — c6. 18. Tfl—f3.

5. Sgl — f3. d7— ilG.
Ein Fehlzng. Wciss scheint das folgende

G. Sbl—c3. Sg8—f6.
Schach nicht berücksichtigt zu haben.

7. Lfl—e2. Lf8— e7.

8. 0—0. 0—0. 18. Dc7—a7

1

9. d2—d4. c5 n. d4. 19. Kgl -fl. Tf8—fG und ec-

10. Sf3 n. d4. I)d8—bG. winnt., indem Weiss den Thnrm

11. Sd4 n. c6. b7 n. cG. nicht ablialten kann, im nächsten

12. a4—a5. Db6—c7. Zuge nach b6 zu gehen.

Zweite Partie.

Sjcn.

Weiss.

Änict (Ten.

8chwarz. 4.

Schwarz.

Sf3 n. d4.

WdB.

c7—e6.

1 . e2—e4. c7—c5. 5. Sd4—b5. d7—dG.

2. Sgl—f3. Sb8—cG. 6. Lei—f4. c6—e5.

3. d2— d4. c5 n. d4. 7. Lf4—c3. a7—aG.

Digitized by Google



V. Abschnitt. Geschlossene Spiele. 503

Weist. Schwär*. Weis«. Schwarz.

a Sb5—c3. Le8— e6. IG. Lfl— c4. Se4—d6.

9. Sc3—<15. Le6 n. dö. 17. c3 n. b4. SdG n. c4.

10. Ddl n. d5. Sg8—f6. 18. Sa3 n. c4. d4 q. c3.

11. Dd5-bS. d6—d5. 19. 0—0. e3—e2.

11 DbS n. b7. Sc6—b4. 20. Tfl—el. Lf8 n. b4.

13. Sbl — a3. Sf6 n. e4. 21. Tel n. e2. f7—f6.

14. c2—c3. Ta8—b8. Ein Fcblzng, durch

15. Db7—a7. <15—d4. den Schwarz die Fartio verliert. Es musste

0—0 geschehen.

die

22. Da7 u. g7. Th8—f8. 28. Tc7—c4. De4—b7.

23. Dg7 n. h7. Dd8

—

d5. 29. Tal -dl. fG— f5.

24. DU7—h5f Ke8—d8. 30. g2—g4. f5— f4.

25. Te2—c2. Kd8—e7. 31. Se3— df>. Schwarz giebt

2C. Sc4— c3. Ddö—e4. Partie auf.

27. Tc2 — c7 f Ke7—c6.

Dritte Partie.

AnJcr|Jtn. Weist. Schwarz.

Weist. Schwarz. 7. a2—a3. Lf8—e7.

1. e2— e4. c7—c5. 8. Sgl— c2. 0—0.

2. Lfl — c4. Sb8—cG. 9. 0—0. f7 — fo.

3. Sbl—e3. c7— e6. 10. f2— f3. b7—b5.

4. <12—d3. Sg8—e7. 11. Lc4—a2. Kg8—h8.

5. Lei—f4. Se7— g6. 12. Lg3—f2. <17 -dG.

G. Lf4—gS. a7— aG. 13. d3—d4. c5— c4.
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WelM. 8chwarz. WelM. Schwär*.

14. d4—d5. Sc6—a5. 23. Tc2—c6. Lf5 n. e4.

15. b2—b4. c4 n. b3. 24. Dd3 n. c4. Dd8—d7.

16. c2 n. b3. e6—e5. 25. La2— bl. Dd7—li3.

17. Tal— cl. Lc8— d7. 26. Tc6—c7. Sb7—d8.

18. Ddl—d3. Le7—h4. 27. f3—f4. e5 n. f4.

19. g2—g3. Lli4 -g5. 28. Lf2-d4. Sd8—f7.

20. Tel—c2. f5 n. e4. 29. De4— e6.

21. Sc3 n. e4. Ld7— fö. Mit diesem Zuge ist die Partie zu Gunsten

22. b3 — b4. Sa5— b7. des Wcissen entschieden.

29. Dh3 n. c6. 36. Se2-g3. Se5—g4.

30. d5 n. 06. Sf7—c5. 37. Sg3-e4. Lf6—d4f

81. Lbl n. g6. Seo n. g6. 38. Kgl—hl. d6—d5.

32. Ld4 n. g7 f Kh8—g8. 39. e6—e7. Tf8—e8.

33. Lg7 n. f8. Ta8 n. f8. 40. Se4— d6. Schwnrz giebt die

34. g3 li. f4. Lg5—f6. Partie auf.

35. f4—f5. Sg6—eo.

Viert» Partie.

3;eit. AnttrlTtn. WelM. Schwarz.

Well*. Schvrar*. 5. a2 — a4. Sg8—e7.

1. e2 — e4. c7—c5. 6. Ddl — e2. Se7—g6.

2. Sgl—18. Sb8~c6. 7. d2—d3. Lf8—e7.

3. Sbl—c3. c7 — e6. 8. Lei—e3. 0—0.

4. Lfl—c4. a7—a6. 9. 0—0. f7—f5.
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Weiss. Schwarz. Weiss. Srhwarz.

10. e4 n. f5. Tf8 n. f5. 15. De2— dl. Ta8—f8.

11. Sc3—bl. b7—bG. 16. (14 u. c5. b6 n. c5.

12. c2—c3. Lc8 — b7. . 17. Lc3 n. f4. Dc7 n. f4.

13. Sbl— (12. Dtl8—c7. Jetzt hat Schwi

14. (13— (14. SgG— f4. eine sehr starke Angriflsstellung.

18. Tfl-el. Sc6—eä. 21. h2—h4. Df4— h2.

19. Lc4—e2. Tfö— g5.

20. Kgl— fl. Sc 5— "4 .

Ein trefflicher Zug.

Würde Weiss tlic Dome nehmen, so sugt

Schwarz in wenigen Zugen Mutt.
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Weis». Schwarz. Weil«. Schwarz.

22. Lo2—c4. 1)1)2- hl f 30. Kc2 — 1)3. Sf2 n. dl.

23. Kfl — e2. Dhl n. g2. 31. Tal n. dl. Df5 n. g5.

24. Sf3 n. g5. Le7 n. g5. 32. Lc4—(13. Tf8—fö.

25. h4 n. g5. Dg2n.f2t 33. Sd2 — c4. c5—c4f

26. Kc2—d3. Df2—f5 f 34. Ivh3-a2. Lb7 n. e4.

27. Kd3—c2. Df5—c5f 35. Ld3 n. c4. Dg5—a5.

28. Kc2 — (13. Sg4—f2f 36. Tdl—al. Da5 n. c3 und

29. Kd3—c2. Dc5— f5 f gewinnt-

Fünfte Partie.

Ülac Domttll. tc Ut fionrhonnais. Weis*. Schwarz.

WoiaB. Schwarz. 14. f4 n. c5. Sh6-f5.

1. e2— c4. c7—c5. 15. g2—g4. Sf5 n. e3.

2. f2—f4. e7— e6. 16. Lol n. e3. Ld7—e8.

3. Sgl—f3. d7—d5. 17. Ddl— d2. Le8— g6.

4. c4—e5. Sb8— c6. 18. Sf3—g5. Le7 n. g5.

5. c2—c3. f7—f6. 19. Le3 n. g5. Dd8-d7.

6. Sbl—a3. Sg8— 1)6. 20. h2—1)4. b5—b4.

7. Sa3—c2. Lf8—c7. 21. Khl—h2. 1)4 n. c3.

8. <12—d4. 0—0. 22. b2 n. c3. a5—a4.

9. Lfl — (13. c5—c4. 23. 1)4—1)5. Lg6—e4.

10. Ld3-e2. Lc8— d7. 24. 1)5—h6. g7— g6.

11. 0—0. h7 -1)5. 25. Lg5-f6. Ta8—b8.

12. Sc2—c3. a7— a5. 26. Lf6— g7. Dd7—e7.

13. Kgl -hl. f6 n. c5. Es droht Matt in zwei Zügen.
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Welss. Schwarz. Welss. Schwarz.

27. Kh2—g3. Tf8 n. fl. 32. Ldl—a4. Sei—d3.
28. Tal n. fl. a4— a3. 33. Df2 — fl. gß -gf».

29. .Tfl— f6. ScC—a5. 34. La4— c2. Sd3— c5.

30. Le2—dl. Sa5—b3. 35. d4 n. c5. Lc4 n. c2.

81. Dd2— f2. Sl)3—cl. Schwarz gewinnt.

Sechste Partie.

Mac Dottntl. )e ln ßouriontiais. Weiss. 8chwarz.

Weis*. Schwarz. 18. Sf3-h2. Le7—h4.

1. e2—e4. c7—c5. 19. Tfl—gl. Lh4—g3.

2. f2-f4. c7— c6. 20. Sh2 — fl. Lg3—h4.

3. Sgl—f3. Sb8—c6. 21. Dd2—d3. Lh5—gß.

4. c2—c3. d7—d5. 22. Shl—d2. Lh4—e7.

5. e4—e5. f7— f5. 23. Dd3—e2. I)c7—d7.
0. Lfl— (13. I.f8—e7. 24. g2—g4. Dd7— c8.

7. L(13— c2. Dd8— bß. 25. g4—g5. Shß—g8.

8. 0—0. Sg8—liß. 26. Lc2— dl. Lc7—d8.

9. Kgl—hl. 0-0. 27. Ii3 — h4. Lgß— f7.

10. d2-d4. Lc8— d7. 28. h4— li5. g7—gß.

11. a2 — a3. a7— a5. 29. h5 n. gß. Lf7 n. gß.

12. h2-h3. Ld7—c8. 30. Dc2—h2. Ld8—bß.

13. CO1Ol cf» n. d4. 31. Sd2—f3. De8~f7.
14. c3 n. (14. Le8— li5. 32. Sfl—g3. Sg8—c7.

15. Lei — e3. Ta8—c8. 33. Ta2—d2. Kh8—g8.

IG. Tal — a2. Kg8—h8. 34. Sf3—h4. Scß n. p5.

17. Ddl—d2. Dbß— c7. Auch dieser feine Zng
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Weh*. Schwarz. Wei**. Schwarz.

vermag die ungünstige Lage des schwarzen 42. Te3—f3. Tc8—cl.

Spiels nicht zu verbessern. 43. Dh2—(12. Tel li. dl f
35. f4 n. e5. f5—f4.

44. I)d2 n. dl. Sf4—h5.

36. Sh4 n. g6. Se7 n. g6. 45. Tg3—hS. Sh5 n. f6.

37. Sg3—h5. f4 n. e3.
46. Tf3 n. f6. Df7—c8.

38. Sh5—f6f Kg8— 1(8.
47. Ddl— fl. Kh8—g8.

39. Til2— dS. Tf8—g8. 48. Dfl — f4 und gewinnt nach eini-

40. Tgl— g3. Sg6— f4.
gen Zügen.

41. Td3 u. e3. Tg8—g7.

Siebent« Partie.

Ätorjilii). Paulfcn. Weis*. Schwarz.

Weh*. Schwarz. 21. Dd2-f2. b7—b6.

1. e2—c4. c7— c5. 22. f8—f4.

2. Sgl—f3. c7—e6. Wciss beabsichtigt die Damen zu tauschen

3. (12—d4. c5 n. (14. 22. go n. f4.

4. Sf3 n. (14. Lf8—c5. 23. Df2 n. f4. De5—g5.

5. Lei—e3. I)il8—b6. 24. Tfl—f2. Dg5 n. f4.

6. S(14—1)5. Sg8— f6. 25. Tf2 n. f4. Td8— g8.

Auf Lc5 n. e3 folgt
26. Tdl—d2. Tg8—L8.

7) f'2 n. c3 und nuf Db6n. c3f 8) Lfl—e2. 27. e4—eö. Sf6—(15.

Alsdann ist das schwarze Spiel unhaltbar. 28. Tf4—(14. f7—f6.

7. Le3 n. c5. I)bG n. c5.
29. e5 n. f6 f Sd5 n. f6.

8. Sb5—(16 f Ke8—c7.
30. Td4—c4. Ke7—d8.

9. Sil6 n. c8 f Th8 i). c8.
31. a3 — a4. Sf6— d5.

10. Lfl — d3. Sb8—c6.
32. Ld3—e4. Sd5—c7.

11. 0-0. h7—h5.
33. Le4—f3. d7—d5.

I)a Schwarz die
34. Tc4—c6. Tg7—d7.

Rochade verloren

,

so sucht er mit dem 35. Lf3—g4. Th8—h6.

König sich in der Mitte zu halten, und be- 36. Td2—e2. Kd8-e7.
nutzt die Bauern seines linken Flügels zum 37. Kgl—h2. Ke7—f7.

Angriff gegen die feindliche Kochftdc.
38. g2-g3. Ii4 n. g3f

12. Sbl—d2. h5—1)4. 39. Kli2 n. g3. Td7—e7.

13. h2— h3. f?7—g5. 40. h3—h4. Sc7—e8.

14. a2— a3. Tc8— g8. 41. h4—h5. Se8—f6.

15. b2—b4. Dc5—b6. 42. Tc6 n. e6. Te7 n. e6.

16. Sd2—c4. Db6— c7. 43. Lg4 n. e6 f Kf7—g7.

17. f2—f3. Sc6—e5. 44. Le4—g4. Sf6 n. h5f

18. Sc4 n. c5. Dc7 n. e5. 45. Lg4 n. h5. Th6 n. h5.

19. Ddl—d2. Tg8—g7. 46. Te2—e7f Tg7 — f6.

20. Tal—dl. Ta8— (18. 47. Te7 n. a7. Kf6—e.Y
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WeUs. Schwarz. Weits. Schwärt.

18. Ta7—n6. Th5—g5f 52. c2—c3. <15— d4.

19. Kg3-f3. Tg5—f5 f Die Art, in der Schwant

iO. Kf3— c2. b6— bä. nach dem Verlust der Bauern sich verthei-

>1. a4 n. bä. Tf5— f4.
digt. ist meisterhaft.

53. c3 — c4. Tf4— li4. 58. Kb3—a4. Kc5— (15.

54. c4—c5. Tli4—h2-j- 59. Ta6—tl6f Kd5— c4.

55. Ke2—(13. Th2—h3 f CO. c5—c6. Th3—hl.

56. Kd3—c2. Tb3—b2f 61. Td6 n. (14 f Kc4 n. d4.

Man sicht, dass auf Kd3— c4 Matt folgen 62. c6—c7. Tbl—h8.

würde. G3. b5— b6. Kd4 — d5.

57. Kc2—b3. Th2—h3f 64. b6—b7. Aufgegebcn.

Acht« Partie

€«acntl)al. Anftrrfftn. Wels». Schwarz.

Weis». Schwarz.

c2—e4. c7—c5.

Sgl— f3. e7— e6.

(12— (14. c5 n. d4.

Sf3 n. d4. Sb8—c6.

Ks könnte auch Lf8— c5 mit Vortheil ge-

zogen werden.

5. S<14— b5.

In der Absicht, wie später auch geschieht,

10f d6 Schach nt geben, und das Verrücken

les rückständigen Bauern d7 zu verhindern.

Der Vortlicil der weissen Position besteht in

der offenen Dnntenlinie, und Weise nimmt

denselben sehr geschickt wahr.

5. a7—a6.

d7—(15 wäre falsch:

6. e4 n. d5. c6 n. d5.

7. Ddl n. <15. Üd8 n. <15.

8. Sl>5— c7 f.

6. Sb5— d6f Lf8 n. d6.

7. Ddl n. (16. Sg8 -e7.

8. Lei — c3. f7— f5.

9. Lfl — d3. 0-0.
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510 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

% Wels*. Schwarz.

10. Sbl—c3.

Da« weissc Spiel ist jetzt »ehr gut ent-

wickelt; alle Figuren stehen auf den zum

Angriff' geeignetsten Plätzen. Die schwarze

Partie hiugcgcn befindet sieh wegen der

Rückständigkeit des Bauers d7 mul der da-

durch vcranlassten Bewegungslosigkeit des

‘ Läufers c8 in gedrückter Lage.

10 f5 n. e4.

11. L(13n.e4. Sc7— f5.

12. Lc4n.f5. Tf8 n. f5.

Wels«. Schwarz.

13. 0—0—0.
Die Rochade nach der langen Seite mn*

hier als ein guter Zug bezeichnet werden,

denn die d-Linic wird nun durch einen neuen,

das Vorrüekcn des Damen -Bauers verhin-

dernden Stein besetzt.

13 Dd8—a5.

14. g2—g4. Tf5—f7.

15. fö—f4. b7—1)5.

16. Kcl—bl. Lc8—b7.

17. Tbl—fl. Ta8—c8.

18. Lc3—c5. Da5—d8.

19. Se3— c4. h7—b6.

20. g4—g5. Sc6—e7.

21. Lc5—b6. Dd8— a8.

22. Se4—g8. Sc7—c8.

23. Dd6—d4. Sc8 n. b6.

24. Dd4 n. b6. Lb7—g2.

25. Tfl-gl. 1)6 n. gö.

26. f4 n. g5. ß7— g6.

Ein Zug, der an dieser Stelle, wie über-

haupt in ähnlichen Positionen, oft mit Vor-

theil gemacht wird, indem der Thurm Spiel-

raum bekommt, und dio Angriffshaucm des

Gegners dadurch pnralysirt werden.

27. Db6—(16. Da8— c6.

28. Dd6—d3.

Wciss beabsichtigt nicht auf den angc-

botenen Damentausch cinzngchcn. in der

richtigen Meinung, dass die etwas offene

Position der Schwarzen der Dame guten

Spielraum gewähren wird.

28 Kg8—g7.

29. Dd3—c2. Lg2—d5.

Auf Lg2— f3 würde De2—c5f und Tdl

— d6 folgen.

30. De2—c5 f Kg7—g8.

31. Tdl—d4. Dc6—c5.

In der Absicht durch Ld5n.a2 f die weisse

Dame zu erobern.

32. Tgl-cl. Tc8— c8.
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33. Td4— d2. Do5 - t-7.

Dc5—b4 ist hier wohl vorzuziehen.

34. b2—-b3, Dc7 n. c5.

35. Tel n. eö.
Ilic Partie ist jetzt zu einer beiderseitig

beinahe gleichen Endstellnng gediehen, und
musste das Spiel wohl remis werden.

35 Tf7—f4.

36. Sg3—c2. Tf4—fl f
37. Kbl—b2. Tfl—cl.

38. Te5— c3. Tc8— f8.

3'.h TeS— <13. l'ftj— f7.

liier wirre vielleicht b5 — b4, Tf8 — fl

drohend. Iwisscr gewesen.

Se2—c3.

n2 — a3.

1)2— li4.

T.13— d4.

Ttl4— g4.

Sc3 — dl.

T<12— f2.

Ldö— cG.

Tf7-fo.

Tel—ltl.

Kg8— f7.

(17- (15.

Tf5—f3.
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510 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

. Welse. Schwan.

10. Sbl—c3.

Das weisse Spiel ist jetzt sehr gnt ent-

wickelt; alle Figuren stehen auf den zum

Angriff geeignetsten Plätzen. Die schwarze

Partie hingegen befindet sich wegen der

Rückständigkeit des Bauers d7 und der da-

durch vcranlos6ten Bewegungslosigkeit des

Läufers c8 in gedrückter Lage.

10. f5 n. c4.

11. Ld3 n. e4. Se7— f5.

12. Lc4 n. f5. Tf8 n. f5.

18. Le3—c5. Da5—d8.

19. Sc3— c4. h7—h6.

20. g5. Sc6— e7.

21. Lc5—b6. Dd8—a8.

22. Sc4—g3. Se7—c.8.

23. Dd6—d4. Sc8 n. 1)6.

24. Dd4 n. b6. Lb7—g2.

25. Tfl—gl. h6 n. g5.

26. f4 li. g5. ß7— g6.

Ein Zug, der an dieser Stelle, wie über-

haupt in ähnlichen Positionen, oft mit Vor-

theil gemacht wird, indem der Thurm Spiel-

raum bekommt, und die Angriffsbauem des

Gegners dadurch pnralysirt werden.

27.

Db6—(16. Da8-c6.

Woiis. Schwan.

13. 0—0—0.
Die Rochade nach der langen Seite mim

hier als ein guter Zug bezeichnet werden,

denn die d-Linie wird nun durch einen neuen,

das Vorrücken des Damen -Bauers verhin-

dornden Stein besetzt.

13 Dd8—a5.

14. ß2—g4. Tf5—17.

15. f2—f4. 1)7—bü.

16. Kcl—bl. Lc8— b7.

17. Thl—fl. Ta8—e8.

28. Dd6—(13.

Weiss beabsichtigt nicht auf den angc

botenen Damentausch ciuzugehen. in der

richtigen Meinung, dass die etwas offene

Position der Schwarzen der Dame guten

Spielraum gewähren wird.

28 Kg8—g7.

29. Dd3—e2. Lg2—d5.

Auf Lg2— fs würde De2—e5t und Tdl

—d6 folgen.

30. De2-—c5f Kg7—g8.

31. Tdl—tl4. DcC—c5.

In der Absicht durch Ld5 n.a2 f die weis«

Dame zu erobern.

32. Tgl-el. Te8— c8.
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Dc5—b4 ist hier wohl vorzuzicheti.

34. b2—b3. Dc7 n. c5.

35. Tel n. e5.

I)ic Partie ist jetzt zu ciucr beiderseitig

beinahe gleichen Endstellnng gediehen, um!
musste das Spiel wohl remis werden.

35. Tf7—f4.

36. Sg3—e2. Tf4—fl f
37. Kbl—b2. Tfl—cl.

38. Te5— e3. Tc8— f8.

39. 'JY8- da. I'f8— f7.

Hier wäre vielleicht h5 — h4, Tf8

drohend, l>esser gewesen

40. Sc2—c3. L(15— cü.

41. a2— a3. Tf7— f5.

42. 1)2—h4. Tel—hl.

43. T.13— tl4. Kg8— 17.

44. Td4 — g4. (17—il5.

45. Sc3~dl. Tf5—f3.

46. Td2— f2.

fl
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WCiSS, Schwarz. Wein. Schwarz.

46 (15 — d4. 47. Tf2 u. f3 f Lc6 n. f3.

Ein grosser Fehler, 48. Tg4—f4f Kf7—e7.

durch den Schwarz eine Figur und die Farbe
49. Sdl— f2.

verliert. Er bat übersehen, dass im 49. Zuge

der Springer den Thurm angreifen kann. Aufgegeben.

Blor|ll)l).

Neunte

Cotrrnthal.

Partie.

Wetss. Schwarz.

Wels». Schwarz. 5. Sd4 n. c6. b7 n. c6.

1. c2—c4. c7—c5. 6. Lfl—c4. Sg8—f6.

2. tl2—d4. e 5 n. (14. 7. 0-0. (17—d5.

3. Sgl— f3.

4. Sf3 u. d4.

Sb8— c6.

c7—c5.

Durch diesen Zu:

verliert Schwarz einen Bauer.

8. e4 n. dö. c6 n. dö. 19. Tel— e3. 17— f6.

9. I.c4—b5 -f
Le8— (17. 20. Kbl n. b2. Ta8—d8.

10. Lb5 n. d7f Dd8 n. d7. 21. Te3 n. e5. f6 n. g5.

11. Tfl—el. Lf8—d6. 22. Kh2— g3. h7— hO.

12. Sbl— c3. e5— c4. 23. e2 — c4. Tf8— f7.

13. Lei— gö. Sf6—g4. 24. Tal — el. Kg8

—

f8.

14. Ddl n. d5. Ld6 n. b2-j- 25. c4— c5. g<—g6.

15. Kgl—bl. D.17 n. d5. 26. c5—c6. Td8-c8.

16. Se3 n. d5. 0—0. 27. c6—-c7. Tc8 li. c".

17. f2— f3. e4 n. f3. 28. Te5—e8f Kf8— g“.

18. g2 n. f3. Sg4—e5. 29. Sd5 u. c7. Aufgegeben.
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Zehnte Partie.

Anifrfftn. 6. Lei — f4. c6—e5.

Weiss. Schwarz.
7. Lf4-e3. f7—f5.

1. e2—e4. c7—c5. 8. Sbl—c3. f5— f4.

2. d2— d4. c5 n. d4. Ein Fehlzug, durch

3. Sgl—f3. Sb8—c6. den das schwarze Spiel verloren geht. Auf

4. Sf3 n. d l. e7— e6. n7— a6 würde Sc3--d5 und demnächst Lc3

5. Sd4 — b5. d7—d6.
— b6 ebenfalls gewinnen.

9. Sc3—d5. f4 n. e3.

10. Sb5—c7 f Ke8—f7.

11. Ddl—f3 f Sg8-f6.

12. Lfl—c4. Sc6— d4.

13. Sd5 n. f6f Kf7—g6.

14. Df3—h5f Kg6n.f6.

15. f2 n. e3.

Auf Sc7— e8f folgt Dü8n. c8.

Uh5n.eS. Sd4n.c2f

Ellfle Partie.

f3»tall)al. Äomhi). WclM

WeU«. Seins arz. 4. Sf3 11. d4.

1. e2—c4. c7—c5. 5. Sd4-b5.

2. d2—d4. c5n. d4. 6. Sbö—dßf
3. Sgl—f3. c7—e6. 7. Ddl n. d6.

Schwsrs.

Sb8— c6.

a7— a6.

Lf8 n. d6.

Dd8—e7.

33

Kcl— fl. Sc2n.ul.

h2—h4. d6— d5.

g2—g4. g7—g5.

1)4 n. g5f Kf6 n. g6.

Thl—h5f Kg5 n. g4.

I.c4— c2f Kg4— f4.

De8 n. c5f und Matt.

15 Sd4 n. c2f

16. Kcl—e2. Schwarz giebt das

Spiel auf.
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Welis. Schwarz. Wels*. Schwant.

vermag die ungünstige Lage des schwarzen 42. Te3—f3. Tc8

—

cl.

Spiels nicht zu verbessern. 43. Dh2—d2. Tel n. dl f
35. f4 n. e5. f5- -f4.

44. Dd2 n. dl. Sf4—h5.

36. Sli4 n. g6. Se7 li. g6. 45. Tg3—hS. Sli5 n. f6.

37. Sg3—h5. f4 n. c3.
46. Tf3 n. f6. Df7—e8.

38. Sh5—f6f Kg8 — li8.
47. Ddl—fl. Kh8—g8.

39. Td2— d3. Tf8—g8.
• 48. Dfl — f4 und gewinnt nach eini-

40. Tgl-g3. Sg6— f4.
gen Zügen.

41. Td3 u. e8. Tg8— g7.

Siebente Partie.

Ätirpl)i). Paulfcn. Wo Im. Schwarz.

Weit«. Schwarz. 21. D(12-f2. b7—b6.

1. e2— c4. c7— c5. 22. f3— f4.

2. Sgl-f3. e7—c6. Weiss beabsichtigt die Damen zu tauschen.

3. .12— (14. c5 n. d4. 22. g5 n. f4.

4. Sf3n. (14. Lf8—c5. 23. Df2 n. f4. De5—g5.

5. Lei—e8. I)(18—b6. 24. Tfl— f2. Dg5 n. f4.

6. Sd4—1)5. Sg8— fO. 25. Tf2 n. f4. Td8-g8.

Auf Le5 n. o3 folgt 26. Tdl— d2. Tg8—U8.

7) f‘2 n. e3 und auf Db6n. c3f 8) Lfl—e2. 27. e4—e5. Sf6—d5.

Alsdann ist das schwarze Spiel unhaltbar. 28. Tf4—(14. f7—f6.

7. Lc3 n. c5. Db6 n. c5.
29. e5 n. fö f Sd5 n. f6.

8. Sb5— (16 f Ki>8—c7.
30. Td4—c4. Ke7—d8.

9. Sd6 n. c8 f Th8 li. c8.
31. a3 — a4. Sf6— d5.

10. Lfl — d3. Sb8—c6.
32. LdS—e4. Sd5— c7.

11. 0-0. Ii7—h5.
33. Le4—f3. (17—d5.

Da Schwarz die
34. Tc4—c6. Tg7—d7.

ltochade verloren

,

so sucht er mit dem 35. Lf3—g4. Th8—h6.

König sich in der Mitte za halten, und bc- 36. Td2—e2. Kd8— e7.

nutzt die Bauern seines linken Flügels zum 37. Kgl—h2. Ke7—f7.

Angriff gegen die feindliche ltochade.
38. g2—g3. Ii4 n. g3f

12. Sbl—d2. Il5—h4. 39. Kh2 n. g3. Td7—e7.

13. h2— h3. g7—g5. 40. 1,3—b4. Sc7— e8.

14. a2— a3. Tc8— g8. 41. h4—hö. Sc8— f6.

15. 1.2- b4. Dc5—b6. 42. Tc6 n. e6. Te7 n. e6.

IG. Sd2—c4. Db6— c7. 43. Lg4 n. e6 f Kf7—g7.

17. f2—f3. Sc6—e5. 44. Le4—g4. Sf6 n. Ii5 "T

18. Sc4 n. e5. Dc7 n. e5. 45. Lg4 li. h5. Th6 n. h5.

19. Ddl—d2. Tg8—g7. 46. Te2—e7 f Tg7 -fG.

20. Tal—dl. Ta8— (18. 47. Te7 n. a7. Kf6—e5.
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Weis». Schwarz. Weis*. Schwans.

48. Ta7—n6. ThS—gö f 52. c2— e3. (15— il4.

19. Kg3-f3. Tg5—fö j Die Art, in der Schwaix

50. Kf3— c2. bß— !>5. nach dem Verlust der Bauern sieh vcrthei-

51. a4 n. bä. Tf5— f4.
•ligt, ist meisterhaft.

I

53. c3— c4. Tf4 — b4. 58. Kb3—a4.

il

Kc5—(15.

54. e4—o5. Tli4—h2f 51). Tat;—(Kit Kd5— e4.

55. Ke2—dS. Th2—h3f 60. c5— cß. Th3— hl.

56. Ktl3— c2. Th3—h2f 61. TdCn. d4j Kel n. d4.

Man sieht, dass attf Kd3—c4 Matt folgen 62. cß—c7. Tbl— h8.

würde.
63. bo— b6. Kd4— (15.

57. Kc2—b3. ThS— Si3

1

64. b6—b7. Aufgegeben.

Cäntcnlhal.

Achte Partie.

ÄnhtrftB. Weis». Schwarz.

WeiM. Schwarz. Der Vortheil der weissen Position besteht in

1. c2—e4. c7—c5.
der offenen Daineniinie, und Woiss nimmt

denselben sehr geschickt wahr.
2. Sgl— f3. e7 — e6.

5 a7—a6.
3. <12— (14. c5 n. d4. d7—da wäre falsch:

4. Sf3 n. (14. Sb8—c6. 6. c4 n. d5. c6 n. (15.

Ks könnte auch Lf8—e5 mit Vortheil ge- 7. Ddln. <15. I)d8 n. d5.

tagen werden.

5. Sd4-b5.

8. Sb5— c7 f.

6. Sb5— d6 f Lf8 n. (16.

In der Absicht, wie später auch geschieht.
7. Ddln.dö. Sg8 - c7.

aaf d6 Schach zu geben, und das Vurrüekcn 8. Lei— c3. U— f5.

des rückständigen Bauern d7 zu verhindern. 9. Lfl — 1!3. 0-0.
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510 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weias. Schwarz. Wclaa. Schwarz.

10. Sbl—c3.

Da« wcissc Spiel ist jetzt sehr gut ent-

wickelt; alle Figuren stehen auf den zum

Angriff geeignetsten Plätzen. Die schwarze

Partie hingegen befindet sich wegen der

Rückständigkeit de« Bauers d 7 und der da-

durch vcranlasstcn Bewegungslosigkeit des

Läufers c8 in gedrückter Lage.

13. 0—0—0.
Die Rochade nach der langen Seite mu*

hier als ein guter Zug bezeichnet werden,

denn die d-Linie wird nun durch einen neuen,

das Vorrücken des Damen - Bauers verhin-

dernden Stein besetzt.

13 Dd8—a5.

14. g2—g4. Tf5—f7.

10 f.5 u. e4. 15. f2—f4. b7—b5.

11. Ld3 n. e4. Se7— f5. 16. Kcl—bl. Lc8—b7.

1 2. Lc4 n. f5. Tf8 n. f5. 17. Tbl—fl. Ta8—c8.

18. Le3—c5. Diiö— d8.

19. Sc3— c4. h7—b6.

20. g4—g5. Se6—e7.

21. Lc5— 1>6. Dd8—a8.

22. Se4—g3. Se7—c8.

23. Dd6—d4. Sc8 n. b6.

24. Dd4 n. b6. Lb7—g2.

25. Tfl—gl. 1)6 n. g5.

2G. f4 n. g5. g7— g6.

Ein Zug, der an dieser Stelle, trio ültcr-

lumpt in ähnlichen Positionen, oft mit Vor-

theil gemacht wird, indem der Thurm Spiel-

raum bekommt, und die Angriffsbauern des

Gegners dadurch puralysirt werden.

27. Db6—d6. Da8-c6.

28. Dd6—d3.

Wciss beabsichtigt nicht auf den ange

botenen Damentausch cinzugehcn. in der

richtigen Meinung, dass die etwas offene

Position der Schwarzen der Dame guten

Spielraum gewähren wind.

28 Kg8—g7.

29. Dd3-—e2. Lg2—d5.

Auf Lg2— f3 würde De2—c5f und Tdl

— d6 folgen.

30. De2—c5 f Kg7—«8.

31. Tdl—d4. Dc6—c5.

In der Absicht durch Ld5 n. a2 f die weis«

Dante zu erobern.

32. Tgl-el. Te8— c8.
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33. Td4— d2. I). :» -c7.
Dc5— b4 ist hier wohl vorzuzichcn.

34. b2— b3. Dc7 n. e5.

35. Tel n. e5.

Ute Partie ist jetzt zu einer beiderseitig

beinahe gleichen Kmlstcllung gediehen, uml

musste das Spiel wohl remis werden.

35.

36. Sg3—c2.

Tf7— 14.

Tf4—fl f
37. Kbl—b2. Tfl— cl.

38. Tc5— e3. Te8— f«.

HO. TcS— d3. TfS— 17.

Hier wäre viellcieht h5 — b4, TfB — fl

drohend, besser gewosra,

40. Se2—e3. Ltl5— cd.

41. n2 — a3. Tf7 — f5.

42. b2—h4. Tel—hl.

43. Td3— (14. Kg8— 17.

44. Ttl4— g4. tl7— (15.

45. Se3 .11. Tf5— f3.

46. Ttl2— f2.
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512 Zweite Abüieilung. Eröffnungen.

Wclsa. Schwan. Wein. Schwan.

46 (15 — d4. 47. Tf2u.f3t Lc6 u. f3.

Ein grosser Fehler, 48. Tg4-f4 + Kf7—c7.

durch den Schwurz eine Figur und die Partie 40. Sill— 12.

verliert. Er hat Überechen, dass im 49. Zuge

der Springer den Thurm nngreifen kann. Aufgegeben.

Nennt« Partie.

Cöiiunthnl. WeU». Schwarz.

Wein. Schwär*. 5. Sd4 li. c6. b7 a c6.

1. c2—c4. c7—c5. 6. Lfl—c4. Sg8—f6.

2. d2—d4. c5 n. d4. 7. 0—0. d7—d5.

3. Sgl— f3. Sb8— c6. Durch diesen

4. Sf3 U. (14. o7—e5. verliert Schwarz einen Bauer.

8. c4 n. d5. c6 n. d5. 10. Tel—e3. f7— 16.

0. Lc4— 1)5 y Le8—d7. 20. lvlil n. 1)2. Ta8—(18.

10. Lb5 n. d7 f Dd8 li. (17. 21. Te3 n. e5. 16 n. g5.

11. Tfl—cl. Lf8— (16. 22. Kh2—g3. h7—h6.

12. Sbl— c3. o5—c4. 23. e2— c4. T18— f7.

13. Lei—g5. Rf6—g4. 24. Tal— el. Kg8— 18.

14. Ddl n. (15. Ld6 n. h2 y 25. c4— cö. g7— g6.

1 5. Kgl—hl. Dd7 n. d5. 26. c5—c6. Td8— e8.

16. Sc3 n. d5. 0-0. 27. e6—c7. Tc8 n. c".

17. f2—f3. e4 n. 13. 28. Tc5—e8 f Kl8-g7.

18. g2 n. f3. Sg4—c5. 20. Sd5 n. c7. Aulgcgebcu.
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Zehnte Partie.

JUqillfl. Änicrffm. 6. Lei — f4. e6—cö.

Wei“' Schwer». 7. Lf4— e3. f7— f5.

1. e2—e4. c7—c5. 8. Sbl— c3. f5— f4.

2. (12— d4. c5 n. (14. Ein Fchlzug, durch

3. Sgl—f8. Sb8—c6. den das schwarze Spiel verloren geht. Auf

9. Sc3—do. f4 n. c3. Kel-fl. Sc2 n.al.

10. Sb5—c7 f Kc8—f7.
h2 h4. d6—d5.

11. Ddl— f8 + Sg8-f6.
g2—g4.

h4 n. g5f

g?—g5-

Kf6 n. g6.

12. LH—c4. Sc6—d4. Thl—h5f Kg5 n. g4.

13. Sdo n. f6 f Kf7—g6. Lc4~e2f Kg4— f4.

14. Df3— li5 f Kg6 n. f6. De8 n. e5f und Matt.

15. (2 n. e3. 15. Sd4 n. c2f

Auf Sc7— e8t folgt Dd8 n. c8.
16. Kcl—e2. Schwarz gicbt

Uhr. n. c8. Sd4 n. c2 f Spiel auf.

Eilftc Partie.

Cönifnlljal. WcIm. Schwarz.

Wels». Schwarz. 4. Sf3 n. d4. Sb8— c6.

1. c2—c4. e7—c5. 5. Sd4-b5. a7— a6.

2. d2—d4. c5 n. (14. 6. Sb5—d6

f

Lf8 n. d6.

3. Sgl—f3. c7—c6. 7. Ddl n. d6. Dd8—e7.

83
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514 Zweite Abtbeilung. Eröffnungen.

Woiu. Schwarz. WciM. Schwarz.

8. Dd6—g3. Sg8— f6. 10. e4—e5. Sf6—bä.

9. Sbl—c3.

Besser wiirc viel-

leicht f7— f5.

<17— (15.

11.

12.

Dg3—f3.

g2—g4.

Auf Sh5

g7—g6.

Se6 n. eä.

—g7 folgt Df3 —

:

13. Df3—c2. Se5 n. g4. 28. 0—0. g6—g5.

14. De2 n. g4. e6—c5. 29. Tfl—dl. Tf8—d8.

15. Dg4—a4 f Lc8— <17. 30. Lei n. g5. Td8—g8.

16. Da4—b3. (15— (14. 31. b2—li4. Tg8—g6.

17. Db3 n. b7. 0-0. 32. Tdl n. (14. Tb8-g8.

18. Sc3—<15. Dc7—<16. 33. Sb6—<17. Tg6 n. gä.

19. Lfl — g2. c5— c4. 34. h4 n. g5. Tg8 u. g5.

20. c2—c4. f7— f5. 35. Kgl — h2. Shä— fl.

21. Db7—b4. Dil6 — e5. 36. Lg2—fl. Tg5— häf

22. Db4—c7. L(17— c6. 37. Kb2—g3. Sf4—d5.

23. De7—c7. 38. f2—f4. c4 n. f3.

Wciss hat seinen Zweck, die Damen ab- 39. Sd7—e5+ Kf7— fG.

zutauschen erreicht, um den Mehrbesitz einer 40. Sc5 li. f3. Tltä— li6.

Figur geltend machen zu können.
41. Tal— cl. Tlt6—g6t

23. Dc5—g7. 42. Kg3— f2. Sd5—c3.

24. Dc7 n. g7f Sh5 n. g7. 43. Lfl— d3. Lc6— (15.

25. S<15—b6. Ta8—b8. 44. Ld3 n. f5. Tg6-g7.

26. c4—c5. Sg7—hä. 45. Td4— f4. Aufgcgcbeu.

27. b2—b4. Kg8—f7.
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Zwölfte Partie.

Aterplif. Puulfcn.

Weist. Schwärs.

1. c2—e4. e7—c5.

2. Sgl— f3. c7—e6.

3. t!2— (14. c5 n. d4.

4. Sf3 n. d4. Lf8—cf».

5. S<14-b3. Lc5—b6.

6. Sbl—c3. Sb8— c6.

7. Lei—f4. c6— c5.

8. Lf4-g3. <8?001o<1

9. Lfl—c4. 0—0.

10. Sc3—b5. a7—a6.

11. Sb5—d6. Lb6— c7.

12. a2—a4. Sc7—g6.

13. Ddl—d2. Dd8—f6.

14. Tal -dl. Sg6—f4.

15. 0—0. h7—b5.

16. Sd6 n. c8. Ta8 n. c8.

17. Dd2 n. d7. Sc6—d4.

18. Sb3 u. d l. e5 n. d4.

19. Dd7—fö.

Auf Tdl n. <14 folgt Tc8— <18.

36. Tfln.al. Ld4 li. al.

19.

Wcisfl. Schwarz

Df6 li. f5.

20. e4 n. f5. Lc7—e5.

21. Lg3 n. f4. Lc5 li. f4.

22. Tdl n. d4. Lf4 -c5.

23. Td4 —c4. I,c5 n. b2.

24. Tfl—bl. Tf8— <18.

25. g2-g3. Td8— d4.

26. Lc4—d3. Td4 n. c4.

27. Ld3 li. c4. Te8— c4.

28. Lc4 n. b7. Tc4 li. c2.

29. Lb7 n. a6. Lb2— d4.

30. Tbl—fl. Tc2—a2.

31. La6— b5. Kg8—h7.

32. Lbö—c4. Ta2 u. a4.

33. Lc4 li. f7. b5 — li4.

34. Kgl — g2. Ta4— al.

35. Lf7—g6f Kh7

—

g8.

Auf Kh7— h6 gewinnt Weis« mit Tfl n. al

und dann f2—f4.

Remis.

83 *
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516 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Dreizehnte Partie.

AnfcrrlJtn. Aollfd). Wels«. Schwarz.

Wels». Schwarz. 19. Kgl—hl. Lc8-d7.

1. c2—e4. c7— c5. 20. Tfl — f2. Tf8—f6.

2. Lfl—c4. c7—e6. 21. Ddl—gl. Dg5—h5.

3. Sbl—c3. a7—a6. 22. g2—g3. f4 n. g3.

4. a2—a4. Sb8—c6. 23. Sc2 n. g3. Dh5—h3.

5. d2—d3. Sg8—e7. 24. Dgl—fl. Dh3—h4.

6. Lei— f4. 25. Dfl-gl. Ta8— f8.
'

Besser ist Lei— g5. 26. Tal—fl. Dh4—h3.

6. d7—d5. 27. Lb3—a4. Sc6—c5.

7. Lc4— a2. Sc7-g6. 28. La4 n. d7. Se5 n. d7.

8. Lf4—g3. Sc6—b4. 29. b2— b4. Sd7-c5.
9. La2—b3. Lf8—d6. 30. Sc4 n. e5. Sg6 n. c5.

10. Sgl—e2. 0—0. 31. Dgl—g2. Dh3 n. g2.

11. 0—0. Ld6—b8. 32. Khl n. g2. c5 ii. b4.

12. f2—f3. Kg8-h8. 33. Ld2 n. b4. Tf8—c8.

13. a4— a5. d5—d4. 34. Tfl— bl. Se5—c6.

14. Sc3—bl. f7— f5. 35. Lb4—d2. Tc8—b8.

15. Sbl—d2. f5— f4. 36. Tbl—al. Tf6—f8.

16. Lg3—cl. Lb8— c7. •
Die Stellung bietet

17.

18.

Sd2— c4.

Lei—d2.

Sb4—c6.

Dd8—g5.

jetzt

winn.

beiderseitig wenig Aussicht auf Ge-

37. f3— f4. g7—g6 39. Ld2n.c3f Kh8—g8.

38. c2— c3. d4n.c3. 40. Sg3-c2. Tf8— f7.
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Weiw. Schwär*.

41. (13—d4. Tb8—f8.

42. e4—e5. Tf8— (18.

43. Kg2—f3. Kd8— (15.

44. Kf3—e4. I.c7 n. a5.

45. Lc3 n. a5. Td5 n. a5.

46. Tal n. a5. Scfi n. a5.

47. Sc2—c3. Tf7—c7.

48. Sc3— a4. Tc7—c4.

Wein Schwur*.

49. Sa4—c5. Kg8

—

f7.

50. Tf2—b2. -a
1

51. Sc5 n. a6. Sa5— cG.

52- Tb2—(12. b5—b4.

53. Sa6—c5. Sc6 n. d4.

54. Td2 n. (14. Tc4 n. c5.

55. Td4 n. b4. Als remis abgebrochen.

1 .

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8 .

9.

10.

11 .

12 .

JlMlftR.

W«iM.

c2—e4.

Sgl—f3.

Sbl—c8.

e4 n. (15.

d2—d4.

Lei — e3.

Lfl — c2.

LcS—d2.

0—0 .

Ld2 n. c3.

I,c3—cl.

1)2— b3.

Vierzehnte Partie.

toilfdj.

Schwarz.

c7— c5.

c7—e6.

d7—dö.

c6 n. (15.

Lc8—e6.

c5—c4.

Lf8—b4.

Sg8—f6.

Lb4 n. c3.

Sf6—e4.

0 -0 .

Sb8— cG.

Weis». Schwarz.

13. Sf3—c5. ScG n. e5.

14. d4 n. e5. f7—f6.

15. f2— f3. Dd8—b6f
16. Kgl—hl. Se4—c5.

17. c5 n. f6. Tf8 n. fG.

18. I.el— f2. I>b6—cG.

19. Ddl—d4. Sc5—d7.

20. Tfl—dl. Tf6—f7.

21. b3 li. c4. d5 n. c4.

22. Dd4—dG. Sd7—b6.

23. IMG -b4. SbG—d5.

Um Ttll—(16 zu hindern.
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518 Zweite Abtheilnng. Eröffnungen.

Wcia». Schwane. Weis*. Schwan.

24. Db4 n. c4. Sd5—c3. 39. Ta4—f4f Kf7—ga
25. Dc4 n. c6. b7 n. c6. 40. Le3—c5. Tb7-f7.

26. Tdl—d6. Le6—d5. 41. Tf4-l>4. b7—h6.

27. Le2— fl. Ta8 — b8. 42. Tb4—b6. Tf7— f5.

28. I,f2— d4. Sc3—b5. 43. Lc5—e3. Ld5— c4.

29. Lfl u. b5. Tb8 n. b5. 44. Tb6 n. c6. Lc4— b5.

30. Td6—d8f Tf7—f8. 45. Tc6 — c8 f Tf5—f8.

31. Td8 n.f8f Kg8 u. f8. 46. Tc8— c5. Tf8—f6.

32. a2—a4. Tb5—b7. 47. c2 — c4. Lb5-a4.

33. a4— a5. a7—a6. 48. Tc5—d5. Tf6—c6.

34. Ld4—b6. Kf8— f7. 49. c4 — cö. La4— b5.

35. Khl—gl. Tb7—c7. 50. Le3—d4. Tc6—«7.
36. Kgl—f2. Ld5—c4. 51. Td5— d6. Tc7—d7.

37. Lh6—c3. Te7—b7. 52. f3— f4. Td7 n. <16.

38. Tal —a4. Lc4-d5. 53. c5 n. d6.

53. g7—g6. 61. Ke6 n. c5.

54. ß2—g4. Kg8-f7. 62. f6—f7. Le8 n. f7.

55. f4—f5. g6 n. f5. 63. <16—d7. Lf7 --c6f
56. g4 n. f5. Lb5—d7. 64. Kg4— h5. Le6 n. d7.

57. f5—f6. Kf7-e6. 65. Kh5 n. h6. Ke5 — f6.

58. Ld4—eö. Ld7—c6. 66. Kh6—h5. Ld7-—f5.

59. Kf2— g3. Lc6 — b5. 67. Kh5—h6. Lf5--g6.

60. Kg3—g4. Lb5—c8. 68. Ii4—b5. Lg6-—c8.

61. b2—h4. 69. Kli6 h7. Le8 u. b5.

Hier wäre Kg4 ft ilcr bessere Zug. 70. Kh7-h6. Lli5—f7.
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Weli«. Schwär*. W«l«8. Schwarz.

71. Kh6—L7. Kf6—gf>. 78. Kf7—f6. Kd6-c5.

72. Kh7-g7. Lf7—a2. . 79. Kf6—e5. Kcö—bö.

73. Kg7—h7. La2—bl f Besser wäre Lc2—

i

il3 u. s. w.

74. Kh7—g7. Lbl — c2. 80. Kcö— (14. Kbö n. aö.

75. Kff7-f7. Kgö— fö. 81. Kd4—c4. Kaö—a4.

76. Kf7—e7. Kfö— c5. 82. Kc4 — c3. Remis.

77. Kc7—f7. Kcö—(16.

Fünfzehnte Partie.

Ander (frn. tyqvill. WciM. Schwarz.

Weiw. Schwarz. 13. Tf3— h3. Tf8—f7.

1. e2—e4. c7—c5. Um mit g7— g€ den

2. .12 -d4. c5 n. (14.
Funkt h# zu decken.

3. Sgl—f3. Sbfi—c6.
14. b2—b3. g7-g6.

4. SfS n. d4. c7—e6.
15. S.12—f3. Sd7 — b6.

5. Lei—e3.
16. Lc3—f2. dö— (14.

Besser ist Sd4— )>5.
Um dem Läufer auf

b7 eine Linie zu ömicn, und auch, ura den
5. Sg8—f6. Springer nach d5 zu bringen.

C. Lfl— (13. Lf8— c7. 17. Lf2—h4. Sb6— dö.

7. 0—0. 0—0. 18. Ddl — d2. a7—aö.

8. Sbl —d2. .17—(15. 19. Lh4 n. c7. Tf7 n. e7.

9. Sd4 n. cG. l>7 n. c6. 20. Sf3—gö. Sdö— c3.

10. e4— e'). Sf6 — d7. 21. Dd2-f2. Lc8—b7.

11. f2 — f4. f7— fö. 22. Ld3—fl. Se3—g4.

12. Tfl — f3. c6—c5. Schwäre ist es ge-
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520 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wett«. Schwor*. Weit». Schwor*.

luugcn, den Angriff zunirkzuschlagcn. und kommt jedoch in eine sehr gefährliche

nimmt jetzt eine gute Stellung ein. Stellung.

23. Df2— h4. Dd8—d7.
30. H—

H0100oH
24. Tal—dl. Ta8—c8.

31. Kgl-

—

(2 . Se3—d5.

25. Lfl—e2. h7—h5.
32. Tg3—d3. De8— c6.

26. Th3-g3. Dd7— e8.
33. Td3—d2. Dc6-b6.

27. Tdl— d2. Te7—g7.
34. Lo2— c4. Tel—c2.

28. c2—c3. Sg4—e3.
Der zu Gunsten des

29. c3 n. d4. c5 n. d4. Schwarzen entscheidende Zug. WeUs hatte

30. Td2 n. d4. im vorigen Zuge statt Le2—c4, Dh4—gS

Wciss gewinnt hiermit zwnr einen Bauer, spielen müssen.

35. Kf2—cl. Te2 n. (12. 39. Dh4-g3. Lb7— a6.

36. Td4 n. d2. DbO—gl f 40. Dg3—f3. La 6 n. fl.

37. Lc4— fl. Tg7—c7. Weiss giebt die Partie auf.

38. T<12— dl. Te7— c2. Um
der Dame das Feld f2 abzuschneiden.

Sechszehnte Partie.

AuHofcit. Slminltm. Wollt. Schwär*.

Weilt. Schwor*. 5. Sbl— c3. a7—a6.

1. e2—c4. c7— c5. 6. Lei—e3. Lc5— a7.

2. (12— d4. c.5 n. d4. 7. Lfl—d3. Sg8—e7.

3. Sgl— f3. e7— e6. 8. 0—0. 0—0.

4. Sf3 n. d4. Lf8—c5. 9. Ddl—h5. Se7-g6.
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Wels«. Schwant. Weis«. Schwarz.

10. e4—e5. Dd8— c7. 21. Tf3—h3. b7—h6.

11. Tal—el. b7—b5. 22. g4—g5. Td8 n. d.3.

12. f2— f4. Lc8—b7. Die Stellung ist be-

13. Sc3— e4. Lb7 n. e4. rcits so schlecht geworden, dass Schwarz die

14. Ld3 n. c4. Sb8—cG.
Qualität zu geben, genütliigt ist, ohne je-

15.

IG.

Sd4 n. c6.

g2—g4.

(17 n. c6.

Ta8—(18.

doch damit die Gewalt des Angriffs brechen

zu können.

17. Kgl —hl. c6—c5. 23. c2 n. d3. Da2—d5f
18. Tfl — f3. Dc7 — a5. 24. Tfl—f3. Sg6—e7.

19. Tel—fl. Da5—a4. 25. g5 n. hG. g7-gG.

20. Le4—d3. Da4 n. a2. 26. hG— h7f Kg8—h8.

Indem Schwarz anf Er- In dieser Stellung

oberung dieses Bauern spielt, entfernt er die ist das Spiel fiir Schwarz nicht mehr zu

Dame von den wichtigsten Stellen des Spiels. halten.

27. Dh5—g5. Se7—f5. 31. Khl—g2. Ddl—e2 f

28. Dg5— fGf Sf5—g7. 32. Tf3—f2. De2—g4

29. f4—f5. Dd5— b3. 33. Th3— g3. Schwarz giebt die

30. Lc3—1)6. Db3—dl f Partie auf.

Siebenzelinte Partie.

Suhlt. Änhrtftn. Wein. Schwarz.

Wels*. Schwarz. 3. Sbl—c3. a7—aG.

1. e2—e4. c7— cö. 4. Sgl — f3. e7—eG.

2. c2 — c4. Sb8—cG. 5. Lfl—c2. Sg8—'e7.
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Wein. Schwarz. Wein. Schwarz.

6. (12—(14. c5 n. d4. 12. Le3 n. a7. Ta8 n. a7.

7. Sf3 n. d4. Se7—g6. 13. c4—c5. c6—e5.

8. ö1o Lf8—c5. 14. Sc3—a4. SgG—f4.

9. Lei—c3. Lc5—a7. 15. Le2—c4. Lc8— eG.

10. Sd4 n. c6. d7 n. c6. IG. Sa4— liG. Kd8—c7.

Auf b7 n. e6 würden 17. Tal—dl. LeG n. c4.

die Läufer getauscht werden, und dann Ddl
18. SbG n. c4. Th8—e8.—<14 geschehen.

Ke8 n. (18.
19. Sc4—b6.

11. Ddl n. d8f

19. Te8— c7. 26. f4 n. c5. fG n. e5.

20. Tdl—d2. Sf4— eG. 27. Td2—f2. Sd4—eG.

21. b2—-b4. a6—a5. 28. Tf2—f5. Te7—e8.

22. a2—-a3. a5 n. b4. 29. Tf5 n. eö. Te8— d8.

23. a3 n . 1.4. f7—fG. 30. Tdl n. d8. Se6 n. d8.

24. Tfl--dl. SeG—(14. 31. Tc5— e7 f Kc7—b8.

25. f2

—

f4. Ta7— a3. 32. Te7 n. g7 imd gewinnt.

Achtzehnte Partie.

Siililc. Atticrlftn. Weit«. Schwarz.

Wcl«i. Schwarz. 5. Lfl—d3. Sb8—cG.

1. c2—e4. c7—c5. 6. Lei—c3. Sg8— fG.

2. sgl—ra. c7—cG. 7. 0-0. Lf8—e7.

3. (12—(14. c5 n. (14. 8. f2 — 1'4. (17—d5.

4. Sf3 n. (14. a7—aG. 9. e4 — e5. SfG—d7.
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Weiss. Schwarz. Welss. Schwarz.

10. Sbl— d2. Le7—c5. 20. Ddl-el. Sf8—g6.

11. c2— c3. Dd8—b6. 21. c3—c4. <15 n. e4.

12. Sd2—f3. f7— f5. 22. Ld3 u. e4. Le8-d7.

Schwarz könnte hier Stärker wäre b7—b6,

auch den Bauer b2 nehmen ; hierdurch würde weil hierdurch der Läufer znrückgedrängt

jedoch Weiss Gelegenheit zur Verbesserung und der weisse König mit Df7—bTf bedroht

seiner Stellung bekommen. würde.

13. l>2— b4. Leo n. d4. 23. Lc4—e2. Ld7— cGf

14. Sf3 n. d4. SeG n. d4. 24. Lc2— f3. Df7—d7.

15. Le3 n. d4. Db6 — c7. 25. Del—g3. 0—0—0.

16. g2-g4. Sd7— f8. 26. Tal—cl. Tli8—g8.

17. Ld4—c5. g7-g6. 27. DgS— f2. Sg6-h4.

18. g4 n. f5. gC n. fö. 28. Leö—dC. Sh4 n. f3.

10. Kgl—hl. Dc7—f7. 29. Df2 u. f3. Td8— c8.

Schwarz liereitet dio 30. b4—bö. aG n. bö.

Rochade nach der langen Seite vor. 31. Tfl—dl.

31.

Welas. Schwarz.

Dd7 — c7. 38.

Wels«.

Ld6 n. b4.

Schwarz.

hö— h4.

32. Tdl — d5. Dc7—b6. 39. Tg3— g7- Kc8 — b8.

33. T.15— (13. Tg8—gl f 40. Lb4—dGf Kb8—a7.

34. Tel n. gl. LeG li. f3f 41. Tg7—c7. De6—e4.

35. TtI3 n. f3. DbG—CG. 42. Tc7—c3. b7— bö.

36. Tgl—g3. bö —b4. 43. Tc3—a3f Ka7—b6.

37. Khl g2. Ii7-h». 44. Kg2— h3. Te8—e8.
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Wein. Schwant. Weits. Schwant.

45. Ta3—e3. Pe4— 1!5. 48. Kh3 n. h4. Tc2 n. Ii2 f

4G. a2—a4. Tc8—c2. 49. Kh4— g5. Da2— a8 and

47. a4 n. 1)5. Dd5— a2. gewinnt

Neunzehnte Partie.

Sltial*. pfltilftn.

Weist. Schwarz.

1. c2—e4. c7—c5.

2. Sgl—f3. ß7—g6.

3. Sbl—c3. Lf8—g7.

4. Lfl—c4. Sg8— f6.

5. c4—c5. Sf6-g8.

6. 0-0. Sb8 -cG.

7. Ddl—c2. Sg8—hG.

8. Sc3—c4. 0-0.

9. Se4 n. c5. d7- d5.

10. Lc4—b5. Dd8-b0.

11. Sc5—a4. DbG—a5.

12. d2—<14. Sli6—f5.

13. c2— c3. Lc8—d7.

14. Lb5 n. c6. Ld7 n. c6.

15. Sa4— c5. LcG—b5.

16. Sc5—d3.

Weiss hat den gewonnenen Bauer behaup-

Weis«. Schwan.

tot. und musste bei richtigem Spiel die Partie

gewinnen.

IG Da5—aG.

17. Tfl—dl. e7—cG.

18. ß2—g4 Sf5—c7.

19. ß4—g5. Se7—f5.

20. Dc2—c2. Ta8—c8.

21. a2— a4. Lb5—e8.

22. b2—b3. Lc8—d7.

23. Lei—a3. Tf8— d8.

24. h2—h4. DaG—cG.

25. La3— b2. DcG—b6.

26. Sd3—c5. Ld7—e8.

27. Kgl—g2. Db6—c7.

28. b3—b4. Dc7—e7.

29. h4—b5.

Dieser Zug ist nicht ganz richtig, denn

Schwarz ist im Stande, den h-Bauer zu be-

haupten, wie man gleich sehen wird.
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29.

Wels«. Schwärs.

g6 u. h5.

30. Tdl—hl. h5—h4.

31. Dc2—d2. h7—k6.

32. Tal—gl. h6 n. gö.

33. Kg2— fl.

Sehr gekünstelt. Hier hätte Wciss
Dame tauschen müssen.

33 b7—b6.

34. Sc5— d3. f7—f6.

35. e5 n. f6. Dc7 n.f6.

36. Sd3— e5. Le8—h5.

37. Sf3 n. g5. Tc8—c7.

38. Kfl—el. Td8—f8.

39. Thl—h2. a7—a5.

Wciss. Schwarz.

40. bi— b5. Df6—U6.

41. Lb2— cl. Dh6—f6.

42. Sgö— h3. Tf8— c8.

43. Sh3-f4. Lh5—c8.

44. Lei— b2. Sf5—d6.

45. Th2—g2. Df6—fö.

46. Dd2—c3. Df5—bl f
47. Lb2—cl. Sd6—f5.

48. De3—d2. Tc7 n. c3.

49. Tg2n.g7f Sf5 n. g7.

50. Tgl n. g7 f Kg8 n. g7.

51. Sf4 n. e6 f Kg7—g8 und

gewinnt.

Zwanzigste Partie.

ÜUr rtonncll. bt ln flourtonnnis.

Wciss. Schwarz.

1. e2—e4. c7—c5.

2. Sgl — f3. Sb8—c6.

3. d2—d4. c5 n. d4.

4. Sf3 n. d4. Sc6 n. d4.
Besser wäre hier o7—

i

5. Ddl n. d4. e7—e6.

6. Lfl—c4. Sg8—e7.

7. Sbl—c3. Sc7—c6.

8. Dd4—dl. Lf8—c5.

9. 0—0. 0—0.
10. Kgl—hl. 17—f5. Eine

Verrechnung, wie sich gleich zeigt.

Wciss. Schwarz.

11. c4 n. f5. Tf8 n. f5.

12. Lc4—d3. Tf5—f8.

13. Ddl—h5. Tf8—f5.

14. Ld3 n. f5. c6 n. f5.

15. Dh5 n. f5. d7— d6.

16. Df5—d5 f Kg8—b8.

17. Lei—g5. Dd8—f8.

18. Sc3—c4. Sc6—b4.

19. Dd5—b3. Lc8—f5.

20. Tal— el. Lfö—d7.

21. a2—a3 und gewinnt.

Einundzwanzigste Partie.

Codjranc. ätaunlon.

Wels». Schwarz.

1 . c2—e4. c7—c5.

2. d2—d4. c5 n. d4.

3. Ddl n. d4. Sb8—c6,

4. Dd4—dl. c7—e5.

5. Lfl—c4. Sg8—f6.

6. Sgl—f3. Lf8—c5.

7. 0—0. 0—0.
8. Sbl—c3. Ii7— hG.

Welss. Schwarz.

9. a2—a3. a7—a6.

10. Lc4—d5. d7—d6.

11. Ld5 u. c6. b7 n. c6.

12. Sf3 — el. Sf6-—g4.

13. b2—li3. Sg4—f6.

14. Kgl—bl. Sf6— h7.

15. Sei—<18. Lc5— a7.

16. f2—f4. Dd8-h4.
17. Ddl—f3. f7—fö.
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WolM. Schwarz. W«U*. Schwarz.

18. t*4 n. f5. Lc8 n. f5. 22. Dh2— gü. I)g4— li4.

rj. g2—g4. Sh7—g5. 23. Dg2— h2. e5—c4.

20. Df3—g2. Sg5 n. h3. 24. Sti3— el. La7— gl.

21. Dg2—h2. Dh4 n. g4.

25. Tfln.gl. Sh3-f2f 26. Khl-g2. Lf5-h3f un.l

gewinnt.

Zwelundrwanzigste Partie.

t>. ). Ca»n. Ijirfdifclb. Weis*. Schwarz.

Wclas. Schwarz. 16. Se2-g3. Ke8—(17.

1. c2— c4. c7— c-5. 17. Sc3—d5. Le6 n. (15.

2. (12— d4. c5 n. (14. 18. c4 n. (15. Sc6— c7.

3. Lfl — e4. c7— cC. 10. Sg3— h5. f6— f5.

4. Ddl n.d4. Sb8-c6. 20. Sli5—fGf Kd7—-c7.

5. Dd4 — dl. Sg8-fG. 21. Ld3 n. fä. Se7 n. f5.

G. f2— f3. Lf8— e5. 22. g4 n. f5. Ii7— li5.

7. Sbl — c3. a7—aG. 23. Tbl—el. Lc5—f2.

8. Sgl — c2. b7— b5. 24. Tel—c2. Lf2-b4.
<). Lc4 — (13. Das—b6.

10. Lei— f4. Lc5— 12 j
Hier kann nuch, wie folgt, gespielt werden

11. Kol—fl. Lf2 — c5. 24. TaS-gSf

12. rr9 g4. (17—(16.
25. Sf6 n. g8. Th8 n. g<*f

13. Kfl—g2. c6 — o5.
26. Kg2 h3. Tg8 -gl.

27. Dill — da. Tgl n. al.
11. Lf4— g5. Le8— c6.

26. Te2 n. f2. Tal—a2 und

15. Lgö n. f6. g7 n. f6. die Spiele stehen gleich.
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25. Sf6—e4. Ta8 — g8 f 31. Tc3—c6. Il5—ll4.

20. Kg2— hl. Tg8-g7. 35. TcG n. afi. K(17— ('7.

27. Ddl -d2. Th8-g8. 30. f;>— fr, t Kc7 i). fO.

28. I)d2~ c3. Dl>6 n. c3. 37. Tafi n. (U! j KfO—fö.

2 t». Te2 li. e3. b5—b4. 38. Td6— 1)0. Kf5— f4.

30. a2- a3. Lh4— g5. 3 t). ThO— f6 f K14—e3.

31. Se4 n. g5. Tg7 n. g5. 40. TfO n. f7.

32. a3 n. 1)4. Tg5— g2. Ein Fehler, der zu Gunsten des Sclnvnr-

33. TV3—c3 f Kc7— (17.
zen entscheidet.

40 Ke3—f2 und gewinnt.

Digitlzed by Google



528 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Dreiundzwanzigste Partie.

IJarrmlt. Wei**. Schwarz.

Wei«. Schwarz. 11. Sbl — d2. ScG—d4.

1. e2—c4. c7—c5. 12. h2—h3. Lg4— h5.

2. Sgl—f3. Sb8— c6. 13. c2— c3. Sd4— e6.

3. Lf1—c4. c7—e6. 14. Lf4-g3. Dd8—d7.

4. 0—0. a7—a6. 15. Ddl — c2. Le7—dG.

5. a2—a4. d7— d5. 16. Sf3—e5. Ld6 n. eö.

G. c4 n. d5. e6 n. d5. 17. Tel n. c5. Lh5—g6.

7. Tfl—elf Lf8—e7. 18. fi>— f4. c5—e4.

8. Lc4—b3. Sg8—fG. 19. f4— f5. c4 n. b3.

9. (12—d3. 0—0. Hier hätte Schwan

10. Lei— f4. Lc8— g4.
besser, wie folgt, gespielt:

19. Lg6 n. f5.

20. Tc5 n. f5. Se6— (14.

21. c3 n. d4. e4 n. b3 u. Dd7

20. Sd2 n. b3. Sf6—h5.

21. Lg3—h2. Sb5— f4.

22. Dc2-d2. f7— fG.

23. f5 n. e6. Sf4 n. e6.

24. Te5 — e2. Dd7—eG.

25. d3—d4. LgG—c4.

26. Sb3— a5. DcG—bG.

27. b2-b4. fG—f5.

28. Lh2— c5. f5—f4.

29. c3—c4. f4—(3.

30. g2 n. f3. Tf8n.f3.

31. Kgl—h2. Ta8—f8.

32. Tal—gl.

Die Stellung ist jetzt sehr reich an

griffen nnd Gegenangriffen.

32. Tf8-f7.

33. Te2—g2. Tf3—fö.

34. Tg2—e2. Db6-d8.
35. c4—c5. ScG—g5.

36. Tgl n. g5. Tfö n. g5.

Digitlzed by Google



V. Abschnitt. Geschlossene Spiele. 529

Weis». Schwär».

Durch Dd8 n. g5 hätte Schwarz das Spiel

gewinnen können:

36 Dd8 n. g5.

37. D<12 n. g5. Tf5 n. g5.

38. Le5— g3 (sonst folgt Tf7— f3 und das

Matt wäre nicht mehr zu hindern).

38. Tf7— 13.

39. Te2—g2. Tft— fl.

40. h3- h4. Tg5-g4.
41. Kh2—h3. h7- hr>.

42. Sa5 n. b7. I .e-t n. g2 f

43. Kh3 n. g2. Tfl—bl.

44. c5— c6. Thl— b3.

45. c6—c7. Tg4 n. g3 f

46. Kg2— f2. Tg3—c3 und

gewinnt.

37. c5—c6. Tg5—h5.

38. c6 ti. 1)7. Tf7 i). b7.

39. Sa5 n. b7. Dd8— e8.

40. Te2— c3. Dc8 n. b7.

4L Te3—c3. Db7 — <17.

Welf*. Schwarz.

42. Dd2—cl. Ii7—h6.

43. Tc3—g3. g7—g6.

44. Tg3— c3. Lc4— f5.

45. Tc3- c7. Th5 n. h3 -j-

46. Kh2— gl. Lf5— e4.

47. Tc7 li. tl7. Th3—hl f

48. Kgl— f2. Thl n. cl.

49. Td7— d6. Tel — bl.

50. Td6 u. a6. Tbl n. b4.

51. Ta6—a8 f Kg8—f7.

52. «4—aö. g6—g5.

53. a5— a6. Tb4— a4.

54. a6 —a7. Ta4—a6.

55. Le5—c7. h6—h5.

56. Lc7—b6. Ta6 n. b6.

57. Tu8—f8 f K17 ii. 18.

58. a7—a8 D j- Kf8—17.

59. Da8—a7f Kt7—f6.

60. Da7 n. bßf und gewinnt.

34
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Das französische Spiel

Erstes Spiel.

1. c2—c4. e7— e6.

Eine sehr sichere

Vcrthcidigung, die dem Schwanen Gelegen-

heit giebt, in den nächsten Zügen mit d7

—

d5 einen Bauer in's Centrum zu stellen, uud

den feindlichen Läufer von dem Felde e4

abzuhalten.

2. (12— d4.

Am besten. Weiss kann auch f2— f4, je-

doch minder gut spielen. Siehe das zweite

Spiel.

2 d7— (15.

3. c4 n. d5.

Am besten. Auf 8) e4— e5 bekommt

Schwan das bessere Spiel.

8. c4 —c5. c7—c5.

4. Lfl—böf oder a. Sb8—c6.

5. Lbö n. c6.

(Weiss konnte auch hier c2~c3 spielen,

jedoch ebenfalls ohne guten Erfolg.)

b7 n. c6.

Dd8—b6.6. c2—c3. Dd8-b6.

7. Sgl--f8.

[Auch mit 7) f2 — f4 würde Weiss in

Nachtheil kommen.]

7. Lc8 a6.

8. Sbl—d2. c5 n. d4.

9. c3 n. d4. c6—cö.

10. Sd2—b3. c5 n. d4.

11. Sf3 n. d4. Lf8-b4f

12. Lei—d2. Sg8—e7.

13. Sd4— e2. Se7— c6.

14. 14—f4. Db6-e3.

15. Sb3—cl. . 0—0 und

gewinnen.

a.

4. c2— c8. Sb8— c6.

5. f%— f4. Dd8— b6.

Wels«. Schwarz,

die Dame auf b6 die Angriffe auf das Cen-

trum kräftig unterstützt und gleichzeitig den

Bauer 1)2 angreift.)

6. Sgl-ß. Lc8-d7.

7. Lfl— e2. Ta8—c8,

8. a2— a3. f7— f6.

(Ein ebenfalls in die-

sem Spiel sehr wichtiger Zug zur Sprengung

des feindlichen Centrums.)

9. b2— b4. c5 n. d4.

10. c3 n. d4. Lf8—e7.
11. 0-0. f6 n. e5.

12. f4 n. e5. Sc6 n. e5.

13. Sf3 n. e5. Tc8 n. cT.

14. Ddl n. cl. Db6 n. d4f

15. Kgl—hl. Dd4 n. c5

Schwan hat das bessere Spiel.

3 e6 n. d5.

4.

c2—c4. Lf8— b4f
Wenn Schwan 4) d5

n. c4 spielt, so gelangen wir zu einer be-

reits im Damcn-Gambit erörterten Stellung.

Schwan könnte jedoch das Spiel auch gut

fortsetzen mit:

(Dieser Zug der Dame
ist in der französischen u. in der sicilianischen

Partie von der grössten Wichtigkeit, weil

5. Sbl— c3. Lf8-e7.

6. Sgl—ß. 0—0.

7. Lfl—e2 und die Spiele sind unge-

fahr gleich.

. Lei—d2.

Weniger vortheilhaft wäre die Deckung

s Schachs mit dem Dameti-Springer.

5. Sbl—c3. Sg8— f6.

6 . Ddl -b3. Sb8—c6.

n Sgl—ß. Lc8— c6.

8. Lei— d2. 0—0.

9. a2—a3. d5 n. c4.

10 . Lfl n. c4. Le6 n. c4.

11. Db3 n. c4. Tft - c8f

12. Ld2—c3. Lb4 n. c3f

13. 1)2 n. c3. Sf6—dö und

Schwan hat das bessere Spiel.
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Weis*. Schwarz. Welss. Schwarz.

5. Dd8—e7 f 8. Sbl n. d2. Le6 n. d5 und

6. Ddl—c2. Lc8— e6. Schwarz hat ein etwas besseres

7. c4 n. d5. Lb4 n. d2f Spiel.

Zweites Spiel.

Wclss. Schwarz. Wclss. Schwarz.

1. c2—e4. e7— c6. 4. Sgl— f3. c7— c5.

2. f2— f4. d7— dö. 5. d2—d4. Sb8— c6.

3. e4 n. d5. 6. c2—c3. Sg8—f6.

Weniger zu empfehlen ist e4— c5. 7. Lei—c3. Dd8-b6.

3. e4—e5. c7— c5.
8. Ddl—b3. Sc6— a5.

4. Sgl—f3. Sb8—c6. 9. Db3 n. b6.

5. c2— c8. f7— f6. Weiss kann auch spielen:

6. Lfl—d3. Sg8—h6. 9. Lfl—b5f Lc8—d7.

7. Ld3— c2. Dd8—b6. 10. Lb5 n. d7f Sf6 n. d7 und
8. d2—d3. Sh6— f7, Schwarz hat ein etwas besseres Spiel.

9. Ddl—e2. Db6—c7.

10. d3— d4. Dc7—b6. 9 a7 n. b6.

11. De2—e3. Lc8—d7 und 10. Lfl-böf Lc8— d7.

Schwarz hat das bessere Spiel.
11. Lb5n. d7f Ke8 n. d7 und

3. c6 n. d5. die Spiele stehen ungefähr gleich.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

Ä«itr|fttt, ftling,

tjorwitj.

Weise.

Stannlim, flippiitg,

ßoicn.

Schwur*.

1. e2—e4. e7—c6.

2. t!2

—

d4. g"—g6.

Staunton bemerkt hier, dass seine Partei

gegen Spieler, die in den gewöhnlichen Va-

rianten der französischen Eröffnung so er-

fahren seien, mit Abeicht eine weniger ge-

bräuchliche Spielart angewandt habe.

3. Lei—c3. g1H

4. Sbl— d2. Sg8—e7.

5. CO7 b7— b6.

6. Sgl—e2. Lc8-b7.

7. 0—0. d7—d6.

8. c2—c3. Sb8—d7.

9. Ddl—b3.

Bei diesem Zuge weichen die Urtheilc der

Wels«. Schwarz.

Herren Löwenthal und Staunton von einan-

der ab. Herr Staunton wundert sich dar-

über, dass ein Schachspieler von Anderssen’s

Scharfblick die Dame auf einen Platz stelle,

der sie auf geraume Zeit aus dem Spiel ent-

ferne. Herr Löwenthal dagegen hält den

Zug für den besten auf dem Brett, weil jetzt

der Augenblick gekommen sei, in dem die

Dame in's Spiel gebracht werden müsse, der

ihr angewiesene Platz aber sehr vorthcil-

haft Bei.

9 0-0.

10. f2—f4. d6—d5.

1 1. e4—c5. Ta8—b8.

Zur Deckung des Läufers, um später c7

—c5 spielen zu können.

12. Tal—cl.

In der Absicht, gelegentlich c3— c4 zn

84*
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532 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weise. Schwerz,

ziehen, wodurch dem Thurm eine Linie ge-

öffnet und der Dame die Bewegung nach

der Königsscite erleichtert würde.

12 c7

—

c5.

13. Db3—a3. c5-c4.

14. Ld3—c2. a7— a6.

Nicht etwa zur Deckung des Thurm-

bauers, denn, wenn die Dame diesen nähme,

so würde sic durch spätere Angriffe des

Thurms und der leichten Figuren in’s Ge-

dränge kommen. Der Zug geschieht viel-

mehr, um die mögliche Absicht des Weissen,

seinen Künigsläurcr gegen den feindlichen

Damenspringer auszutauschen, zu vereiteln.

15. g2—g4. l>6—b5.

16. Sc2-g3. Tf8—e8.

Um dem Königsläufer einen Augriffspunkt

zu eröffnen.

17. b2—b4.

Um der etwaigen Bewegung des Läufers

nach f8 zuvorzukommen.

17 c4n.b3.

Die Stärke des schwar-

W«lu. Schwarz,

zen Spiels, sagt Herr Löwenthal, bestand iz

der Stellung der Bauern auf der Seite M
Königin; dadurch, dass der Baner b4 et

passant genommen werde, wird dieser Vor*

theil aufgegeben. Hätte Schwarz seinen

Spiel eine andere Richtung gegeben, so wilr-

den die Bauern später auf dieser Seite voz

grosser Wirkung gewesen sein, und geges

den Angriff des Weissen ein Gegengewicht

ausgeübt haben.

18. a2 n. b3. Tb8—c8.

19. Lc2—d3. I>d8— 1)6.

Hierdurch wird f4— f5 verhiudert.

20. Da3-b2. (7 — f6.

21. Tel—ol. Db6— c6.

22. Stl2— bl. f6 n. c5.

23. f4 n. e5. Lg7 n. c5.

Mit diesem Zuge beginnt die Krisis der

Partie. Schwarz giebt eine Figur für z»e

Bauern und eine Verbesserung seiner eie

geengten Stellung. Das Opfer ist geistrei .

1

und wohl begründet.

24. .14 n. eo. Stl7 h. c5.

25. L.13—c2.

Nach der Meinung des Herrn Lüwentbal

der sicherste Zug, statt dessen konnte je-

doch auch Tel — dl geschehen. E» ist rt

bemerken, dass der für Schwarz mögliche
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et

•

re, ,
Weis». Schwarz. Wein. Schwan

> Zog JS— <14 die Seele der augenblicklichen kleine Figuren nebst einer vortheilhaftcn

e ßombination ist, indem mit demsell>cn nicht Stellung. Dass der Springer c7 späterhin

. nur der Läufer e3 angegriffen, sondern anch durch Läufer g5 nicht genommen werden

- je nach Umständen ein Matt auf g2 oder kann, zeigt sich bald.

,, drohen würde. 2 t> . Sc5 f3 f
*«5 Tc8—f8. 27. Tfln.f3. Tf8n.f3.

*26. Le3—g5. 28. Lc2—dl.

Ein Fehler, durch Herrn Kling verur- Jetzt zeigt sich die Verrechnung des Zu-

sacht, der aus Versehen den Läufer bc- ges Le3— g5, denn geschähe 28) I.g5 n. e",

. rührte. Offenbar geht jetzt die Qualität für so folgt DcG—bCf, 29) Db6—ß, später TfS

Wciss verloren, und behält somit Schwarz n. g3 und d6— d4, womit die schwarze Par-

rinen Thurm und zwei Bauern gegen zwei tic gewonnen wäre.

28. Dc6—c5f keineswegs compromittirt, vielmohr denselben

29. Kgl—g2. Tf3—f7.
anPs Vorthcilhaftc&tc in*s Spiel bringt.

30. Kg2—L3. Dc5—d6. 37. Lg5— f4. Tf7 n. f4.

31. Db2—e2. Tc8—c6. 38. Dd2 n. f4. Se5—(13.

32. De2 — e3. Lb/—c8. Dieser cl>en so feine,

33. Kh3— g2. Tcfi—c7.
uls entscheidende Zug ist der Schlüssel der

34. b8—b4. Se7—c6.
rorangegangenen Combination.

35. De3—d2. 39. I)f4—c8. Sd3 n. cl.

Sg3— c4 drohend. 40. De3 n. el -j- Td7—c7.

35. Tc7—d7.
41. Del - e3. Kg8-g7.

36. Ldl—b3. ScG—c5.
42. Sbl—d2. e6—c5.

Ein sehr guter Zug, 43. De3—g5. DdG—e7.

der, wie die Folge zeigt, den Springer e5 44. Sg3—h5 f Kg7—h8.
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534 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wein. Schwan. Weit«. Schwarz.

45. Sli5—f6. Lc8— 1>7. 49. Dg5— h6. Kf7—e8.

Schwarz hätte hier

Die Herren Boden und
ruhig den Springer nehmen können.

Kipprag empfahlen diesen Zug, ihr College
50. Sh5—g7

1

Ke8—d7.
jedoch zog Kh8—g7 vor.

51. Dh6n.h7. Tc3—g3 +
46. Kg2—gl. Tc7 n. c3. 52. Kgl—f2. Tg3 n. g4.

47. h2—h4. Kh8—g7. 53. Kf2—e2. Tg4—g2 f

48. Sf6—h5f Kg7—f7. Weiss giebt die Partie auf.

Zweite Partie.

tewtttlb«!, Snnnlngljam. Slaunton, Barn«. Weil*. Schwarz.

Weis«. Schwarz. 11. Dd2—f2. Sb8—d7.

1. e2—e4. e7—e6. 12. Sbl—d2. c7—c5.

2. d2-d4. d7—(15. 13. c2—c3. Dd8—c7.

3. e4 n. d5. c6 n. d5. 14. g2—g4. Lb5—g6.

4. Sgl—f3. Sg8—f6. 15. Ld3n.g6. Ii7 n. g6.

5. Lei—e3. Lf8-d6. 16. Tal—cl.

6. Lfl—d3. 0-0. Nur ein schwacher Zug; Weiss hätte mit

7. 0—0. Lc8—e6. Kgl — g2 den Angriff auf dem Flügel des

8. Sf3-g5. Le6—g4.
Königs formiren müssen.

9. f2-f3. Lg4—h5. 16 Ta8-e8.

10. Ddl—d2. b7—b6. 17. Tfl—el.

17 Te8n.e3. 19. TcS—d3.

18. Tel n. e3. c5 n. d4. Der einzige Zug; Te3—el durfte nicht
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Wein. Schwer*,

geschehen, da Schwarz d4 n. c3, und dann

Ld6—c5 spielen würde.

19 Sd7—e5.

20. TJ3 n. <14. Ld6—c5.

21. Df2—fl.

Hiermit gewinnt Schwarz die Qualität

zurück nnd schliesslich noch einen Bnucr.

21 Se5—c6.

22. Sd2—b3. Sc6 n. d4.

Wein. Schwer«.

23. c3n. d4. Lc5n. d4f
24. Sb3 n. d4. Dc7— f4.

25. Sd4—c6. Df4 n. g5.

26. Sc6—e7f Kg8-h8.

27. Tel— el. Dg5—U4.

28. Tel—e5. Tf8—d8.

29. Dfl—d3. Dh4—h3.

Ein sehr geistreicher

Zug. Schwarz droht Sf6 n. g4.

30. g4—g5. Sf6—g4. 39. Se7—c6. Td7—c7.

31. Te5—c2. d5—d4. 40. ScG—c5.

32. Te2—g2. Sg4—e3. Dies ist der richtige Zug. Zieht Weiss

Dies ist nicht der statt dessen Sc6n.d4, so antwortet Schwarz

beete Zug für Schwarz. Durch Sg4—c5 mit e6 — c5 uud Tc7 —-c2, gewinnt die Bauern

hätte er den Angrift' behalten, der ihm nun auf der Damenseitc und hat mit seinen zwei

entrissen wird. Freibauern Aussicht auf Bemis.

33. Tg2-gS. Dh3—e6. 40. Tc7— c2.

34. Dd8—e4. 41. Se5—d3. a7—u5.

Dies ist der entscheidende Zug. 42. f3—f4. b6—b5.

34. Se3—f5. 43. Kel—dl. Tc2—g2.

35. Tg3— h3 f Sf5—h6. 44. Kdl—cl. bö—b4.

36. De4 n. eG. f7 n. e6. 45. g5 n. ltO. g7 n. h6.

37. Kgl—£2. Kh8—h7. 46. Sd3—c5. Tg2—e2.

38. Kf2—el. Td8-d7. 47. Th3—d3. e6— e5.
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536 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WelM. Schwur«.

48. f4 n. e5. Te2 n. h2.

49. Td3 n. (14. Tli2—e2.

50. Sc5—d3. —g5.

51. Kcl—dl. Te2—g2.

52. e5—eG. Kh7—g7.

53. Td4— e4. Kg7 — f8.

Dritte

JJnulftn. iallfd).

WelM. Schwarz.

1. e2—e4. e7—eG.

2. c2—c4. d7—(15.

3. e4 n. (15. eG n. (15.

4. c4 n. d5. Pd8 n. (15.

5. Sbl —c3. Dd")—a5.

C. Sgl—f3. Sg8— fG.

Wein. Schwarz.

54. Sd3—c5. b4—b3.

55. a2 n. b3. Tg2 n. b2.

56. Se5-g6f Kf8—e8.

57. Te4—c4. Ke8—d8.

58. eG—e7 f.

Partie auf.

Schwarz giebt die

Partie.

WelM. Schwarz.

7. V1iiJ Lf8—e7.

8. 0—0. 0—0.

9. (12—d4. c7—e6.

10. Sf3—c5. Sb8—d7.

11. Se5 n. f7. Tf8 n. 17.

Das Opfer ist an dir.

scr Stelle nicht gerechtfertigt, wie die fol-

genden Combinationen zeigen.

wmaK

Welei. Schwarz.

12 . Ddl—b3. Da5—h5. Am besten

13. Lei— f4. Sd7—1>6.

14. Lc4 n. f7

1

Dh5 n. f7.

15. Db3 n. f7 f Kg8 n. f7.

IG. Lf4—e5. Sb6—d5.

17. h2—h3. h7—b5.

WelM. Schwarz-

18. f2—f3. Sd5 n. c3.

19. b2 n. c3. SfG—d5.

20. Tfl—cl. I.e7—a3.

21. Tel—bl. Sd5 n. c3.

22. Tbl—b3. Sc3—bä.

23. g2—g4. Lc8— e6.
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WeiM. 8chWArs. WeUs. Schwärs.

24. TbS—e3. Le6 — d5. 29. Te3—e2. Sc4— b6.

25. Tal—dl. a7—a5. 30. Te2—e5. Sb6 n. a4.

26. Tdl—d3. La8—f8. 31. Te5n. h5. b7—b5.

27. a2—a4. Sb5—d6. Aufgegeben.

28. Le5—g3. Sd6—c4.

Vierte Partie.

iJatilftn. «Jur«. Wels». Schwarz.

WeUs. Schwarz. 16. d4n. e5. So7— gC.

1. e2—c4. e7—e6. 17. Ildl—a4. Sg6 n. c5.

2. d2— d4. d7—d5 18. Ld3—c4. b7—b6.

3. Sbl—c3. d5 n. e4. 19. Tbl—b3. a7—a5.

4. Sc3 n. e4. Sg8—f6. 20. c4—c5. Ld7—c8.

5. Se4 n. f6. Dd8 n. f6. 21. Lei—b2. f7— f6.

6. Lfl—d3. I.f8—d6. 22. Lb2— c3.

7. Sgl—f3. h7—h6.
In der Absicht, hei günstiger Gelegenheit

8. 0—0. Sb8 — cü. den Läufer auf a5 im Interesse des Angriffs

9. c2— c3. Lc8-d7. zu opfern.

10. Tfl—el. 0—0—0.
22 Lc8—b7.

11. b2—b4. g7—g5.
23. Le4 n. b7. Kb8n.b7.

12. b4—b5. Sc6—e7.
24. c5—c6f Kb7—a7.

13. Sf3—e5. Kc8-b8.

14. c3—c4. Df6

—

g7.
Das schwarze Spiel

ist jetzt nicht mehr zu halten.

15. Tal—bl. Ld6 n. e5.
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538 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

w«m. Schwarz. Weiet. Schwarz.

25. Lc3 n. a5. Td8-a8. 28. Tel n.e5. f6 n. e5.

26. La5 n. 1)6

f

Ka7-b8. 29. b5—b6. Ta8—a6.

Auf Ka7 n. b6 ge-
30. b6 n. c7 f Kb8—a8.

winnt Weiss mit Da4-— d4f.
31. Da4—b5.

27. Lb6— a5. g5—g4.

Schwarz beabsichtigt Aufgegeben.

Se5—f3f zu spielen.

JUbtrlfnt.

Wels».

1. c2—c4.

2. d2—d4.

3. Lfl—d3.

4. Lei—e3.

5. c2—c3.

Fünfte Partie.

Staunt»«. Welss. Schwarz.

Schwarz. 6. c3 n. d4. Dd8—b6.

e7—e6. 7. Sgl — e2. I)b6 n. b2.

g7

—

g6.

Lf8—g7.

Es ist für Schwzri

unvortheilhaft, diesen Bauer zu nehmen, in-

dem die Dame aus dem Spiel entfernt winl.

c7—c5. und, um in dies zurückzukehren, mehrt-

c5 n. d4. Züge verlieren muss.

8. Sbl—c8. Db2—b6.

9. Tal—cl. Sb8—a6.

10 . Sc3—b5. Lg7—f8.

11. 0—0. d7— d6.

12. d4—d5. Db6 — a5.

13. Le3—d4. e6 — e5.

14. Ld4— c3. Da5—d8.

15. f2—f4. f7—f6.

16. f4 n. e5. f6 n. e5.

17. Ddl—a4. Lc8—d7.

18. Lc3—b4. Sg8—hC.

19. Kgl—hl. Sh6—f7.

20. Da4—a3. Sa6— c5.

21. Sb5 n. d6f Lf8 n. d6.

22. Lb4 n. c5. Ld6 n. c5.

23. Da3 n. c5. Dd8—e7.
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Weise. Schwan.

24. Dc5—c7. Sf7—d6.

25. Dc7—a5. h7—h5.

26. Tel—c7. Th8—f8.

27. Tfl—cl. a7—a6.

Wclsj. Schwan.

28. Se2—d4.

Dieses Opfer des Springers entscheidet

für Wciss. Wird der Springer genommen,

so gewinnt Weiss durch dos Vorrücken des

e-Bauers.

WWm.

WM.

28. Ta8—c8. 87. Kill — li2. De7—f6.

29. Sd4—e6. Tc8 n. c7. 38. Tb7—b8f Ke8—e7.

30. Tel n. c7. Tf8—f7. 39. d5—d6 f Ke7—f7.

31. Da5—b6. Tf7—f6. 40. Tb8-f8f Kf7—g6.

32. h2—h3. g6—g5. 41. Tf8n.f6f Tfl n. fO.

33. Db6—b2. Sd6—b5. 42. De5 n. g5 f Kg6—f7.

34. Ld3 n. b5. aß n. b5. 43. Dg5—g7 f Kf7 n. e6.

35. Db2 n. e5. h5—h4. 44. Dg7—e7. Schachmatt.

36. Tc7 n. b7. Tf7—fl f

Sechste Partie. -

Mu Oinnrl. »t la ßontiontmis. WeiM. Schwan.

Welse. Schwarz. 8. d2—d4. Lc8—d7.

1. e2—e4. e7—e6. 9. CO01IN& c5 n. d4.

2. f2—f4. c7— c5. 10. c3 n. d l. Lf8—b4f
3. Sgl—fS. Sb8—c6. 11. Kel—f2. 0—0.

4. c2—c3. d7—d5. 12. Kf2—g3. f6 n. cf).

5. e4—e5. f7—f6. 13. f4 n. e5. Ld7—e8.

6. Sbl—a8. Sg8— h6. 14. Kg3—h3. Le8—h5.

7. Sa3—c2. Dd8—b6. 15. g2—g4. Lh5—g6.
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Wciä». Schwer«,

ziehen, wodurch dem Thurm eine Linie ge-

öffnet und der Dome die Bewegung nach

der Königsacite erleichtert würde.

12 c7—cö.

13. I)b3—a3. c5— c4.

14. Ld3—c2. a7 — a6.

Nicht etwa zur Dccknug des Thurm-

bauers, denn, wenn die Dame diesen nähme,

so würde sie durch spätere Angriffe des

Thurms und der leichten Figuren in’s Ge-

dränge kommen. Der Zug geschieht viel-

mehr, um die mögliche Absicht des Wcissen,

seinen Künigsläufcr gegen den feindlichen

Damenspringer auszutauschen, zu vereiteln.

15. g2—g4. b6—b5.

16. Se2-g3. Tf8—e8.

Um dem Künigsläufcr einen Angriffspunkt

zu eröffnen.

17. b2—b4.

Um der etwaigen Bewegung des Läufers

nach f8 zuvorzukommen.

17 c4 II. b3.

Die Stärke des schwar-

Welu. Schwort,

zen Spiels, sagt Herr Löwenthal, bestand in

der Stellung der Bauern auf der Seite der

Königin; dadurch, dass der Bauer b4 cn

pussant genommen werde, wird dieser Vor-

theil aufgegeben. Hätte Schwarz seinem

Spiel eine andere Richtung gegeben, so wür-

den die Bauern später auf dieser Seite von

grosser Wirkung gewesen sein, und gegen

den Angriff des Wei6sen ein Gegengewicht

ausgeüht haben.

18. a2 n. b3. Tb8—c8.

19. Lc2—d3. Dd8—b6.

Hierdurch wird f4— f5 verhindert.

20. Da3— b2. f7— f6.

21. Tel—cl. Db6— c6.

22. Sd2— bl. f6 n. c5.

23. f4 n. c5. Lg7 n. c5.

Mit diesem Zuge beginnt die Krisis der

Partie. Schwarz giebt eine Figur für zwei

Bauern und eine Verbesserung seiner ein-

geengten Stellung. Das Opfer ist geistreich

und wohl begründet.

I

24. t!4 li. e5. Sd7 n. eö.

25. Ltl3—c2.

Nach der Meinung des Herrn Löwenthal

der sicherste Zug, statt dessen konnte je-

doch auch Tel — dl geschehen. Es ist zu

bemerken, dass der für Schwarz mögliche
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tVelsJ. Schwan.

Zag d5— <14 <lic Seele der augenblicklichen

Combination ist, indem mit demselben nicht

nur der Läufer e3 angegriffen, sondern aucli

je nach Umständen ein Matt anf g2 oder

hl drohen würde.

25 Tc8—f8.

26. Le3—g5.

Ein Fehler, durch Herrn Kling verur-

sacht, der aus Versehen den Läufor be-

rührte. Offenbar geht jetzt die Qualität für

Weiss verloren, und behält somit Schwarz

einen Thurm und zwei Bauern gegen zwei

Woiss. Schwarz,

kleine Figuren nebst einer vorthcilhnftcn

Stellung. Dass der Springer e7 späterhin

durch Läufer g5 nicht genommen werden

kann, zeigt sich bald.

26 . Sc5—f3 +
27. Tfl n. f3. Tf8 n. f3.

28. Lc2—dl.

Jetzt zeigt sich die Verrechnung des Zu-

ges Le3— g5, denn geschähe 28) Lg5 n. c7,

so folgt Dc6— 1)6 f, 29) Db6—ß, später Tf3

n. g3 und d6— d4, womit die schwarze Par-

tie gewonnen wäre.

28. Dc6—c5 f

29. Kgl—g2. Tf3—f7.

30. Kg2—h3. Dc5—(16.

31. Db2—e2. Tc8—c6.

32. De2-e3. Lb7—c8.

33. Kb3-g2. Tc6—c7.

34. b3—1>4. Sc7—cG.

35. De3

—

d2.

Sg3— c4 drohend.

35 Tc7—(17.

36. Ldl—b3. Sc6—e5.

der, wie die Folge

Ein sehr guter Z
zeigt, den Springer

keineswegs compromittirt, vielmehr denselben

auf’s Vorthcilhnftcstc in’s Spiel bringt.

37. Lgö— f4. Tf7n.f4.

38. Del2 n. f4. Se5—d3.

Dieser eben so feine,

als entscheidende Zug ist der Schlüssel der

vorangegangeneu Combination.

39. Df4—e3. Sd3 n. el.

40. Dc3 n. cl f Td7—c7.

41. Del — e3. Kg8—g7.

42. Sbl—(12. eG—e5.

43. De3—g5. Dd6—e7.

44. Sg3—h5

1

Kg7—h8.
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pl £
4•

1
f
3

Schwärs.

Lc8— b7. 49.

Wellt.

Dg5-h6.

Schwan.

Kf7—e8.

Die Herren Boden und

Kipping empfahlen diesen Zug, ihr College

Schwarz hätte

ruhig den Springer nehmen können.

50. Sh5—

k

7 t Ke8—d7.
jedoch zog Kh8—g7 vor.

51. Dh6 n. h7. Tc3—g8f

46. Kg2—gl. Tc7 n. c3. 52. Kgl—f2. Tg8 n. g4.

47. Ii2—h4. Kh8—g7. 53. Kf2—c2. Tg4-g2f

48. Sf6—höf Kg7-f7. Weiss giebt die Partie auf.

Zweit« Partie.

f Äunnlngljara. Stannlmi, fiarnts.

Wells. Schwarz.

1. e2—e4. c7—e6.

2. d2 — d4. d7—d5.

3. c4 n. (15. e6 n. d5.

4. Sgl—f3. Sg8—f6.

5. Lei—e3. Lf8-d6.

6. Lf1—d3. 0-0.

7. 0—0. Lc8—e6.

8. Sf3— g5. Lc6—g4.

9. f2-f8. Lg4—h5.

10. Ddl—d2. b7—b6.

17 Te8n.e8.

18. Tel n. e3. c5 n. d4.

Welse. Schwarz.

11. Dd2—f2. Sb8—d7.

12. Sbl—d2. c7—c5.

18. c2—c3. Dd8—c7.

14. g2—g4. Lb5—g6.

15. Ld3 n. g6. h7 n. g6.

16. Tal—cl.

Nur ein schwacher Zug; Weise hätte mit

Kgl - g2 den Angriff auf dem Flügel des

Königs formiren müssen.

16 Ta8— e8.

17. Tfl—el.

19. Te8—d8.

Der einzige Zug; Tc3—el durfte nicht
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Welle. Schwan,

geschehen, da Schwarz d-1 n. c3, und dann

Ld6—cö spielen würde.

19 Sd7—e5.

20. Td3 n. (14. Ld6—c5.

21. Df2—fl.

Hiermit gewinnt Schwarz die Qualität

zurück und schliesslich noch einen Bauer.

21 Se5—c6.

22. Sd2—b3. Sc6 n. d4.

Welti. Schwarz.

23. c3 n. d4. Lc5n.d4f
24. Sb3 n. d4. Dc7—f4.

25. Sd4—c6. Df4 n. g5.

26. Sc6—e7 f Kg8— h8.

27. Tel — cl. Dg5—h4.

28. Tel—c5. Tf8—d8.

29. Dfl—d3. Dh4—h3.

Ein sehr geistreicher

Zug. Schwarz droht Sf6 n. g4.

30. «4—g5. Sf6—g4. 39. Se7—c6. Td7—c7.

31. Te5—e2. dö—d4. 40. Sc6—c5.

32. Te2—g2. Sg4—e3. Dies ist der richtige Zug. Zieht Weiss

Dies ist nicht der statt dessen Sc6n.d4,
,
so antwortet Schwarz

beste -Zug für Schwarz. Durch Sg4—c5 mit cEi—c6 uudTc" c2, gewinnt die Bauern

hätte er den Angriff behalten, der ihm nun auf der Damenseite und hat mit seinen zwei

entrissen wird. Freibauern Aussicht auf Remis.

33. Tg2—g8. Dh3—c6. 40. Tc7— c2.

84. Dd3—e4. 41. Se5— d3. a7—a5.

Dies ist der entscheidende Zug. 42. 13—f4. b6—bö.

34. Se3—f5. 43. Kel—dl. Tc2—g2.

35. Tg3— h3f Sf5—h6. 44. Kdl—cl. b5—b4.

36. De4 n. e6. f7 n. e6. 45. g5 n. 1)6. g7 n. h6.

37. Kgl -12. Kh8—h7. 46. Sd3—c5. Tg2—e2.

38. Kf2—el. Td8-d7. 47. Th3—d3. e6— e5.
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Wel».

Zweit« Abtheilung. Eröffnungen.

Schwär*. Wels*. Schwär*.

48. f4 n. e5. Te2 n. h2. 54. Sd3—e5. b4—b3.

49. Td3 ». <14. Tli2—e2. 55. a2 n. b3. Tg2 n. b2.

50. Sc5—<13. g6—g5. 56. Se5—g6f Kf8—e8.

51. Kcl—<11. Te2—g2. 57. Te4—c4. Ke8—d8.

52. e5—eG. Kh7—g7. 58. cG—e7 f. Schwarz giebt

53. T<14-e4. Kg7 — f8. Partie auf.

ynlfcn.

Dritte Partie.

ftOlifd). Wein. Schwär*.

Wein. Schwär*. 7. Lfl—c4. Lf8—e7.

1. e2—e4. e7—c6.
8. 0—0. 0—0.

2. c2—c4. <17—d5. 9. <12—<14. c7—c6.

3. o.4 n. <15. eG n. d5.
10. Sf3—e5. Sb8—d7.

4. c4 n. d5. Dd8 n. <15.
1 1. Sc5 u. 17. Tf8 n. f7.

5. Sbl— c3. D<15—a5.
uas Upter ist an

«er Stelle nicht gerechtfertigt, wie die

C. Sgl—f3. Sg8

—

fG. genden Combinationen zeigen.

Wein. Schwan. Wein. Schwär*.

12. Ddl—b3. Da5—h5. Am besten. 18. f2—f3. Sd5 n. c3.

13. Lei— f4. Sd7—b6. 19. b2 n. c3. SfG—d5.

14. Lc4 n. f7 f Dh5 n. f7. 20. Tfl—cl. Le7—a8.

15. Db3 n. f7 f Kg8 n. f7. 21. Tel—bl. Sd5 n. c3.

16. Lf4—e5. Sb6—d5. 22. Tbl—b3. Sc3—b5.

17. Ir2—h3. h7—li5. 23. g2—g4. Lc8— eG.
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Schwärs.

24. Tb8—e8. Le6 — (15. 29. Te3—e2. Sc4— bG.

25. Tal—dl. a7—a5. 30. Tc2—e5. SbC n. a4.

26. Tdl—d8. La8—f8. 31. Te5 n. h5. b7—b5.

27. a2—a4. Sb5—d6. Aufgegeben.

28. Le5—g8.

»Halfen.

Sd6—c4.

Vierte Partie,

ftollfd). W‘|M- Schwär*.

Weis». Schwur*. 16. d4u. e5. Se7— g6.

1. e2—e4. e7—e6. 17. Ddl—a4. SgC n. e5.

2. d2— d4. d7—d5 18. Ld3—e4. b7— b6.

3. Sbl—c8. d5 o. e4. 19. Tbl—b3. a7—a5.

4. Sc8 n. e4. Sg8—f6. 01OÖC* Ld7—c8.

5. Se4 n. f6. Dd8 n. f6. 21. Lei—b2. f7—f6.

6. Lfl—d3. Lf8—d6. 22. Lb2— c3.

7. Sgl— f3. h7—li6.
In der Absicht, bei günstiger Gelegenheit

8. 0—0. Sb8 — c6. den Läufer auf a6 im Interesse des Angriffs

9. c2— c3. Lc8-d7. zu opfern.

10.

11.

Tfl—el.

b2—b4.

0—0—0.
g7—g5.

22

23. Le4 u. b7.

Lc8—b7.

Kb8n.b7.
12.

13.

14.

b4—b5.

Sf3—e5.

c3—c4.

Sc6—e7.

Kc8-b8.

Df6—g7.

24. c5—c6f Kb7—a7.

Das schwarze Spiel

15. Tal—bl. Ld6 n. e5.
ist jetzt nicht mehr zu halten.
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Weis». Schwärs.

25. Lc3 n. a5. Td8 — a8.

26. La5 n. b6f Ka7-b8.
Auf Ka7 n. b6 ge-

winnt Wciss mit Da4-—d4f.

27. Lb6— a5. f?5—g4.

Schwarz licabsichtigt

Se5-—f3f zu spielen.

Fünfte

Aattrffra. Slminfott.

Wein. Scbwsrs.

1. e2—e4. e7—c6.

2. d2—d4. g7—g6.

3. Lfl—d3. Lf8—g7.

4. Lei—c3. c7—c5.

5. c2—c3. c5 n. d4.

Weiu. Schwär*.

28. Tel n.-e5. f6 n. e5.

29. b5—b6. Ta8—a6.

30. b6 n. c7 f Kb8—a8.

81. Da4—b5.

Aufgegeben.

Partie.

Wels«. Schwär*.

6. c3 n. d4. Dd8—b6.

7. Sgl — e2. Db6n.b2.

Es ist für Schwan

unvortheilhaft, diesen Bauer zu nehmen, in-

dem die Dnme aus dem Spiel entfernt wini.

und, um in dies zurückzukehren, mehrere

Züge verlieren muss.

8. Sbl—c8. Db2—b6. 16. f4 n. e5. f6 n. e5.

9. Tal—cl. Sb8—a6. 17. Ddl—a4. Lc8—d7.

10. Sc3—b5. JET<11
s»oo 18. Lc8—b4. Sg8—h6.

11. 0—0. d7—d6. 19. Kgl—hl. Sh6—f7.

12. d4—d5. Db6— a5. 20. Da4—a3. Sa6 — c5.

13. Le3—d4. e6 — e5. 21. Sb5 n. d6f Lf8 n. dG.

14. Ld4— c3. Da5—d8. 22. Lb4 n. c5. Ld6 n. c5.

15. f2—f4. f7—f6. 23. Da3 n. c5. Dd8—e7.
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Welse. Schwer».

24. Dc5—c7. Sf7—d6.

25. Dc7—a5. Ii7

—

hö.

26. Tel— c7. Th8—f8.

27. Tfl—cl. a7—a6.

WsUs. Schwere.

28. Se2—d4.

Dieses Opfer des Springers entscheidet

für Weiss. Wird der Springer genommen,
so gewinnt Weiss durch dos Vorrücken des

e-Bauers.

28 Ta8—c8. 37. Khl— h2. De7—f6.

29. Sd4—e6. Tc8 n. c7. 38. Tb7—b8 f Ke8—e7.

30. Tel n. c7. Tf8—f7. 39. d5—d6 f Ke7—f7.

31. Da5—b6. Tf7—f6. 40. Tb8— f8f Kf7—g6.

32. h2— h3. g6—g5. 41. Tf8n.f6f Tfl n. f6.

33. Db6—b2. Sd6—b5. 42. De5 n. g5 f Kg6—f7.

34. Ld3 n. b5. a6 n. b5. 43. Dg5-—g7 f Kf7 n. e6.

35. Db2 n. e5. h5—h4. 44. Dg7—c7. Schachmatt,

36. Tc7 n. b7. Tf7—fl f

Sechste Partie. -

Mac Blind. kt la flonrkonnaiä. Weiss. Schwan.

Weiss. Schwan:. 8. d2—d4. Lc8—d7.

1. e2—e4. e7—e6. 9. Sc2—e3. c5 n. d4.

2. f2—f4. c7— cö. 10. c3 n. d4. Lf8—b4 f
3. Sgl—f8. Sb8—c6. 11. Kel—f2. 0—0.

4. c2—c8. d7—dö. 12. Kf2—g8. f6 d. e5.

5. e4—e5. f7—f6. 13. f4 n. eö. Ld7—c8.

6. Sbl—a8. Sg8— h6. 14. Kg3—h3. Le8—h5.

7. Sa3—c2. Dd8—b6. 15. g2—g4. Lh5—g6.
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Welt». Schwärt. Wels«. Schwarz.

16. Lfl—g2. Lg6—e4. 22. Ddl n. g4. HS»
00T35

17. g4—g5. Sh6—f5. 23. Tal -gl. Lb4—1!6.

18. SeS n. f5. Tf8 n. f5. 24. Le3—cl. Tf5—f3 f

19. Lei—e3. Le4 n. f3. 25. Kh3—h4. Tf8—f4 und

20. Lg2 n. f3. Sc6 n. e5. gewinnt.

21. Lf3-g4. Se5 n. g4.

Siebente Partie.

ConDon. Paris. Well*. Schwarz.

Wel«. Schwär*. 13. c3 n. d l. c6—c5.

1. e2—e4. e7— e6. 14. De2—d8. Dd8—b6.

2. d2— d4. d7—d5. 15. 0—0. Lc8—a6.

3. e4 n. d5. c6 n. d5. 16. Dd3—b3. Db6 n. b3.

4. Sgl—f3. Sg8—f6. 17. «2 n. b3. La6 n. fl.

5. Lfl—d3. c7— c5. 18. Kgl n. fl. Sf6—g4.

6. Ddl—c2f 19. d4 n. c5. Sg4 n. e3f
Dieses Schachbietcn, sowie die folgenden 20. f2 n. eS. Te8 n. e3.

Combinationen des Wcisscn sind mangellmfl. 21. Sbl—d2. Ta8—e8.

6. Lf8—e7. 22. b3—W. Te3—d3.

7. d4 n. c5. 0—0. 23. Tal n. a7. Td3 n. d2.

8. Lei—e3. Tf8—e8. 24. b4 — b5. Td2 n. b2.

9. Ld3—b5. Sb8—c6. 25. b5—b6. d5—d4.

10. Sf3—d4.' Le7 n. c5. 26. b6— b7. d4—d3.

11. Lb5 u. c6. b7 n. c6. 27. Ta7—a8. Kg8—f8 und

12. c2—c3. Lc5 n. d4. gewinnt.

Achte Partie.

Cafe De la Keg. •mit D’&fctcs. Wel«. Schwarz.

Weis*. Schwär*. 13. Sgl—f3. Lc8—g4.

1. e2—e4. e7—e6. 14. Sf3—d2. 0—0.
2. d2—d4. d7—d5. 15. Lfl—e2. Lg4—f5.

3. e4 li. d5. e6 n. d5. 16. 0—0. Sf6—g4.

4. c2—c4. c7—c6. 17. Lc2 n. g4. Lf5 n. gl.

5. Sbl—c3. Lf8—d6. 18. h2—h3. Dd8— h4.

6. c4—c5. Ld6—e7. 19. Dal—el. Lg4— f5.

7. Lei—e3. b7—b6. 20. f2—f4. Dh4 n. el

.

8. b2-b4. a7—a5. 21. Tfl n. el. Tf8—e8.

9. a2—a3. a5 n. b4. 22. Kgl—fl. Ii7—hö.

10. a3 n. b4. Ta8 n. al. 23. Kf2—f8. h5— h4.

11. Ddl n. al. bC n. c5. 24. Tel—al. Lfö—<13.

12. 1)4 n. c5. Sg8— f6.
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Von dieser Stellung aus wurde das Spiel von den einzelnen Mitgliedern der con-

sultirenden Parteien, wie folgt, zu Ende gespielt.

L

9rali(r. dnrrtnifc. Weist. Schwarz.

Weits. Schwarz. 29. Kg4—h5. Kc8—f7.

25. Le3— f2. Lc7—d8. 30. Lf2 n. h4. Ein g7—g6-j-

26. Tal—el. Kg8— f8. Versehen.

27. Tel n. e8f Kf8 n. e8. 31. Kh5—h6. Ld8 n. h4.

28. Kf3— g4. f7— f5 +

n.

Aufgegeben.

Äirfrrt^hi. öaiUcrmtl. Wsiss. Schwarz.

Weis«. Schwarz. 37. h4 n. g5. Ld8 n. g5.

25. Kf3— f2. Sb8—a6. 38. Sc3—dl. Kg6 — hC.

26. Tal— a4. Lc7—d8. 39. Tg4—d4. Lg5 n. c3 f

27. Sd2—f3. f7—fG. 40. Sdl n. e3. Tf5-f2f

28. Sf3 n. h4. g7—g5. 41. Kd2—c3. Lc4—bö.

29. Sh4—f5. Sa6 n. c5. 42. g2— g3. Tf2—f3.

30. Sfö—h6 f Kg8-g7. 43. Td4—h4f Kh6—g5.

31. «14 u. c5. Kg7 n. h6. 44. Th4— g4f Kg5—f6.

32. f4 n. g5 f f6 n. g5. 45. Kc3—d4. Lb5— fl.

33. h3—h4. Kli6—g6. 46. Tg4—f4. TfS n. f4.

34. Ta4—g4. Te8—f8f 47. g3 n. f4. Lfl—e2.

35. Kf2—-cl. Tf8—f5. 48. Se3—c2. Kf6—f5.

36. Kcl—d2. Ld8—c4. 49. Kd4—e3. Le2—b5.

Digitized by Google



542 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weiu. Schwarz. VTcUa. Schwarz.

50. Sc2—d4 f Kfo—f6. 53. f4— fo f Ke6—d6.

51. Sd4 n. b5. c6 n. b5. 54. f5—f6. Aufgegeben.

52. c5—c6. Kf6—e6.

HL

«r. »titliora. Safias. Wdu. Schwarz.

WeU». Schwarz. 35. Lf2 n. d4. Sc2 n. d4.

25. Tal—a7. Sb8—a6. 36. Sa 5 n. c4. d5 n. c4.

26. Le3—f2. Lc7—d8. 37. Kg3—h4. Te6—h6f
27. Kf3—g4. f7—f5 f 38. Kh4—g3. Th6— g6f

28. Kg4—f3. Ld8—f6. 39. Kg3—f2. Sd4—b3.

29. Sd2— b3. Sa6—b4. 40. Sc3—d5. Kg8—f7.

30. Ta7—b7. Sb4—c2. 41. Tb6—b7 f. Kf7—e8.

31. Tb7—b6. Tc8—e6. 42. Sd5—e3. Sb3 n. c5.

32. g2—g3. b4 n. g3. 43. Tb7—b4. Sc5—d3

1

33.

34.

Kf3 n. g3.

Sb3—a5.

Ld3—c4.

Lf6 n. d4.

IV.

Aufgegeben.

ftling. br la ttodie. W«|M. Schwarz.

Wci»«. Schwarz. 33. Lh6—g5 f Ke7—e6.

25. Tal—a3. Ld3—a6. 34. Ta8—a7. Sb8—a6.

26. •Kf3— f2. Lc7—d8. 35. Lg5 n. h4. Sa6—b4.

27. Sd2-f3. Ld8— f6. 36. Sa4—b6. Sb4— c2.

28. Sf3—e5. Lf6 n. e5. 37. Sb6—a8. Te8-f8.

29. f4 n. e5. La6— c4. 38. g2— g4. f7— f5.

30. Ta3—a8. g7—g6. 39. Sa8—c7 f Ke6—d7.

31. Sc3— a4. Kg8— f8. 40. Sc7 n. döf Kd7—e6.

32. Le8—h6 f Kf8-e7. 41. Sd5— f4. Matt.

Neunte Partie.

An»trf|tn. ijarnrify. Wei«. Schwarz.

Welt*. Schwarz. 10. b2—b3. Le7—b4.

1. e2—e4. e7—e6. 11. Lei—b2. Lb4 n. c3.

2. d2— d4. d7— d5. 12. Lb2 n. cS. Sf6—e4.

3. e4 n. d5. e6 n. d5. 13. Tal—cl. Ta8—c8.

4. c2—c4. Sg8—f6. 14. Lc3—al. Sc6—e7.

5. Lfl—e2. Sb8—c6. 15. c4 n. d5. Le6 n. d5.

6. Sgl—f3. Lf8—e7. 16. Le2—a6. Tc8—b8.

7. 0—0. 0—0. 17. Tfl—el. Se7—g6.

8. h2— h3. b7—b6. 18. Sf3—d2. Se4 n. d2.

9. Sbl—c3. 1x8—e6. 19. Ddl n. d2. b6— b5.
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Weite. Schwert.

20. a2— a4.

Dm den Läufer zu retten, dem der Rück-

zug abgeeebnitten ist.

20 bö n. a4.

21. b3n.a4. Sg6—h4.

22. La6— fl. Tb8—b6.

Schwarz nimmt die

Gelegenheit, diesen Thurm zum Angriff in’s

Spiel zu bringen, geschickt wahr.

23. Tel—c3. Tb6--g6.

24. Tc3—g3. Tg6 li. g3.

25. f2 n. g3. Sh4-— f5.

Welte. Schwarz.

26. Lfl—d3. Sf5n.g3.

27. Dd2—aö.

Diese Combination ist für Schwarz un-

günstig, indem die Dame gegen einen ge-

ringen Bauergewinn zu weit aus dem Spiel

entfernt wird.

27. . . . . . . c7—c6.

28. Da5 n. a7. Dd8—g5.

29. Da7—c7. Dg5—d2.

30. Ld3 n. h7 f Kg8— b8.

Wenn Schwarz diesen

Bauer nehmen würde, so folgt De7— h4f
— n. g3 mit gutem Spiel.

Weite. Schwarz. Weist. Schwarz.

31. Tel—e4. Ld5 n. c4. 41. g2—g3. Kg6—f5.

32. Lh7 n. c4. Dd2— el f 42. Ke2-d3. g7—g6.

33. Kgl—h2. Sg3—fl f 43. Lc3—d2. Ta4—a3f
34. Kh2—gl. Tf8—g8. 44. Ld2—c3. g6—g5.

35. De7—g5. Del n. e4. 45. Kd3—c4. Kf5—e4.

36. Dg5—höf Dc4—h7. 46. Kc4—b4. Ta3—a8.

37. Dh5 n. h7f Kh8 n. h7. 47. Kb4—cö. Ke4—f3.

38. Kgl n. fl. Tg8—a8. 48. h3—h4. g5 u. h4.

39. Lai—c3. Ta8 n. a4. 49. g3 n. h4. Kf3—g4.

40. Kfl—e2. Kh7—g6. 50. Lc3—el. Ta8— e8.
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544 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wels*. Schwarz. Weit». Schwarz.

51. Lei—a5. Tc8— e6. 54. Kc5 n. c6. f4—f3.

52. La5—c7. f7—f5. 55. d4—d5. Te6 n. d6 f und

53. Lc7—d6. f5— f4. gewinnt.

Zehnte Partie.

Ä(rphl). Weis«. Schwarz.

Weiss. Schwarz. 15. Te3—e2. Te8 n. e2.

1. c2—e4. c7—eG. 16. Sc3 n. e2. Lf4—d6.

2. d2—d4. d7—d5. 17. Lf5 n. d7. Sf6 n. d7.

3. c l n. d5. e6 n. d5. 18. Se2—g3.

4. Sgl—f3. Sg8— f6. Hiermit nimmt der weissc Springer tim

5. Lfl—d3. Lf8— (16. »ehr vorteilhafte Stellung ein.

6. 0—0. 0—0. 18. Tf8— e8.

7. Sbl— c3. c7—cG. 19. Sg3—f5. Sd7—f8.

8. Lei—g5. h7—h6. 20. Lh4— g3. LdG n. g3.

9. Lg5— b4. Lc8— g4. 21. f2 n. g3. Tc8—e4.

10. h2—h3. Lg4 n. f3. 22. c2—c3. Sf8—h7.

11. Ddl n. f3. Sb8—d7. 23. h3—h4. h6—h5.

12. Ld3—f5. Dd8—c7. 24. c3—c4. Sh7—f6.

13. Tal—el. Ta8—e8. Ein Fehler, in der

14. Tel—e3. Ld7—f4. überdies schon sehr ungünstigen Stellung.

25. Sf5n.g7. Sf6—g4. 27. Sh5—fG. Sg4n.f6.

26. Sg7n. h5. Te4 n. (14. 28. Df8 u. f6. Td4n.c4.
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Weis*. Schwans. Weis». Schwarz.

•20. Tf1—f5. Tc4—g4. 32. Df6—e5. Df8-g7.

30. Tf5-e5. Dc7—c8. 33. Te7—e8+ Kg8-h7.

31. Te5—e7. Dc8—18. 34. De5—h5f und gewinnt.

Eilfte Partie.

ülorpbt). CöBfitlljnl. Weits Schwär*.

Weis». Schwär*. 14. Sc3—c2. Db2

—

a3.

1. e2—e4. e7— et*. 15. Se2— f4. Da3 e7.

-2. d2—d4. d7—d5. 16. Tal—bl. 0—0—0.
3. e4 n. <15. eO n. d5. Diese Roclmde ist

4. Sgl— f3. Sg8

—

f6. »ehr gewngt, und führt in wenigen Zügen

5. Lfl—d3. Lc8—e6.
zum Verlust des Spiels.

6. 0—0. Lf8— d6. 17. Ld3—c2. Sd7—b6.

7. Sbl—c3. c7—cß. 18. De3— b8. Td8—d7.

8. Sf3—c5. Dd8— bO. 19. Sf4—d3. Sb6— c4.

9. Lei—e3. Sb8—d7. 20. Sd3—cö. Td7 c7.

10. f2— f4. Ld6 n. eö. 21. Db3—a4. 1)7—b6.

11. f4 n. eö. Sf6—g4. 22. Lc2 n. c4. b6 n. c5.

12. Ddl— d*2. Sg4 n. e3. 23. I.c4-—a6f Kc8— d7.

13. Dd2 n. e3. Db 6 n. b2. 24. La6— 1)7 und gewinnt.

Zwölfte Partie.

t. ta»a. Ciwotlhal. WciM. Schwär*.

Welt». Schwär*. 3. c4 n. 15. e6 n, f5.

!—e4. e7— e6. 4. d2—d4. Sg8— f6.

:— e4. 17 -15. 5. Sgl— f3. Lf8—b4f
35
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546 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Welt«. Schwarz. Weit«. Schwarz.

6. Sbl—c8. d7—d6. 18. Dc3 n. f6. Tf8 n. f6.

7. Lfl—e2. 0—0. 19. Ld3—c2. Ta8— f8.

8. 0—0. c7—c5. 20. Kgl—h2. g7—g5.

9. IJdl — b3. Sb8—c6. 21. Ld2—c8. Tf6—f7.

10. J4—d5. Sc6—e7. 22. b2—b4. g4.

11. Le2—d3. Lb4 n. c3. 23. Sf3—h4. Tf8— b8.

12. Db3 n. c8. Se7—g6. 24. 1)4—b5. Sh5— g7.

13. a2—a4. h7— h6. 25. h3 n. g4. f5 n. g4.

14. h2— h3. Lc8—d7. 26. Sh4—g6. Tc8—e8.

15. a4—a5. Sf6—h5. 27. Tel n. e8f Sg7 n. e8.

16. Tfl—el. Dd8— f6. 28. Tal—el. Sf4—h3.

17. Lei—d2. Sg6-f4.

29. f2—f3. g4n. f3. 31. Sc7-g6f Kf8-g8.

30. Sg6—e7f Kg8—f8. Als unentschieden abgebrochen.

Dreizehnte Partie.

Jflffmati. fiudilr.

Welt*. Schwarz.

1 . e2—e4. e7—e6.

2. (12 - <14. d7—<15.

3. e4 n. da. e6 n. (15.

4. Sgl— f8. Sg8— f6.

5. Lfl—d3. Lf8— d6.

Welt*. Schwarz.

6. 0—0. 0-0.

7. h2—h3. Sb8—c6

8. c2—c4. d5 n. c4.

9. 1.(13 n. c4. Lc8— f5.

10 . Lei —g5. h7 — h6.

11. Lg5—h4. g7—g5.
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Welse. Schwarz. Welw. Schwan.

12. Lh4—g3. Ld6 u. g3. 16. Tfl — f3. Dd8— (16.

13. f2 n. g3. Sf6—e4. Schwans behauptet

14. d4—d5. Sc6—a5. den gewonnenen Bauer. und führt dae Spiel

15. Sf3—c5. Se4 n. g3.
von hier meisterhaft zu Ende.

17. Ddl— el. Ta8—e8. 24. Tel n. el. Te8 n. el f

18. Del n. a5. Dd6 n. e5. 25. Kgl -12. Tel — e5.

19. Da5—e3. Sg3—e4. 26. Tf3— e3. Tc5 n. e3.

20. De3 n. c5. Te8 n. e5. 27. Kf2 n. e3. Kg8— f8.

21. Sbl— a3. Sc4-d6. 28. Sa3— c4. Sd6 n. c4.

22. I,c4-b3. Tf8—e8. 29. Lb3 n. c4. Sehwurz gewann später

23. Tal-cl. Tc5—cl

f

durch den Mehrbesitz des Bauern.

Vierzehnte Partie.

bt ttfBierc. 3«an»Bb. Wels». Schwarz.

Welse. Schwarz. 10. Ddl—el. a7—a6.

1. c2—e4. e7— c6. 11. Lb5 n. e6. Se7 n. e6.

2. f2— 14. c7—cö. 12. Del—g3. g7—g6.

3. Sbl — c3. d7— d5. 13. Dg3—h3. Dd8— e7.

4. Lfl—b5f Sb8 — 1:6. 14. I.cl— d2. 0—0—0.

5. Sgl— f3. d5—d4. 15. g2— g3. f7— f5.

6. Sc3— e2. Lc8 —d7. 16. a2 — a3. 15 li. e4.

7. 0-0. Lf8—d6. 17. d3 n. c4. e6—e5.

8. d2—d3. Sg8—c7. 18. DhS—h4. De7 n. h4.

9. c2—c4. Ld6—c7. 19. Sf3 n. )i4. Td8—e8.

35*
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548 Erste Abtheilung. Erklärungen.

Wcl>». Schwär*. Wels«. Sehwar*

20. f4— fo. g6 n. f5. 32. Ld2—h6. Tf8 n. fl t

21. Sh4 n. fft. Sc6—b8. 33. Tein. fl. Tb8—h7.

22. Tal— el. Ld7—c6. Auf Tb8 — bs

23. Se2— c]

.

Sb8—<17. kommt Weis« ein gutes Spiel mit:

24. Sei -(13. 1)7—b5. 34. Tfl-f7. Tb3 n. c3.

25. b2— b3. b5 u. c4.
35. Tf7n.d7. Ka7— b8.

26. b3 n. c4. Kc8—b8.
36. d5—d6.

27. b2— h3. Kb8—a7. 34. Tfl— f7. e5—e4.

28. g3—g4. Te8—b8. '35. Tf7 n. d7. c4 n. d3.

29. Sf5—e7. Lc6— a8. 36. Kgl—f2. Lc7—a5.

30. Se7—d5. La8 u. <15. 37. Td7n.b7f Ka7 n. b7.

Es droht Tfl—f7. 38. Lli6-f8.

31. e4 u. d5. Tll8—f8. Das schwane Spiel ist jetit verloren.

38. Kb7 bG. 46. Ld8— f6. a6—a5.

39. g4—g5. Lu5 — (12. 47. g6 — g7. Lh6 n. g7.

40. h3—h4. Ld2 — cl. 48. Lf6 n. g7. d8—d2.

41. Lf8-e7. Lei li. a3. 49. Kf2—e2. a5— a4.

42. Le7— (18 f Kb6—b7. 50. Ke2 n. d2. a4—a3.

43. h4—hö. La3—cl. 51. Kd2— c2. d4—d3f
44.

45.

g5—g6.

h5 n. gfi.

h7 n. g6.

Lei—h6.

52. Kc2 n. <13 und gewinnt.

Digitized by Google



V. Abschnitt. Geschlossene Spiele. 549

Das Fianchetto.

Erstes

Wel»i. Scliwurz.

1. e2 — e4. b7—b6.

Die Art der Vcrthei-

digung, das Fianchetto genannt, beabsichtigt

den Dnmenläufer auf bT eine vortheilhafte

Angriffsstellung zu geben. Weiss bekommt
jedoch nach diesem Zuge eine vortheilhafte

Entwiekelung, und cs zählt das Fianchetto

deswegen nicht zu den üblichen Spielarten.

2. c!2— (14. Am besten. LcS — b7.

3. Lfl — (13. e7~e6.
Schwarz kann jetzt

auch auf zwei andere Arten das Spiel fort-

setzen, nämlich mit 3) g7— g6, um den Kö-
nigs-Läufer demnächst nach g7 zu führen,

oder auch f7— f5. Zuvörderst:

3 g7— g6.

4. f2—f4. LfB-g7. .

5. Sgl - fö. d7— d6.

(Wenn Schwarz hier

e7— e6 spielt, so gestaltet sich das Spiel,

wie folgt:

6 C7— e6.

6. e2—c8. c7— c5.

7. Lei—e3. d7—d6.

8. Sbl—d2. Sg8— e7.

9. 0—0 und hat ein gutes Spiel.)

6. Lei—es. Sb8—d7.

7. c2— c4. e7— c6.

Spiel.

Weias. Schwan.

8. Sbl -e3. Sg8— e7.

9. Ddl—e2. 0-0.
10 . o o\© f7— f5.

11. Sf3—g5. f5 n. c4.

12. 1,(13 n. e4. Lb7 n. e4.

13. Sc3 n. e4 und hat das bessere Spiel.

oder:

3 f7— f5.

4. e4 n. f5.

[Weiss kann sein Spiel auch rortheilhaft

mit 4) f2— f3 fortsetzen.

j

4 Lb7 n. g2.

5. Ddl—hbf g7—g6.

6. f5 n. gfi. Lf8-g7.

[Auf 6) Sg8— f6, setzt

WcijsS in zwei Zügen Matt.]

7. g6n. h7t Ke8— f8.

8. Ii7 n. g8f KfB n. g8.

9. Dl) 5 —g4. Lg2 n. hl.

10. h2—h4. c7—e6.

1 1 . h4—h5 und

Spiel.

Weiss hat das ltcssere

4. f2—f4. (17— dö.

Auf 4) f7— f5 ant-

wortet Weiss 5) Ddl—e2 mit gutem Spiel.

5. e4— e5. c7— c5.

6. c2 — c3. Sg8-h6.

Die Spiele stehen ungefähr gleich.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

&»rpl)i). CDmni Weist. Schwarz.

Weiss. Schwarz. 7. Sbl — d2. c5 n. d4.

1. e2— e4. b7— bß. 8. c3 n. d4. Lf8—b4.

2. d2—d4. Lc8— b7. 9. 0—0. Lb4 n. d2.

3. Lfl — d3. e7— eß. 10. Ddl n. d2. Scß— e7.

4. Sgl—h3. c7— c5. 11. f2—f3. Se7—gß.

5. c2— c3. Sb8—cß. 12. Tal—cl. 0-0.
6. Lei — e3. Sg8—fß. 13. Le8— g5. h7— hß.
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550 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wel««. Schwarz. WeiM. Schwarz.

14. Lg5 n. f6. Dd8 n. f6. 18. Sg6— e7.

15. c4— e5. Df6-U4. Hier wäre vielleicht

16. Ld3— bö. Tf8—d8. Td8— e8, und demnächst Dh4— d8 stärker

17. Tel — c7.
gewesen.

Dieser Zug ist nicht richtig, wie sich h»Ul
19. Sh8—f4. Dh4—g5.

zeigt.

17 LT)7—cß. 20. Tfl-dl. Td8—f8.

18. Ll>5— c2.
21. Dd2— cl. Se7—f5.

Wenn der Läufer den Läufer nimmt, so 22. g2-g4. Sfo— h4.

folgt Ü7n. cC mit Vortheil.

VS/77?/P,

WM

Weira. Schwarz. WrU«. Schwarz.

Besser wäre Sf6 n. d4 vielleicht gewesen, 28. Tdl -gl. Tc8—c7.

es würde folgen:

22 Sf5 n. d4.

29. Sf4—e2. f7—f5.

23. Tdl n. d i. Dg6 n. c5.
Der entscheidende Fehler.

24. Td4 n. d7. Lc6 n. d7.
30. g4 n. f5. Dg5 n. fa.

26. Tc7 n. d7. g7— g5 u. s. w.
31. De4 n. f5. e6 n. fä.

23. Kgl—f2. Dg5—d8.
32. Se2—f4. Tc7—c6.

24. Tc7 n. c6. d7 n. c6. 33. d4—d5. Tc6—c5.

25. Del n. cd. Ta8— c8.
34. Sf4 n. g6. Sh4 n. g6.

26. Dc6—e4.

27. Le2 — d3.

Dd8—g5.

g7—g6.

35. Tgl n. g6f und gewinnt.
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Zweite Partie.

ßoöf«. ©BCtt.

Weil*. Schwarz.

1. e2— e4. 1)7—-b6.

2. g2-ü3. I.c8 — b7.

3. Lfl—g2. f7— f5.

4. Sbl—c.3. Sg8— ftl.

5. d2— tl3. e7 —eit.

6. Sgl—c2. I.f8— b4.

7. 0—0. 1.1)4 n. c3.

Wein. Schwarz.

8. Se2 n. c3. f5 n. c4.

9. Sc3 n. e4. Lb7 li. c4.

10. d3 n. e4. Ii7-h6.

11. f2—f4. Sb8—cß.

12. f4 n. eft. ScO n. e5.

13. Tfl — f5. <17—d6.

14. Lei—f4. Pd8— e7.

Falsch wäre g7— g6, wegen

15. Lf4 u. e5. g6 ii. f5.

16. Le5 n. f6. D<18 n. fl».

17. e4— e5 n. ** . w.

13. Ddl—d4. Sfti—tl7.

16. I.f4 n. e5. Sd7 n. e5.

17. a2—a4. g7 — g6.

18. Tf3—f2. Th8—f8.

19. a4— a.'t. Tf8 n. f2.

20. Pd4 n. f2. bC—b5.

21. Pf2—e3. g6— g3.

22. De3—b3. <\7—a6.

23. Pb3—g8 y Pe7— f8.

24. Dg8—e6f Df8—e7.

Auf Ke8 — <18 folgt

Tal— fl.

25.

26.

DeG n. liG.

1)2 -b3.

0—0—0.
Ke8— b8.

27. Tal—fl. Se5 — g4.

28. PliG — g6. Pe7—e5.

29. Pg6—f5. Pe5— d4f
30. Kgl—hl. Sg4—e3.

31. Pf5 — f2. Td8—h8.

32. Ii2— h.3. Pd4—c3.

33. Dffr-fO. Pc3 n. f6.

34. Tfl ii. f6. Se3 n. c2.

35. e4— e3. Sc2—e3.

36. e5 n. (16. c7—c5.

37. (16—(17. Kd8 -c7.

38. Tf6—c6 f Kc7 n. d7.

39. Tc6 u. c5. g5— g4.
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Wel*». Schwarz. Welaa. Schwärt.

40. h3— h4. Kd7—d6. 46. Ta7-d7f
41. Tc5—c6f KdG— e5. Wenn der Thurm einen andern Zug m
42. Tc6 n. aG. Tli8—d8. so geschieht Se3 — d6.

43. TaG—a7. Td8—dl t

44. Klil — h2. Tdl-el. 46 KdG n. d7.

Auf Teil - (12 folgt
47. a6—a7. Tel—al.

Tn"—e7 f.
48. a7—a8. Tal n. a8.

45. a5—aG. Keä— dG. 49. Lg2 n. a8. Se3—f5.

Besser ist hier Kd"' — (16, geschieht dann 50. La8—e4. Sf5—h6.

50. La8— e4, so kann folgen:
51. b3— b4. Kd7—d6.

51. h4-hö.

52. Le4— d3.

Kd6—c5.
52. Le4—d8. Kd6—c6.

Sc3— fi>.

Sf6 -d4 u. s. w. 53. Kh2—g2 und gewinnt.

Ktpit, Sdjmorl,

Dritte Partie.

Bcijgang, üaaltiad), W'i*»- Schwarz.

Sdjurlg. 3d)tnill. 8. 0—0. 0—0.

Wein. Schwarz. 9. c2—c4. Sf6-h5.

1. b2— b3. e7—e6. 10. Sbl—c3. Sh5—f4.

2. Lei—b2. d7—d5. 11. Tfl—el. Lc8—d (

.

3. e2— e3. c7— cö. 12. Ld3— fl. Sc6— e7.

4. d2— d4. cö n. d4. 13. g2—g3. Sf4— g6.

5. e3 n. d4. Sg8-f6. 14. Lfl—d3. Ta8—c8.

6. Lfl—d3. Sb8—c6. 15. b2—L4. d5 n. c4.

7. Sgl— f3. Lf8—d6. 16. b3 n. c4. Se7—f5.
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Wem. Schwurs. Wein. Schwira.

17. Kgl—g2. Tf8

—

e8. 23. Sg5—h3. Ld7— cG.

18. h4—ha. Sg6~f8. 24. Tbl—cl. I>c7-f6.

19. Tal—cl. Sf5—h6. 25. Ltl3— bl. Dd8— d7.

20. Sc3— e4. Ld6—b4. 26. Sh3—gl. Dd7-f7.
21. Tel—hl. f7— f5. Hiermit hat Schwarz

22. Se4

—

g5. Lb4—e7.
einen entscheidenden Vortheil, da der Bauer

h6 nicht mehr zn halten ist.

Wein. Schwan. Weil». Schwant.

27. ' Kg2— fl. I)f7 n. h5. 42. Lbl— ti2. g7—g5.

28. Sf3— c5. Dh5 n. dl. 43. g3—g4. fö n. g4.

29. Tel n. dl. Lc6—a4. 44. f4—f5. c6 n. f5-

30. Tdl-cl. Sf8— d7. 45. Sd4 n. f5. Kf7-f8.

31. Sc5—d3. Sd7— b6. 46. Sfä—d6. Sd5-f4.

32. c4—c5. Sb6—(15. 47. Sd6 n. c8. Td8 n. c8.

33. Sgl—e2. La4—b5. 48. Lf2—e3. Kf8—g7.

34. Kfl-gl. Sh6— g4. 49. La2—bl. La4-b5.

35. a2—a3. Lf6—g5. 50. Lbl— f5. Tc8-f8.

36. f2 — f4. Lg5-f6. 51. Le3 n. f4. Tf8 n. f5.

37. Sd3—c5. Sg4 n. e5. 52. Lf4—e3. h7—h5.

38. d4 n. e5. Lf6-c7. 58. Tel— c2. h5—h4.

39. Lb2-d4. Te8—d8. 54. Tc2— f2. Tf5 n. f2.

40. Ld4— f2. Kg8—f7. 55. Kgl n. f2. Lb5— c6.

41. Se2 — d4. Lb5— a4. Weiss giebt die Partie auf.
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Vierte Partie.

Snijlt. Anlcrfftu.
Weist. Schwarz.

Weist. Schwär*. 14. 0—0. Dd8—o7.

1. b2—1)3. e7— e5. 15. LdS n. g6. f7 n. gG.

2. Lei —b2. Sb8—c6. IG. De2 — e4. Ta8—b8.

3. e2— e3. Sg8 -f6. 17. I)C4—g4. Tf8—f5.

4. Lfl—b5. Lf8—d6. 18. Tfl-el. Tb8—f8.

5. d2— d3. ScG—c7. 19. e3— e4. Tf5—f4.

6. (13— d4. e5 n. (14. 20. I)g4- h.3. Sd5— 1.4.

7. Lb2 n. d4. Se7— f5. 21. Tal— cl. g6— g5.

8. Ld4-—b2. Sf5— Ii4. 22. l)hS—b5. Ld6— c5.

9. Lb5—fl. b7— b6. 23. a2 — u3. Sli4 —cG.

10. sgi—ra. Sh4—g6. 24. b3 —b4.

11. Lfl—(13. I,c8 -b7. Weis« scheint die nun folgende Corabina-

12. Sbl —(12. 0—0. tion nicht berücksichtigt zu haben.

13. Ddl—e2. SfG—(15.

W«i$9. Schwur*.

24 Lc5n. f2f

25. Kgl n. f2. Tf4—h4 und

gewinnt.
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Damen -Bauer gegen Königs -Bauer.

Erstes Spiel.

Weins. Schwarz.

1. e2— e4. d7— dö.

Dieses Spiel ist nicht

in empfehlen, denn Wciss bekommt nach

demselben eine gute Entwickelung.

2. e4 n. dö.

Wenn Wciss 2) e4—c6 spielt, so verwan-

delt sich das Spiel in eine für Weiss nach-

theilige Stellung des französischen Spiels.

2 Dd8 n. (15.

Schwarz könnte auch

den Bauer vorläufig noch nicht wiederneh-

men and mit Sg8— ffi das Spiel fortsetzen.

(Siehe das 2. Spiel.)

Wels*. Schwarz.

3.

Sbl—c3. Dd5—d8. Am besten.

Nnchthcilig für Schwarz wäre:

8. Ddö—oöf
4. Lfl— c2. Lc8—g4.

5. (12 -d4. Deö—e6.

6. d4— dö. De6— e5.

7. f*2— f4 und Wciss bekommt das bes-

sere Spiel.

4. (12—d4. Lc8— f5.

5. Sgl—f3. e7—e6.

6. Lfl— c4. Weiss hat ein besser

entwickeltes Spiel.

Zweites Spiel.

Webe. Schwarz.

1. e2—e4. d7— d5.

2. e4 n. df>. Sg8— fB.

3. Lfl—b5 +

Weiss kann auch d2—d4 ziehen, und auf

die Erhaltung des gewonnenen Bauern ver-

zichten, denn sobald Sf6 n. d6 geschieht,

bekommt Weiss mit c2 — c4 ein gut ent-

wickeltes Spiel. Nachtheilig wäre dagegen

3) c2— c4, wie ans Folgendem hervor-

geht.

3. c2—c4. c7— c6.

Schwarz verzichtet

jetzt auf die Wiedereroberung des Bauern

im Interesse einer erheblichen Verhesse-

rang

tritt.

seiner Stellung, die mit dö n. cß ein-

4. dö n. c6. Sb8 n. c6.

5. Sgl—fs. e7—cö.

6 . d2—d3. Lc8— fö.

7. Lei — gö. Dd8—b6.

8. b2—b3.

das bessere Spiel.

0—0—0 und hat

Wefsa. Schwarz.

3 Lc8—d7.

4. Lb5— c4. b7—b5.

Hier könnte Schwarz

auch das Spiel fortsetzen, mit:

4 Ld7— f5.

5. Sbl— cB. c7—c6.

6. d5 n. c6. Sb8 n. c6.

7. d2—d8 und

Spiel.

Weiss hat das bessere

5. Lc4— b3. Ld7—g4.

Schwan kann das

Spiel auch fortsetzen mit:

5. a7— a5.

G. a2—a3. Ld7—g4.

7. f2— fä. Lg4— c8.

8. Sbl—e8. Lc8--a6.

9. d2—d8. bö— b4.

10 . a3 n. b4. aö n. b4.

11. Sc3 -a2. La6 - b7.

12. Lei—d2 und

Spiel.

Weiss hat das bessere
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Wels«. Schwure. Welf#. Schwarz.

. f2—f8. Am besten. 8. c2— c4. e7— cß.

Scliwüclier wäre: !». (15 n. eß. Sb8 n. cß.

6. Sgl— f3. Sf6 u. d5.
10. c4 n. b5. Scß—d4.

" Sbl—c3. Sdfi n. c3.
11. Dc2—e3. aß n. b5.

8. Sfö—e6. Dd8 - (14.

9. Ddl n. g4. 1)(14 n. e5f 12. Sgl—e2. Sd4 n. e2.

10. Kel—fl. l)c6—e2f 13. Kel n. p2. Lc8 -aß.

11. Dg4 n. c2. Se3 n. e2. 14. Tbl— dl. b5—b4.

12. Kfl n. c2. c7—c5 und die
15. (12—(13. e7—eß.

Spiele stehen etwa gleich.
Iß. a2—a3 und Weiss hat das be«-

. Ddl—-e2.

Lg4--c8.

a7—aß.
sere Spiel.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

Äorpbn- Jknkrrffrtt. Wein. Schwarz.

Welss. 8chwarz. 7. Lei—e3. Lf8—b4.

1 . e2— e4. d7—df). 8. Ddl—b3. Lb4 n. c3 f
2. e4 n. d5. Sg8— fß. 9. b2 n. c3. Lf5—e4.

3. d2—d4. 10. Sf3—d2. Le4—cß.

Der stärkste Zug. Eine Vcrthcidigung
11. Lfl—(13. Sb8—(17.

des Bauern ist nicht zu empfehlen.
12 . Db3—c2.

3. Sfß n. tl5. Der Springer d7 konnte sich sonst auf ci

1 c2—c4. Sd5—fß. postiren.

5. Sbl — c3. Lc8— f5. 12. li7—hß.

6 . Sgl—f3. e7—eß. 13. 0—0. 0—0.
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V. Abschnitt. Geschlossene Spiele. bbl

Weis«. Schwarz. Welas. Schwarz.

14. Tal—el. 1>7—116 .

15. h2—h3. . DJ8—c8.

16. Kgl— h2. Kg8— 118.

17. Tfl—gl. Tf8-g8.

18. g2—g4. g7—g5.

1 9. f2—f4. Dc8—f8.

20. Tgl—g3.

Um den Springer nncli f3 bringen zu können.

20 Ta8— (18.

21. Sil2— f3. Lc6n.f3.

22. Tg3 li. f3. DfH— dt!.

23. Kh2— g2. Sf6-h5.
Dies ist ein sehr glänzen-

der. jedoch nicht ganz richtiger Zug, der den

Verlust des Spiels zur mittelbaren Folge hat.

24. f4 n. gS. Ii6 ll. g5.

25. p4 n. Ii5. g5—g4.

Dies ist der Zug, der Schwarz zu dem

kühnen Oplcr verleitet, in der That aber

1
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558 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weis.. Schwere,

keine genügende Entschädigung für die ver-

lorene Figur giebt.

26. h3 n. g4. Tg8 n. g4 f

27. Kg2—fl.

Die nun folgende Vcrtheidignng des Wes-
sen ist vortrefflich.

27 f7— f5.

Um die Thünne dop-

peln zu können. Ginge nämlich jetzt gleich

Td8 — g8, so würde Tf3 den Bauer f7

nehmen.

28. Dc2—f2. Sd7—c5.

WelM. Schwäre.

23. d4 u. e5. Dd6 n. d3f

30. Df2—e2. Dd3-e4.

31. Le3—f2.

Weis«, um eine Figur stärker als Schwsn.

sucht mit Conseqncuz den Abtausch zu er-

zwingen.

31

32. Tel— dl.

33. De2n. dl.

34. Ddl—d3.

35. Tf3 — g3.

36. Dd3 n. c4.

De4—c6.

Td8 n. dl f

De 6 n. c5 f

Dc4 n. a2.

Da2— c4.

Tg4 n. c4.

Weis«. Schwtrr.

37. Tg3—g6. Tc4 — c6.

38. c3—c4.

Ein feiner Zug. Wenn der weisse König

zur Deckung dieses Bauern gelangt, so ist

der Thurm c6 nur durch das Aufgeben des

Bauern b6 beweglich zu machen.

38. !FC«

39. KD-—e2. Tc6 n. c4.

40. Tg6 n. e6. Tc4—c2f
41. Ke2-—f3. a5—a4.

Weis«. Schwär*.

42. Tc6—g6. Tc2—c4.

Um Lf2— d4 zu

hindern.

43. Tg6—gl. a4—a3.

44. cö—c6. a3—a2.

45. Tgl-al. Tc4—e4.

46. Tal n. a2. Tc4 n. e6.

47. Kf3—f4. Tc6 d6.

48. Kf4 n. f5. Td6—dot
49. Kf5—g4. b6—b5.
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Wci»*. Schwur*. Waise. Schwarz.

50. Ta2—a8f Kh8— b7. 53. Kg4—h4. Tg7— f7.

51. Ta8—a7. Td5—d7. 54. Ta7 n. c7. Schwarz giebt das

52. Lf2—g3. Td7-g7i- Spiel auf.

Zweites Partie.

Äorphi). Anttrlfm. Weit«. SchwRrz.

Wciss. Schwarz. nncl hiermit dem Schwarzen die Koehade

i. e2—c4. d7— d5. ubzuschncideu, oder auch unter Umständen

2. c4 ii. d5. I)d8 n. d5. Tbl — b5 zu ziehen.

;i. Sbl—c3. Dd5—a5. 10 Sb8—c6.

4. d2—d4. e7— ef>. 11. 0—0. Sg8-f6.
5. d4 n. e5. Daö n. c5

-f 12. Ld2— f4. 0-0.
6. Lfl — c2. I.f8—b4. 13. I.f4 n. c7. Sc6— d4.

7. Sgl— f3. 14. Ddl n. d4. Dc5 n. c7.

Sehr gnt. Wciss giebt einen Bauer auf.
j

- j ^ Lc8—g4.
um alle Figuren heransznbringcn.

16. Sf3-g5.
7. I.b4 ii. e3

1

8. b2 n. c3.
Hiermit wird Sßrö“-c4 vorbereitet, nimmt

De5 n. c3f
dann Sf6— c4, so folgt Dd4 n. c4, und der

9. Lei— d2. l)c8— t'ö. Bauer b" ist verloren. Auch kann Sg5 n.

Hl. Tal—bl. hT mit Vortheil geschehen. Der letzte Zug

Wciss droht den Läufer mich b4 zu ziehen. des Schwarzen war schwach.

lfi. Tf8—da. 20. Tein. e7. Sf6-d5.

17. Dd4— b4. Lg4—c8. Ebenfalls schlecht. Td8— ffi hätte bessere

18. Tfl cl. a7 a5. Uien6te geleistet. Hiermit ist das Spiel rct-

19. Db4—e7. Dc7n. e7.
tungslos verloren.
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560 Zweite Abtheitnng. Eröffnungen.

Woi*». Schwarz. Welii. Schwarz.

21. Ld3 n. h7 j Kg8— h8. 24. Tf7—f4. Ta8—a6.

22. Te7 n. f7. Sd5— c3. 25. Lh7—d3. Schwarz giebt da-

23. Tbl— cl. Sc3 n. a2. Spiel auf.

Dritte Partie.

Herpel), {tarnt«. Staunt», Oetn. WelM. Schwarz-

Wels». Schwarz. 8. 0—0. 0—0.

1 . e2—e4. d7—d5.
9. I)dl—e2. b7—b6.

2. e4 n. d5. Dd8 n. d5.
10. Le3 — g5. Lc8—b7.

3. Sbl — c8.

4. il2— d4.

5. Lfl—d3.

6. Lei e8.

7. Sgl—f3.

Dd5-d8.

Sg8—f6.

Sb8—c6.

e7—e6.

Lf8—d6.

11 .

12 .

13.

Sc3— e4.

Se4 d. f6 f

De2—e4.

Ld6— e7.

Le7 n. f6.

Hiermit bemächtigt eich Weis« de* An-

griffs, und führt ihn consequent bis nun

Siege durch.

13. g7—g6.

14. Dc4— h4. Lf6 n. g5.

15. Sf3 n. gö. h7 — h5.

16. c2—c3. Dd8— f6.

17. Tal—el. Sc6-e7.

18. f2— f4. Sc7— f5.

19. Dh4—1)3. Tf8-e8.

20. Tel — e5. Ta8— d8.

21. Tfl-el. Sf5-g7.

22. g2—g4. c7—c5.

23. Ld3— c4. Lb7— a6.

24. g4 n. Ii5. Sg7 n. hö.

25. Le4

—

f3. c5 n. (14.

26. LfS n. It5. g6 n. hö.

27. Dh3 ü. hö. Df6—g".

28. Kgl—f2.

Jetzt ist das schwarze Spiel nicht mehr

zu hatten, indem dem weissen Spiel nun d*

g-Liuie geöffnet wird.
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Wels». Schwarz. Weis*. Schwarz.

28. Dg7— f6. 41. Tg5— g8. Td6—d5.

29. Dh5—h4. La6— d3. 42. h4—h5. Td5—e5.

30. Dh4—#3. Ld3-g6. 43. Tfl—f2. Te5— e4.

31. f4— f5. Lg6 n. fö. 44. Tf2—h2. Lf5—h7.

32. Sg5— e4. Df6—g6. 45. Tg8—h8. Kf6—g7.

33. Sc4—f6. Kg8— f8. 46. Th8—a8. Kg7-b6.

34. I)g3 n. g6. Lf5 n. gC. 47. Ta8 n. a7. Te4— f4.

33. Sf6 n. e8. Kf8 n. e8. 48. Ta7—b7. e6— e5.

36. h'2—h4. d4—<13. 49. Tb 7 n. bßf f7— f6.

37. Kf2—e8. Ke8— e7. 50. a2— a4. c5— e4.

38. Ke3—d-2- Td8-d6. 51. Tb6—e6. Tf4— f3.

39. Te5—g5. Ke7— f6. 52. a4—aö und gewinnt.

to. Tel—flf Lg6—fö.

Vierte Partie.

aitinn. JHongrtlifit. Weis*. Schwarz.

Wels«. Schwarz. 7. 0—0. 0—0.

1. e2—e4. d7—d5. 8. Lei — e3. 1)7 ~b6.

2. e4 n. d5. Dd8 n. d5. 9. Sf3—e5. I.c8— b7.

3. Sbl — c3. Dd5—d8. 10. f2—f4. Sb8—d7.

4. d2—d4. e7—e6. 11. Ddl—e2. Sf6— d5.

5. Sgl — f3. Sg8— f6. 12. Sc3 n. d5. e6 n. d5.

6. Lfl—d3. Lf8—e7. 13. Tfl — f3. f7— fö.

36
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562 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WCM*.

14. Tf3— li3.

15. g2 — g4.

Schwär*.

g7- -g6.

f5 n. g4.

Welaa. Schwer»,

lfi. Tll3 n. h7. Ein sehr geistreiche? uik

wohl motivirU‘6 Opfer.

16. Sd7 n. e5. 22. Db7-b3i- Ke6— f7.

17. f4 n. e5. Kg8 n. Ii7. 23. Tal—flf Kf7— e8.

18. I>e2 n. g4. Tt'8— gK. 24. Dli3— e6. Tg8—g7.

19. Dg4—h5f Kh7-g7. 25. Le3—g5. Dd8— d7.

20. Dh5—h6 + Kg7— f7. 26. I.d3 n. g6f Tg7 n. g6.

21. Dh6-h7| Kf7— efl. 27. Dell n. g6 f und gewinnt.

Fünfte Partie.

kt Hintere. Dttbois. Weis*. Schwarz.

WelM. Schwarz. 11. Sg5 n. f7.

1. e2—e4. <17 d5. Wie die folgenden Combinationen erg

2. e4 n. d5. Sg8— f6. ist das Nehmen dieses Baueru unvor

3. Lfl — b5 f Le8—d7.
haft. (Siehe Diagramm).

4. Lb5 n. tl7 f Dd8 n. d7. 11. I.f8—c5.

5. c2—c4. c7—c6. 12. Tel— fl. Sf6— g4.

6. d5 n. c6. Sb8 li. cfi. 13. Sf7 n. h8. Sg4 n. f2.

7. Sgl—f3. e7—cö. 14. Ddl—el. Td8-f8.

8. 0-0. c5— e4. 15. d2—d4. I,c5 n. d4.

9. Tfl—el. 0-0—0. 16. Sbl — d2. Sf2—d3f

10. Sf3—g5. Dd7— f5. 17. Kgl—hl. Sd3 n. el.
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Stellung nach dem 11. Zage de« Weiften.

Weis«. Schwarz. Wels». Schwarz.

18. Tfl n. f5. Tf8 n. fö. 22. g2—g3. Sc6—d4.

19. h2— h8. c4—e8. 23. h3—h4. h7—hö.

20. Sd2—c4. Tf5—fl f 24. Se4—gö. Tfl—f2 f.

21. Khl— h2. Ld4—e5 f Weiss giebt die Partie auf.

Der Königsläufer -Bauer gegen den Damen- Bauer.

Welu. Schwarz. WeJzf. Schwarz.

1. d2—d4. f7—18. 3. Sbl —c3 Sg8— f6.

Diese Vertheidignng (Wenn Schwarz d7

des Schwarzen ist schwach, jedoch nicht — d5 spielt, so folgt Ddl—h5f und n. d5.)

fehlerhaft. Es kann nach e7 — e6 ge- 4. Lei—g5. c7— c6.

echehen: 5. Lg5 n. f6. e7 n. f6.

1 . c7—c6. 6. Sc3 n. e4. d7—d5.

2. c2—c4. d7— d5. 7. Se4--g3. Lf8—d6.

3. Sbl—c3. c7— c5. 8.. Lfl—d3. 0—0.

4. e2—e8. Sg8—f6. Die Spiele stehen ungefähr gleich.

5. Sgl—f3. Sb8—c6.

Die Spiele stehen gleich.
oder:

2. h2—h3. Sg8 — f6.

2. c2—c4. 3. g4. (17—d&.

Bier kann auch gespielt werden: (Schlechter ist f5 n.

2. e2-e4. f5 n. e4. gl, siehe a.)

36 *

Digitized by Google



564 Zweit« Abtheilung. Eröffnungen.

Weis«. Schwerz.

4. g4 -g5. Sf6 - e4.

5. h3

—

h4. c7— c5.

6. c2 - c8. e7- e6.

7. Sgl—f3. Sb8— c6.

8. Lei—f4. Lf8—d6.

9. Lf4 n. d6. DdS n. d6

Die Spiele stehen gleich.

3. . . . . . . f5 n. g4.

4. h3 n • 64 - Sf6 n. g4.

5. e2 e4. d7—d6.

6. Lfl —e2. h7- - hä.

7. Lei -g5. gt—g6.

8. Sgl —h3. Lf8—h6.

9. Ddl—d2 und Weits hat das bessere

Spiel.

Weil«. Schwär*.

auch ilas Spiel auf folgende Art fort-

setzen :

2. e7—'*6.

3. a2— a3. Sg8— f6.

4. Sbl—c3. Lf8—e7.

5. f2—£3. d7—dä.
6. c4 n. dä. c6 n. dä.

7. Lei— f4. 0—0 und die

Spiele stehen gleich.

8. Sbl — c3. d7—d6.

4. Lei — f4. c7—c6.

5. c2— c3. Dd8—c7.

6. Sgl—f3. Sf6—h5.

7. Lf4-g5. h7—h6.

8 . Lg5— h4. g7—g5.

9. Sf3— d2. Sh5—f6.

10. Lh4—g3. e7—e5.

Die Spiele sind gleich.

Sg8—f6.

Schwarz kann hier

Gespielte Partien.

Erste Partie.

«nrrnillj. ÄortJhi). Weiss. Schwarz.

Weil«. Schwärs.
17. Lc2— a4. Dg6—17.

1. d2—-d4. f7—f5. 18. La4 n. d7. Df7 n. d7.

2. c2—c4. e7— e6. 19. b4 n. c5. b6 n. c5.

3. Sbl-—c8. Sg8—f6. 20. f3—f4. cö—e4.

4. Lei—g5. Lf8—b4. 21. Tal -bl. Lb7—a6.

5. Ddl—b3. c7—cö. 22. Tfl—cl. Dd7— a4.

6. d4—d5. e6— e5. 23. Se2—g8. b5— h4.

7. e2— e3. 6—0. 24. Sg3—fl. Ta8—b8.

8. Lfl—d3. d7— (16. 25. Sfl—d2. Tb8— b6.

9. Sgl—e2. h7—h6. 26. Tbl n. b6. a7 n. b6.

10.

11.

Lg5 n. f6.

a2—a3.

DdS n. f6.

Lb4 n. c3f

27. Dc3—b3.

Wie man eieich sehen wird, ist der AH-
12.

13.

Db3 n. c3.

0- o.

Sb8—d7.

Df6—g6.

tausch

haft.

i der Dame fiir Weiss unvortheil-

14. b2-b4. b7—b6.
27. Da4 n. b3.

15.

16.

f2—f3.

LdS—c2.

h6— h5.

Lc8—b7.
28. Sd2 n. b3. b6— b5.
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566 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WtiM. Schwarz. Wela*. Schwarz.

41. Kd2—cl. Tc3 n. c6. 48. Ta5 — a6. Tc5—c3.

42. Tb8—b3. Ke7— fG. 49. Ta6 n. d6f Kg6—h5.

43. Tb3—a3. g7 - g5. 50. Td6— d2. Kli5—g4.

44. g2—gS. Ii4 it. g3. 51. Td2—g2f Kg4 — f3.

45. h2 n. g3. g5 ii. f4. 52. Tg2—g5. Tc3—c5.

4ß. g3 n. f4. Kf6—gG. 53. Tg5— hä. Kf3 n. e3.

47. Ta8—a’5. Tc6—cö. 54. Th5—h4. Ke3—f3 u. gewinn!

Zweite Partie.

ijattlltfn. V. t. tasa. Wel“ Schwer».

Wein. Schwarz.

1. d2— d4. f7—f5.

2. c2—c4. 8g8—ffi.

3. Sbl—c3. c7—e6.

4. a2—a3. Lf8—e7.

5. Lei—f4. h7—h6.

6. e2—o3. 0—0.

7. h2—h4. d7— d5.

8. sgi—ra. Sf6 - g4.

9. Lfl—e2. c7— cG.

10. g2—g3. Sb8—d7.

11. b2~b3. Sd7-f6.

12. Sf3—e5. Sg4 n. e5.

13. d4 n. c5. Sf6--e4.

14. Sc3 u. c4. f5 n. e4.

15. Ä. 1 erP* Dd8—b6.

16. Kel—fl. a7—a5.

17. Ddl — c2. Db6—d8.

18. Kfl — g2. Lc8—d7.

19. a3—a4. Ta8-b8.

20. f2 — f3. e4 u. f3 f

21. Le2 n. f3. Le7— g5.

22. Dc2— g6. Lg5 n. 14.

23. g3 n. f4.

Weis» nimmt mit dem g-Beuer, um die

g-Linic zu Angriffen mit den Thürroen be-

nutzen zu können.

23 Dd8— e8. 25. Lf3—e2. b7-bö.

24. Dg6—gS. De8—e7. 26. a4 n. b5. d5 u. c4.
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Welse. Schwarz- Wslst. Schwarz-

27. b3 n. c4. c6 n. b5. 33. DgS-h4.

28. c4 n. bö. Ld7 n. b5. Ein Fehlzug. Besser wäre hier KhS- h4

29. Le2—f3. Lb5— (13.
gewesen.

.30. Tal n. a5. Tb8—b2f 33. Df7—b7.

31. Kg2—h3. Ld3-f5f 34. Thl—gl. Db7—f3

1

32. Lf3-g4. De7 -f7. 35. I)li4—g3. Lfa ii. g4 f u. gewinnt.

Dritte Partie.

JlllU|ti. n. ). Cosa. WciBi. Schwarz.

WeiM. Schwarz. 16. c3 n. f4. g5 n. f4.

1. <12—(14. f7—£5. 17. 0-0-0. Dd8— (16.

2. h2 — h3. Sg8-f6. 18. Dc2—d2. Lf7-—h5.

3. c2—c4. e7 — eG. 19. f2—13. Lf6—li4.

4. a2— a3. (17—d5. 20. Tdl—fl. Sb8—(17.

5. c4 n. (15. e6 n. (15. 21. Ld8 c.2. 1)6—1)5.

6. Lei—g5. Lf8- -e7. 22. Kcl—bl. n7-—a5.

7. Lg5 n. £6. Le7 n. fG. 23. Dd2-d3. Tf8— f7.

8. e2—e3. 0—0. 24. a3—a4. 1>5 n. a4.

9. Sbl— c8. Lc8— e6. 25. Sc3 n. a4. Tf7-g7.

10. Ddl—b3. b7— b6. 26. Dd3-d2. Tg7—f7.

11. Sgl—e2. c7— c6. 27. Se2—cl. Dd6—b4.

12. Se2-f4. Le6—f7. 28. Tfl— dl. Ta8—b8.

13. Lfl — (13. g7—gö. 29. Sei— a2. Db4 u. (12.

14. Sf4—e2. f5— f4. 30. Tdl n. d2. Tf7—e7.

15. Db3— c2. h7-~li6. Schwarz hat die bessere Stellung.
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Wels». Schwär*.

31. Lc2-f5. Sd7—b6.

32. Sa4 n. b6. Tb8 n. b6.

33. Tbl—cl. Lh5—e8.

34. Sa2— c3. Lb4 — el.

35. Td2—c2. Lei n. c3.

36. Tc2 n. c3. Tb6— 1>4.

37. Tel—dl. a5— a4.

38. Kbl—a2. Tc7— e2.

39. Tc3— c2. Te2—e3.

40. Tc2—d2. Kg8—g7.

41. Lf5—c2. Kg7—f6.

42. h3—h4. Le8—(17.

43. Td2— (13. Ld7—f5.

Vierte

Owrn. Attitrlftn.

Welt». Schwan.

L d2— (14. f7 — f5.

2. e2— e4. f5 n. e4.

3. Sbl—c3. e7—e6.

Schwan verachtet auf

eine längere Vcrthcidiguug des Hauern c4, da

diese doch auf die Dauer undurchführbar ist.

4. Ddl— h5f • «7—g6.

5. Dh5—c5.

Dieser Angriff ist übereilt.

5 SgS— f6.

6. Lei— g5. Lf8—e7.

7. (14—dö. 0—0.

8. Lg5 — hG. (17—d6.

9. De5— d4. e6— e5.

10. Dd4—d2. Tf8-f7.

Schwan hat jetzt eine sehr

gute Stellung und den Bauer c4 tehauptet.

11. Ii2—h3.

Nothwcndig, tun Sf6—g4 zu verhindern.

11 Sb8—(17.

12. 0—0—0. Sd7—c5.

18. Lfl—c4. Lc8-d7.

14. Sgl—e2. a7—a5.

15. g2—g4. Dd8—e8.

Um b7—bfi vorzubereiten.

16. Se2—g8. b7— b5.

Wels*. Schwär*.

44. Td3 n. e3. f4 n. e3.

45. Lc2 n. f5. Kf6 n. f5.

46. g2—g3. Tb4 n. d4.

47. Tdl—el. Td4—d3.

48. Ka2—bl. c6—c5.

49. Kbl—c2. cö—c4.

50. Tel — al. d5—d4.

51. Tal n. a4. Td3—d2

f

52. Kc2—cl. Td2—g2.

53. Ta4 n. c4. d4—d3.

54. b2-b4. Tg2—gif
55. Kol—b2. d3—d2 und

gewinnt.

Partie.

Weist. Schwan.

17. Lc4—c2. b5—b4.

18. Sc3—bl. c7—c6.

19. Lh6—e3. Sf6 n. d5.

20. Le3 n. cö. d6 n. c5.

21. SgS n. e4. Tf7—f4.

22. Le2—c4.

Ein feiner Zug. Schwarz kann jetzt den

Springer e4 nicht nehmen, weil Lc4n. d5f

und auf c6 n. d5, Dd2 n. d5 f folgen würde.

(Siehe 1. Diagramm).

22. Ld7—e6.

23. Dd2—e2. De8—f7.

24. Sbl—(12. Sd5— b6.

25. Lc4 n. e6. I>f7 n. e6.

26. f2- f3. c5—c4.

27. Kcl— bl. a5—a4.

28. c2—c3.

Der teste Vertheidignngszug an dicserSteflc.

28. a4— a3.

29. De2-f2. c6 — cö.

Hier wäre wohl De6

—d5 der stärkere Zug.

30. Se4 n. c5. Le7 n. cö.

31. Df2 n. c5. b4 n. c3.

32. b2 n. c3. Sb6—d7.

Hier wäre wohl Tft

— f8 vurzuziehen gewesen.
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33.

Stellung nach dem 22. Znge des 'Weissen.

Auch dieser /.weite

Rückzug des Springers ist mangelhart.

34. Dc7—c5. Tfl—f7.

35. Thl—el. Ta8—c8.

36. Dc5—e3. Dc6—a6.

37. Kbl—al. Tf7—b7.

38. Dc3 n. e5. Tb7— b5,

39. De5—d4. Sf8—e6.

Schwarz hat die Vortheile seiner Stellung

aus Händen gegeben, nnd Weiss nimmt jetzt

die Gelegenheit zum Angriff anf das Ge-

schickteste wahr.

40 Tbö—b6.

41. Sd2—e4. Tc8—f8.

42. g4—g5.

Der entscheidende Zug.
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Well». Schwarz. Wela». Schwarz.

42. Tb6—b7. 45. I)d6—e5. Se6

—

f4.

43.

44.

D<17—d5.

Ddf»-d6.

Tb7-—bä.

Tb5—bG.

46. Tdl— d7. Aufgegeben.

Der Läufer -Bauer der Dame gegen den Damen -Bauer.

Wels«. Schwärs.

1. (12— (14. c7— cö.

Dieser Zug ist nicht

zu empfehlen, weil Weis« sofort mit <H d5

ein gutes Spiel bekommt.

2. d4—d5.

Am besten; indes* kann auch Weise ohne

Naehtheil den c-•Bauer nehmen.

2. d4 n. c6. c7— c6.

3. h2— b4. a7— a5.

4. e2—c3. 1>7 - -b6.

6. a2—a4. b6 n. c5.

6. b4—b5. d7 d5.

Die Spiele sind gleich.

2 e7—e5.

Weniger vortheilhaft

für Schwarz ist f7 - - f&.

2 f7—

-

f5.

3. Sbl—c8. d7— de.

4. e2—e4. f5 n . c4.

5. Sc3 n. e4. c7— es.

Damen-Bauer gegen

Wells. Schwarz.

1. f2— f4. d7 dö.

Dies ist eine sichere

Vertheidigung. Schwarz kann jedoch auch

mit f7— f5 sein Spiel ohne Nachtheil fort-

setzen ;

1

(7 -ß.

2. Sgl— f8. Sg8~ f6.

3. d2— d4. d7— d6.

Die Spiele 9tehen gleich.

2. Sgl— f3. I,c8— g4.

Schwarz kann auch

mit Vortheil c7—c5 spielen.

2

c7-c5.

3. e2-e3. Sb8 c6.

Wei**. Schwarz.

6 . Lei—g5. D<18—a5 f

[Schlecht wäre LfS—

oder Sg8—e7, wegen 7) Lfl—bSf und 8)

Sc4 n. d6f.]

7. c2—c3. Lc8—f5.

8. Sc4—g8. Lf5 g6.

9. Lfl—d3. Lg€ n. d3.

10. Ddl n. d3 und hat das bessere Spiel.

3. e2—e4.

Hier kann auch c2 —c4 ohne Nachtheil

geschehen.

3. (17—d6.

4. 12—f4. f7 — fö.

5. Lfl—d3. f5 n. e4.

6. Ld3 n. e4. Sg8—f6.

7. Sbl—c3. LfS—c7.

8. Sgl—f8. 0-0.

9. f4 n. e5. d6 n. e5.

10. 0-0. Die Spiele stellen gleich.

Königs - Läufer - Bauer.

WeiM. Schwarz.

4. Lfl b5. a7— a6.

(Wenn Schwarz hier

Lc8- <17 spielt, so roebirt Weiss am besten»)

6. Lh5 n. c6. b7 n. c6.

6 . 0—0. c7—o6.

7. c2—c4. Sg8 — h6.

8. Dd 1— e2. Lf8 -d6.

9. Sbl —c3. Dd8— e7.

10. h2 -- b3. rr—re.

1 1. <12 -d3. 0—0.

12. C3— c4. d& n. c4.

13. d3 n. e4. e6 c5.

14. ft fr». Sh6-f7.

15. SfS—h4. Lc8—d7.

16. Tfl— f8 und hat das bessere Spiel.

3. Sf8—e5. Lg4 - f5.
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»V et»«. Schwärt.

4. g2—g4. Das Spiel würde hier besser

mit d2—d$ oder c2—
4

5. g4— g5.

6. Se5— f8.

7. Sf3 n, gy.

fortgesetzt werden.

c7 — 1*6.

(7—f6.

f6 n. gy.

Lf8— e7.

Schwan.

8. h2—h4. h7— liG.

9. Sg5 — f3. Lfö—g4 und

Schwarz hat das bessere Spiel in

Folge des mangelhaften 4. Zuges

des Weissen.

1 .

2 .

3.

4.

6 .

7.

8 .

9.

10 .

11 .

12 .

13.

14.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

Stuuntoii.

Weif».

f2 — f4.

Sgl— f3.

e2 — e3.

Lfl 1)5.

Lb5 n. cß -j-

0—0 .

c2— c4.

Ddl — e2.

Sbl —c3.

b2—b3.

d2 — d3.

e3 — e4.

d3 li. <*4.

f4— fy.

firißol.

Schwarz.

d7 — d5.

c7— ca.

Sb8— cC.

a7—u6.

b7 n. c6.

e7— e6.

Sg8—h6.

Lf8—d6.

Dd8-e7.

f7— f6.

0—0 .

d5 n. e4.

e6 — e5.

shG- -fr.

15.

Wels*.

Sf3— Ii4.

Schwarz.

Lc8—d7.

16. Tfl— -f3. Tf8—d8.

17. Lei — e3. Ld7—e8.

18. Tal -fl. Sf7—g5.

19. Tf3— gS.

Der Läufer durfte den Springer nicht nch-

men, wegen f6 n. g5 und später LcS—h5.

19. h7—h6.

20. I)e2—g4. Td8—d7.

21. Sh4—f3. Kg8—f8.

22. Sf3 n. g5. h6 n. g5.

23. h2—h4. Le8— f7.

24. h4 n. g5. Kf8—e8. Auf
fö n. gd gewinnt Weies mit LeS n. g5.

25. g5—g6. Lf7—g8.

26. fgS — ll3. Das Spiel ist jetzt flir
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Welw. Schwarz. Wein. Schwarz.

Schwan nicht mehr zn halten, da er einen 32. Sa4 n. c5f Kb7—c8.

Bauer weniger und eine ungünstige Stel-
33. Th8—d3. Td8 n. (13.

lung hat.
34. Sc5 n. <13. Dc7—d6.

2G. Ke8—il8.
35. Tfl—dl. Kc8—c7.

27. Dg4—e2. Kd8—c7.
36. Tdl—d2. Dd6—d4.

28. Sc3—a4. Td7— (18.
37. Df2 n. d4. e5 n. (14.

29. De2—f2. Kc7—b7.
38. Kgl— f2. Ta8—(18.

30. g2—g4. De7—c7.
39. Kf2—f3 und gewinnt.

31. Le3 n. c5. Ld6 n. c5.

Zweite Partie.

>t llltilert. Weis«. Schwarz.

Weins. Schwarz.
8. (12—d3. Dd8—c7.

1. f2—f4. (17—d5. 9. Sbl—»3. Lc8— (17.

2. c2—e3. f7—fä. 10. c2—c4. d5 n. c4.

3. Lfl—e2. c7—c5. 11. Sa3 n. c4. 0—0—0.
4. Le2—h5f g7—g6. « 12. Sb3— g5.

5. Lh5—f3. Sg8—f6.
Der Anfang einer feinen Angriffs -Cum-

6. Sgl—h3. Sb8—c6. hination.

7. 0-0. Lf8—g7.

Welt*. Schwan. Welt! Schwan.

12 TI18—f8. 14. Lf3n.c6. Dc7n.c6.

13. Ddl-bS. h7—li6. 15. Sc4—e5. Dc6-a6.
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Wells. Schwarz.

16. Sg5-f3. Ltl7—b5.

Besser wäre vielleicht

Ld7— c8.

17. Sf3—el. Sf6 —cl7.

18. Sc5 n. g6. Da6 n. g6.

19. Db3 n. b5. Tf8— f6.

20. Db5—c4. Tf6-b6.

21. Tal —bl. Tb6—b4.

Dieser Thurmzug ist

schlecht, wie man bald sehen wird. Schwarz

musste statt dessen einen Angriff gegen

den feindlichen Königsflügel vorzubereiten

suchen.

22. Dc4—c2. Kc8—b8.

Dritte

Dt ln Kodjr. it Hintere.

Weist. Schwarz.

1. f2— f4. d7—dö.

2. c2— c4. e7—e6.

3. Sgl-f3. c7— c5.

4. b2—b3. Sb8—c6.

5. Lei—b2. d5—d4.

6. g2—g3. f7— f5.

7. Sbl—a8. Sg8—f6.

8. Sa3—c2. Sf6—e4.

9. Lfl—g2. a7—a5.

10. 0-0. Lf8—e7.

11. d2—d3. Sc4— f6.

12. Tfl - el. 0—0.

13. e2— e4. fö n. e4.

14. d3 n. e4. e6— e5.

15. f4— f5.

Auf f-t n. eö, folgt Sf6— g4.

15. Dd8— c7.

16. Sf3—b4. Sf6-e8.

17. Ddl—h5. Le7 n. h4.

Weits. Schwarz.

23. Lei— d2. Tb4— b6.

24. Ld2—a5. Td8—g8.

25. La5 n. b6. a7 n. b6.

26. Tfl—f3. h6— h5.

27. Dc2— c4. Dg6—e8.

28. Dc4— c6. Tg8-f8.

29. Tf3—g3. Tf8—f6.

30. De6—c4. Lg7—h6.

31. Sei—f3. Tf6-g6.

32. Tg3 n. g6. De8n. g6.

33. De4—d5. Kb8— c7.

34. Dd5 n. d7f Kc7 n. d7.

35. Sf3—e5 f.

Partie auf.

Schwarz giebt die

Partie.

Weist Schwarz.

18. Dh5 n. h4. Dc7-d8.

19. Dh4—h3. Sc6— e7.

20. g3— g4. Dd8-d6.

21. Tal -dl. Ta8—a6.

22. Lb2— a8. Ta6—e6.

23. Sc2— e3. b7—b6.

24. Sc3—d5. Tf8-f7.

25. Dh3—g3. g7—g5.

26. La3—cl. h7—h6.

27. h2— h4. Tf7—g7.

28. Kgl — f2. Se8—f6.

29. h4 n. g5. h6 n. g5.

30. Sd5 n. f6f Dd6 n. f6.

31. Kf2—e2. Kg8-f7.

32. Tel -hl. Se7-g8.

33. Thl—h5. Kf7-e7.

34. Tdl-lil. Ke7— d6.

35. Dg3—d3. Lc8-d7.

36. Dd3-d2.

Mit diesem Zuge erobert Weist den Bauer

g5 und gewinnt dadurch das Spiel.
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Schwarz. Wels«. Schwarz. Web«.

36. Tc6—c7. 46. Kd3—d2. Ta3—a2f

37. Th5 n. g5. Tg7 n. g5. 47. Kd2—d8. Ld7—a4.

38. Dd2 n. g5. Df6 li. gö. 48. f5— f6. La4— c2t

39. Lei n. gö. b6— b5. 49. Kd3—e2. Lc2 n. e4 j

40. Thl—h8. Tc.7— c8. 50. Ke2— fl. Lc4— d8j

41. Lg5 — h4. b5 n. c4. 51. Kfl -gl. Ld3 n. c4.

42. b3 n. c4. Tc8— b8. 52. g4— g5. (14—d3.

43. Ke2—d3. Tb8-b2. 53. gö - g6. d8—d2.

44. Lg2— h3. Tb2 n. a2. 54. Lh3—g4. Sg8 n. f6.

45. Lh4—d8. 55. Ld8 n. f6. Ta2—a 1
-f

Ein feiner Zug. Auf Sg8 — c7. gewinnt 56. Kgl—h2. Lc4—d5.

Th8 h6f 57. Th8—d8f Kd6—c6.

45. Ta2—a8

j

58. Td8 n. (15. Aufgegeben.

Vierte Partie.

ßiri). /alkbttr. WeiM. Schwatz.

Weis». Schwarz. 8. d2— d3. Dd8-1>6.

1. f2— f4. d7— (15. 9. Lb5 n. c6. Ld7 n. c6.

2. Sgl— 13. c7—c5. 10. Sbl - d2. Ta8— c8.

3. b2—b3. Sb8—c6. 11. Sf3—e5. 0—0.

4. e2 —c3. e7— e6. 12. Ddl—e2. Sf6—e8.

5. Lfl — b5. Lc8—d7. 13. Tfl — f3. a7—a5.

6. Lei — b2. Sg8— f6. Stärker wäre vielleicht f7— f5.

7. 0—0. Lf8—e7. 14. Tf8-h3. g7—g6.
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Welz*. Schwerz.

15. Pe2— g4. Sc8— g7.

16. Tal— fl.

Weise greift mit Nachdruck die schwache

Kochadcseite seines Gegners an; dieser ver-

tbeidigt sich aber, nie die folgenden Züge

lehren, sehr geschickt.

16 (15 — tl4.

17. e3—c4. Db6—c7.

Dieser Zug geschieht,

um der Datne eine Position zu geben, von

der ans sic die schwächsten und am meisten

gefährdeten Punkte ihres Spiels leicht

decken kann.

18. Th3-h6.

Weiss scheint hier den Angrift' etwas zu

Wein. Schwarz,

übereilen, denn die Stellung des Thurmes

ist auf h6 sehr nngünstig, weil Sg7 — h5

ihn leicht unbeweglich machen kann. Doch
muss der richtige Augenblick gewählt wer-

den
,
indem sonst für Schwarz gefährliche

Opferungen stattftndcu können.

18 f7— fr».

19. P"4 — h3. Sg7— hö.

Schwarz giebt hier

dem Weisscn Gelegenheit den Springer c5

mit Vortheil zu opfern und die Partie zu

gewinnen.

2U) Se5 n. g6, li7 n. gfi. 21) Th6n. g6f,

Shü g7. 21) Db3—h6, Tf8—f7 am besten

[denn auf Lc7 -d8 oder d6 folgt Tg6n. g7f

und Dhtin.cßf wodurch Tc8 oder Ld6 ver-

loren geht], 22) Tfl— f3 und nun ist in

dieser Stellung keine Rettung mehr für die

schwarze Partie.

20. g2—g4.

Ein starker Fehler, den der Schwarze ge-

schickt henntzt.

20 Slu» n. f4.

2 1 . Tfl n. f4. Dc7 n. co.

22. Tf4—f8. Weits hat einen Bauer,

ein wichtiges Tempo und die Angriflsstcllung

verloren.

22 Le7—g5.

Dieser Zug entschei-

det vollends zu Gunsten des Nachzichcnden.

Da er in strenger Conscquenz aus dem Fehl-

zuge g2—g4 hervorgeht, statt dessen Se5 n.

g6 geschehen musste, so vergleiche man
das Diagramm der jetzigen Stellung mit dem
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|jjf
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W//////YSS.
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///////'

Schwärt.Weis». Schwärt. Weit»,

vorhergehenden, um sich die schnelle Wen- 28. Dg5-— g2.

düng der Chancen zu veranschaulichen. 29. Tll3 g3. Tc8— f8.

28. Th6n.h7. f5n.g4. 30 Tg3-g5. b7-b5.
24. Dh3 n. g4. Kg8n.h7.

31> Tg5—g4. Df4-flf und

25. Sd2 — c4. Dc5— c7. gewinnt.

26. TfS—hSf Kh7-g7.

27. Dg4 n. g5. Dc7— f4.

Fünfte

Bit». faHtbm.

Wetsj. Schwärt.

1. f2—f4. d7—d5.

2. Sgl—f3. Sb8— c6.

3. d2—d4. 1x8—f5.

4. e2— e3. a7—a6.

5. Lfl—d8. Sg8—h6.

6. Sbl—c3. e7 — e6.

7. a2— a3. Lf5 n. d3.

8. Ddl n. d3. Lf8-e7.

0. 0-0. Sh6—f5.

10. Sc3 n. d5. Dieser hübsche Zug ent-

Dio Partie war für Weiss vom 20. Zuge

an nicht mehr zu halten.

Partie.

Weis». Schwan.

14. Lei—e3. f7—f6.

Nothwendig, um SfS

—c5 zu verhindern.

15. b2— b4. Th8— e8.

Da die Könige nach den entgegengesetzten

Seiten rochirt haben, so werden jetzt bei-

derseitig die Angriffe dahin gerichtet.

16. Tfl—el. Le7-f8.

17. Tal—dl. h7—h6.

g7—g5 vorbereitend.

18. d4— d5. g7—g5.

19. Dd8—c2. Sc6 n. b4.

Ein sehr feiner and

wickelt das weissc Spiel vortheilhaft. weit licrechneter Zug. Schwarz giebt den

10 Üd8 n. d5. Springer für zwei Bauern mit Aussicht auf

11. e.'l— e4. Dd5—d7. Verbesserung seiner Stellung.

12. e4n. fo. e6 n. <5. 20. a3n.b4. Lf8n. b4.

13. c2—c4. 0— 0—0. 21. Tel—e2. Te8—e4.
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V. Abschnitt. Geschlossene Spiele. 577

Weis«. Schwärs.

22. Le3—f2. Td8—e8.

23. Te2 n. e4. fö n. c4.

24, SfS d4. e4— e3.

25. Lf2— g3. Lb4—c5.

26. Dc2— e'2.

Nothwendig . um (Ins Vorschreitcn des

Bauern zu verhindern.

26 Te8 -e4.

WH ss. Schwarz.

27. Sd4—b3. Le5-a7.

28. Kgl hl.

Weis« ist nicht mehr im Stande den Bauer

ft zu halten.

28 gö n. f4.

29. Lg8—U4. I)d7-a4.

30. Lh4 n. f6. La7— b6.

Wenn Schwarz den Springer nähme, würde

ihm in zwei Zügen Matt gesagt werden.

Digitized by Google



578 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Wels«. Schwarz.

31. c4—c5. Da4 n. b3.

32. c5 n. b6. Db3 n. b6.

33. d5—d6. c7 n. d6.

34. Tdl-clf Kc8—b8.

35. De2— d3. Te4— e8.

36. PdS—g6. Db6— b5.

37. Lf6-d4. Db5—d7.

38. Dg6 n. h6. e3—e2.

39. Tel — el. Dd7—e7.

40. Dh6 n. f4. Te8—f8.

41. Tel n. e2.

Weis« ist genöthigt, wegen Tf8— fl f, den

Wels«. Schwarz.

Bauer

geben.

zu nehmen und den Läufer preiszu-

41. Tf8 n. f4.

42. Te2 n. e7. Tf4 n. d4.

43. h2— h3. b7— b5.

44. g2— g4. b5—b4.

45. g4-g5. b4—b3.

46. g5-g6. Td4—dl

f

47. Khl—g2. b3 — b2.

48. g6— g7. Tdl-glf
49. Kg2 n. gl. b2—bl Df
50. Kgl— g2 und

unentschieden.

das Spiel bleibt

Damen 'Läufer -Bauer gegen Damen -Läufer -Bauer.

WclM. Schwarz.

c2— c4. c7— c5.

f2—f4.

Weis« kann hier auch spielen:

2. e2— e4.

(Vielleicht wäre e2— e3 noch stärker.)

2 e<—e5.

3. d2—dS. d7— d6.

4. f2-f4. Sg8— ffi.

5. Sgl— f3. Sb8— c6. Di

Spiele sind etwa gleich.

2 f7— f5.

Damen • Läufer - Bauer

Weis«. Schwarz.

1. c2—c4. e7—e5.

Uies ist gewisser-

maßen das umgekehrte Sicilianische Spiel,

und für den Nachziehenden nicht zu

empfehlen.

2. Sbl—c3. f7— f5.

3. c2—e3.

Schlecht wäre hier d2— d4:

Weise Schwärt.

3. d2— d3. Ä*001 CTi

4. Sbl—c3. d7— d6.

5. e2—c4. Sb8— c6.

6. Sgl— f3. e7— e5.

7. Lei—d2. Dd8— e7.

8. a2— a3. g7—g6.

9. g2—g3. I.f8-g7.

10. Sc3—d5. Sf6 n. d5.

11. c4 n. d5. Sc6—d4.

12. Sf3 n. d4. c5 n. d4.

Die Spiele sind gleich.

gegen Königs- Bauer.

Webs. Schwarz.

3. d2— d4. e5— e4.

4. d4 -d5. c7— c6.

6. d5—d6. Dd8—f6.

6. c4—c5. b7—b6.

7. c5 n. b6. a7 n. b6.

8. Sc3— a4. I.f8 n. d6.

ff. Sa4 n. b6. Ld6—b4f
10. Lei— d2. Df6 n. b2 .

11. Sb6 n. a8. Lb4 n. d2f

12. Ddl n. d2. Db2 n. al t
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Wetu. Schwarz.

13. Dd2 — dl. Dal n. a2 nnd

hat das bei Weitem bessere Spiel.

3 Sg8-f6.

Welss. Schwer*.

4. d2—d4. e5— e4.

5. Sgl—h3 und Weiss hat das bes-

sere Spiel.

Gespielte Partie.

Capitata 3. «. fl. Dr. M Weil«. Schwarz.

Wefu. Schwarz. 17. f2— f4. Dd8—e7.

1. c2—c4. e7— e5. 18. Da2—e2. Ta8-b8.
2. Sbl — c3. f7— f5. 19. Lei— d2. Lc8-d7.
3. e2—e3. Sg8— f6. 20. a3— a4. De7—d8.

4. g2-g3. Lf8—b4. 21. o—o—o. Ld7— c6.

5. Sgl — e2. 0-0. 22. g3— g4. f5 n. g4.

6. Ddl — b3. c7—c5. 23. De2 n. g4. Dd8—b6.

7. d2— d4. Sb8—c6. 24. Kcl—c2. Lc5 n. c3.

8. d4 n. c5. Dd8— e7. 25. f4—f5. Sg6—e7.

9. a2— a3. Lb4 n. c5. 26. Thl— fl. Lc6 n. d5.

10. Db3—a2. a7— a5. 27. Ld2 n. c3. Db6 n. e3.

11. Sc3-d5. De7— d8. 28. Sc3 n. d5. Se7 n. d5.

12. Se2— c3. d7—d6. 29. Tdl n. d5. b7—b6.

13. Lfl — g2. Sc6-e7. 30. h2—h4. Tb8— f8.

14. Sd5 n. f6 f Tf8 n. f6. 31. h4—h5. h7— h6 und

15. Lg2—d5 f Kg8— h8. gewann.

16. b2—b3. Se7-g6.

Einige ungebräuchliche Eröffnungen.

Es giebt einige Eröffnungen, die theils ungebräuchlich, theils auch wenig

empfehlenswert!] sind, weil der Anziehende von vorn herein der Vortheile des

Anzuges sich begiebt, oder sogar in Folge desselben seine Stellung benach-

teiligt. Dennoch werden in Folgendem, der Vollständigkeit wegen, einige

Partien dieser Alt mitgetheilt.

Gespielte Partien.

Erste Partie.

Äorphl). fiarnrs. Weil». Schwarz.

Wels*. Schwarz. 3. Lfl—d3. Sg8—e7.

1. e2— e4. 17— f6. 4. Lei—e3. d7—d5.

Ein ganz unregel- 5. Sbl— c3. dö n. e4.

mastiger und fast zweckloser Zug.
6. Sc8 n. e4. Se7—d5.

2. d2—d4. e7— e6. 7. Sgl— h3. Lf8—e7.

87*
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580 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

WeUa. Schwxrx.

8. Ddl—hör g7—g6.

9. Dh5—h6. Le7— f«.

10. Dh6-h4. Lf8—g7.

11 . 0—0. 0—0.

12. c2— c4. Sd5 n. e3.

13. f2 n. e3. 16— f5.

WelM. Schwrarx.

14. Sc4—g5. h7—b6.

1 5. Sgö—f3. e6—e5.

Ein trefflicher Zog.

der Weise zum Abtausch nöthigt. und durch

den erzwungenen Gewinn eines Bauern in

Gunsten des schwarzen Spiels entscheidet.

16. Dh4 n. (18. TC8 n. d8. 34. ix2—g3. b6—hä.

17. Ld3— c2. e5 n. (14. 35. Sg4—12. Kg6—f5.

18. e8 n. d4. Lg7 n. d4 f 36. Kd2 — c3. Lb3— d5.

19. Sf3 n. d4. Td8 n. (14. 37. Kc3— (14. e7—c6.

20. Tfl— el. Kg8— f7. 38. b2 — h4. Ld5—g2.

21. c4- c5. Le8— e6. 39. g3 n. f4. Kf5 n. f4.

22. Tal—dl. Sl>8— r6. 40. a3— a4. Lg2-fl.

23. Tdl n. d4. Sc6 n. <14. 41. Sf2 -e4. h5— h4.

24. Lc2— a4. g6—g5. 42. Se4— (12. Lfl—e2.

25. Tel — dl. Ta8—d8. 13. Sd2—e4. g5—g4.

26. a2—a3. f5— f4. •14. Se4— f2. Kf4—f3.

27. Sh3-f2. Sd4—e2f 45. S12—o4. Le2— fl.

28. Kgl— fl. Td8 n. dl f 46. Kd4—e5. Lfl — d3.

29. La4 n. dl. Se2 — <14. 47. Se4—g5f KfS— g2.

30. Kfl—el. Kf7— f6. 48. Ke5—d6. Kg2 n. h2.

81. Kel—d2. Sd4—1)3 f 49. Kd6— c7. Kli2-g3.

32. Ldl n. b3. Le6 u. b3. 50. Kc7 n. b7. h4 — hS und

33. Sf2—g4 f Kf6-g6. gewinnt.
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Zweite Partie.

Orsleg« Äitfm^hi.

Wsisa. Schwarz.

1. g2-g3. (7—e5.

2. Lfl—g2. (17—(15.

3. c2—c4. c7 — c6.

4. e4 n. (15. efi n. (15.

5. Ddl—b3. 8g8-f6.

6. Sbl—c8. (15—(14.

7. Lg2 n. b7. I,<“8 -eß.

Welzt. Schwarz.

8. DbS— b5

f

Sb8—d7.

9. Lb7 n. a8. Dd8 n. a8.

10. S«l-f3. (14 n. c8.

11. 0—0. Le6—Ii8.

12. Tfl—el. e5—e4.

13. Sf3—g5. c4—e8.

Eine sehr elegante

Combination.

± II

& Ui

SP Mkm M
' m m '

14. Sg5 n. h3. c8 n. (12. 20. 1.2—b4. Lc5—b6.

15. Lei n. (12. e3 n. d2. 21. 13 n. c4. Sf6 n. e4.

16. Tel—dl. Sf6

—

e4. 22. Sli3— f4. Th8—d8.

17. f2—f3. I.f8— c5f 23. Kg2- -h3. Td8—d6.

18. Kgl—g2. Kc8—e7. 24. Tdl— fl. Td6—h6f
19. Db5— c4. 8(17—10. 25. K1.3—g4. f7—f5 f u. gewinnt.

Dritte Partie.

ÄuJtrflcn. ftlerp^q. Weist. Schwarz.

Wels«. Schwarz. 2. c2— c4. 8g8—f6.

1. a2—a3. 3. 81.1—c3. .17- -d5.

Anderen beabsichtigte hierdurch die Stel- 4. c4 n. (15. Sf6 n. d5.

lang des Sicilinnischen Spiels berbeizurdhren.
5. e2— e3. Lc8—e6.

und zwar mit dem Gewinn eines Tempo. Um Weiss von Lfl-— c4, womit diese Figur

1. e7—eö. gut entwickelt wäre. zuriickzubalten.

Digitized by Google



Zweite Abtheilung. Eröffnungen.SIS

Wflff. Schwarz.

6. Sgl— f3. Lf8—d6.

7. Lfl— e2. 0—0.

8. d2— d4. Sdö n. c3.

9. b2 n. c3. e5—e4.

10. Sf3—d2. f7— fö.

11. f2——f4. g7—g5.

12. Le2—c4. Le6 ti. c4.

18. Sd2 n. c4. gö n. f4.

14. e3 n. f4. Dd8—e8.

Schwarz will mit der Dame nach c6, um

den Springer und den hinter ihm stehen-

den Bauer anzugreifrn.

Wein. Schwarz.

15. 0—0. De8—c6.

16. Ddl—b3. Dc6— dö.

17. Tal—bl. b7—b6.

18. Db8—a2.

Es geschieht dies, weil die weisse Dame

nicht mehr länger auf dem Abzug stehen,

und den Springer auf e2 decken will.

Jetzt kann Bauer b6—b5 nicht geschehet),

denn der Thurm könnte den Bauer nehmen,

weil, wenn die Dame wieder nimmt, diese

durch Sd5n. c6f verloren geht.

18

19. Da2—e2.

20. Sc4-e8.

21. c8—c4.

22. Tbl—b3.

28. Lei—b2.

24. Kgl—hl.

Er beabsichtigt mit

fortzusetzen.

24

25. <14—dö.

26. c4 n. <15.

c7—c6.

Sb8— <17.

Db5—e6.

S<17— f6.

Kg8—f7.

Ta8— c8.

g2—g4 den Angriff

Tf8—g8.

c6 n. dö.

De6— d7.

27. Se3— c4.

Später soll Sc4—e6 1 folgen, um hierdurch

die Bauern zu vereinigen.

27 Kf7—e7.

28. Lb2 n.f6t Ke7 n. f6.

29. De2—b2

f

Kf6—f7.

30. Tb3—h3. Tg8— g7.

31. Pb2—d4. Kf7

—

g8.

32. Th3—56. Ld6—f8.

33. dö—d6. Tg7—f7.

34. Th6—h3. Dd7—a4.

35. Tfl—cl. Tc8—cö.
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Welse. Schwär*. Wels*. Schwsrs.

36. Th3—g3f Lf8-g7. 40. Te3 n. e3.

37. h2-b3. Hierdurch geht das Spiel verloren, statt

Um den Thurm cl bewegen tu kennen. dessen hätte Dd4—f6 die Remise erzwungen.

37. Kg8—b8. 40. Tc5 n. c4.

38. Tg3 n. g7. Tf7—g7. 41. Dd4—f6. Tc4—cl f

39. Tel—c3. e4—e3. 42. Klil—h2. Da4 n. f4 f
Wciss scheint den Zug übersehen tu haben. Weiss giebt die Partie auf.

Vierte Partie.

ÄnJrrlfcn. JUrpl». W«lt». Schwär*.

Weits. Schwär*. 13. Le2—fl.

Sonst würde die Dame nach g2 gehen.
1. a2—a3. e7—e5.

13. Dh3—h6.
2. c2—c4. Sg8—f6.

14. c3— c4. c7—c6.

3. Sbl—c3. <17—d5.
15. c4 — c5. Ld6—c7.

4. c4 n. <15. Sf6 li. d5.
16. Lfl—c4. Sb8—d7.

5. e2—e8. Lc8—e6.
17. 0—0. b7—b5.

6. Sgl — f3. Lf8—<16.
18. e5 n. b6. a7 u. b6.

7. Lfl—e2. 0-0.
19. I)<1 1—1)3. Tf8—e8.

8. tl2— d4. Sd5 n. c3.
20. Lei—b2. bC—b5.

9. b2 n. c3. e5—e4.
21. Lc4 n. eC + Dh6 n. e6.

10. Sf3-d2. f7 — f5.
22. Db8—c3. Hiermit droht d4 — d5.

11. f2— f4. D<18 — h4

1

wodurch der Bauer c6 verloren wäre, weil

12. g2—gS. I)b4—1x3. g7 gedeckt werden muss.

22 Pe6— <15. 24. a3-a4.

28. Tfl— cl. Ta8—a6. Um, wenn der Bauer b5 nimmt, mit
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Weis*. Schwarz. Wel«. Schwarz.

Dc3 — c4 den Damentausch zu erzwingen. 35. (14 n. c5. Le7 n. c5.

.Baner a4 ist nicht zu halten für Sehwarz,
36. Tbl—bä. Sd5 n. e3.

und Weiss hat dann ein sehr freies Spiel.
37. Tb5 n. c5. Se3-g2f

24. Te8— a8.
38. Kel — e2. e4—e3.

25. a4 n. b5. Dil5 li. b5.
39. Se5— f3. p7—g6.

26. Dc3—c4f 40. Tcä—da. Kg8— f7.
* Anf -26) d4 — du würde folgen Sd7 — f6

41. Td5—d6. Kf7—p7.
und auf 27) d5 n. c6 . 1)15— e2.

26. Db5 n. c4.
42. h2—h4. e3 n. d2.

27. Sd2 n. c4. Ta6 n. al.
43. Td6 n. (12. Ta2—a4.

28. I.b2 n. a 1 . Sd7—f6.
44. Ko2— f2. Sg2 u. f4.

29. Lai—c3. Ta8— a2.
45. p3 n. f4. Ta4 n. f4.

30. Lc3—«12. Sf6 -da. 46. Td2— (14. Tf4 n. (14.

31. Kpl— fl. I,c7—<18.
47. Sf3 n. d4. Kg7— f6.

Der Läufer soll über 48. Kf2-e3. «6 — gf>.

e7 nach b4 gespielt werden. 49. h4—h5. Kf6 — e5.

32. Kfl— el. Ld8—c7. 50. Sd4 — f3 f Ke5-f6.

33. Tel -bl. h7—h6. Pie Partie wurde als unentschic-

34. Sc4—e5. c6— c5. den abgebrochen.

Fünfte

/alkbttr. flir».

W«lM. Schwarz.

1. d2—d4. g7—g6.

Um den Läufer nach

g7 zu bringen. Dersollie nimmt jedoch da-

selbst keine vortheilhafte Stellung ein.

2. e2—e4. Lf8— g7.

3. e4—eö. (17—(16.

4. f2— f4. Sg8—h6.

5. Sbl—c3. c7—c6.

6. Sgl—f3. 0—0.

7. Lfl -—d8. d6 n. e5.

8. (14 n. o5. Lc8—g4.

9. h2—h3. Lg4 — e6.

10. g2—g4. f7—f5.

11. g4—gö. Sh6—f7.

12. Lei—e8. b7—b6.

13. Ddl — e2. b6—b5.

In diesen Bauern-Manürern des Schwar-

zen scheint keine rechte Consequenz zu

liegen.

14. De2— g2. Dieser feine Zug ist dop-

Partie.

Welf«. Schwärt,

pelseitig. Er bedroht indirect den Thurm auf

nS, und unterstützt den etwa auf die Rochade-

seite des Gegners zu richtenden Angriff.

14. . . . Sb8 — a6.

15. h3-- Ii4. Sa6 — b4.

16. Tal -dl. Sb4— dö.

17. Sc3 ii. d5. Le6 n. dö.

18. h4—-Ii5. Dd8—aäf

19. Kel — f2. Ldö n. f3.

20. Dg2 n f3. Da5 n. a2.

Die Dame entfeint

sieh vom 18. Zage an zu weit aus dem

Spiele; der hieraus si<•h ergebende Poations*

Nachtheil wird durch die Eroberung iie<

Bauern a2 nicht aufgewogen.

21. llä n. g6. h7 n. g6.

22. Df3—b3. Sf7—h8.

23. Dh3—li7 f Kg8—f7.

24. 1)2 -b3.
Um durch e5—e6f zum mindesten eine

Figur zu gewinnen und die Rückkehr der

Dame in das Spiel zu vereiteln.
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24 e7— e6.

25. Ld3 n. f5.

Hin sehr entscheidender Zug, der dem

Thurm freien Spielraum gewährt, und das

ohnehin zerrüttete schwarze Spiel ganz auflöst.

25. Tf8—d8.

26. Lf5—d3. Td8—dö.

27. Ld3-e4. Ta8—d8.

Schwarz will die Qualität geben, in der

Hoffnung, hierdurch seine schlimme Lage

zu bessern.

28. Tdl—al. Da2— b2.

29. Lc4 n. d5. Db2 n. c2f
30. Kf2—g3. Td8—d7.

Der Läufer kann wegen Taln.aTf nicht

genommen werden.

31. Ldä— f8. Kf7— (8.

Weiss kündigt ein Matt in spätestens 5 Zügen an.
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Sechste Partie.

flirb. faHtberr. Weits. Schwarz.

Weis*. Schwarz. 19. Se5— g4. Lc7—e7.

1. f2—f4. c7— c5. 20. Sd3—e5. h7—h5.

2. Sgl—f8. e7—e6. 21. Sg4—f2. Ke8—f8.

3. e2— e3. a7—a6. a6— a5 vorbereitend.

4. b2—b8. d7—d5. 22. Sf2—li3. a6

—

a5.

5. Lei—b2. Sg8—f6. 23. Sb3—g5. Lb7 — a6.

6. Lfl—d3. 24. Se5-d3.
Vor Bewegung des d- Bauern ist dieser Hier hätte vielleicht 24) De2— dl ge-

Platz für den Läufer meistens unvortheilhaft. schehcn können. Auf La6 n. fl folgt 25}

6. Sb8— c6. Sg5 n. f7, und das Spiel gestaltet sich für

7. 0—0. Lf8—d6. Weis» nicht ungünstig.

8. Ddl—e2. Sc6—b4. 24 Sf6—e4.

9. Sbl—c8. Sb4 n. <13. Schwarz pnralysirt sehr geschickt die listi-

10. De2 n. il3. Dd8—c7. gen Angriffstiguren.

11. Tal—el. Lc8—d7.
25. T)e2—f3.

12. Dd8—e2. I,d7—c6.
Weiss will den Springer g5 abtauseben.

13. d2—d4. b7—b5. um dem Thurm eine Angriffslinie zu öffnen

14. Sc3—dl. Lc.6—b7. und später vielleicht selbst mit Verlust eines

15. Sdl—f2. c5—c4. Bauern durch e3—e4 den Läufer cl günstig

16. Sf3-e5. c4—c3.
in’s Spiel zu bringen.

17. Lb2—cl. b5—b4. 25 f7—f5.

18. Sf2—d3. p7— g6. Durch diesen vorbe*

Um das Verrücken reitenden Zug verliert der Abtausch der

des f-Bauern zu vereiteln. Springer seinen gefährlichen Charakter.
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V. Abschnitt. Geschlossene Spiele. 5IT

Weist. Schwär*

26. Tel—dl. h5—h4.

27. Tfl—el. Se4 n. g5.

28. f4 n. g5. La6 n. d3.

29. c2 n. d3. De7—c7.

30. h2— h8. Ld6—g3.

31. Tel—e2. Kf8—g7.

32. e3—e4. d5 n. t’4.

83. d3 n. e4. Ta8—d8.

40 fö n. e4.

Beide Thürme für die Dame zu nehmen,

hätte wohl nur zum Bemis geführt; 10) c.3

— <‘2 aber wäre schlecht gewesen : es konnte

folgen: 41) Te4n, dt, c2- ei D, 42) Td4 n.

d5, Dl>6 n. f2. 43) Td5—d7f und giebt in

zwei Zügen Matt.

41. D£2—f6 f Kg7—g8.

42. Df6 li. g6 f Kg8— f8.

Schwarz.

34. e4—eö. Dc7—b6.

35. Lei—c3. Td8—d5.

36. Le8— f2. Th8—d8.

37. Tdl— dS. LgS n. f2f

38. Df3 n. f2. Tdö n. d4.

39. Kgl—h2. Td8—d5.

40. Te2—f>4.

43. Dg6 -wt Kf8-—e8.

44. Td3 li. d4. Db6 n. d4.

45. Df6 u. 06 f Ke8 -dB.

46. De6 -ffit Kd8 —c7.

47. Df6--87t Tdö —d7.

48. Dg7 -fo. c3— c2.

49. Df6-—f4. e4—-e3.

Weiss giebt die Partie auf.

Hiebente

ßurncs tjatraifh

w»u». Schwarz.

1 . a2— a3. e7—e5.

2. c2—c4. Sg8—f6.

3. e2—e3. d7— dö.

4. c4 n. d5. Sf6 n. da.

5. Sgl—ß- Lf8—d6.

Partie.

Walas. Schwär*.

6. Lfl—c4. Lc8 -e6.

Durch diesen Zug ver-

liert Schwarz einen Bauer.

7. Ddl—bS. c7 — c6.

8. Db3 n. b7. 0—0.
Schwarz beabsichtigt beide

Thürme für die feindliche Dame zu geben.
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598 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

9. Db7 n. a8. I)d8-b6. 18. (14 n. e5. DbG—c7.

10. Lc4 n. (15. c6 n. (15. 19. Sc3—e2. I)c7 n. e5.

11. Sbl—c8. Sb8—c6. 20. Se2—(14. T.eG—d7.

12. Du8 n. f8 f Kg8 n. f8. 21. Ul— (12. Sa5—c4.

13. b2—b4. f7— f5. 22. Ld2— c3. Kf8— g8.

14. 0-0. Ii7—hC. 23. Tfl—dl. g"—g5.

Hier wäre wohl d5—d4 stärker. 24. Tal—cl. Dc5—e7.

15. b4—b5. Sc6 — a5.
25. Lc3— 1)4. De7— f7.

IG. (12— (14. e5—c4.
26. Sd4—c6. L(17—e6.

17. Sf3—e5. Ld6 n. e5. Weise hat jetzt
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V. Abschnitt. Geschlossene Spiele. 589

Weil«. Schwarz. Welaa. Schwär*.

verhültniesmässig sehr vortheilhat’te Stellung. 35. Xc7

—

c6t
Der Abtausch des Läufers gegen den Sprin- Hier wäre wohl starker Tc7—g7f und
ger wäre nicht gut, weil der wicdcrnehmcndc demnächst b6 b7.

Bauer ohne Verlust des d-Bnucrn und an-
35. Kg6— li7.

derweitige Nachtheile nicht geschlagen wer-
36. Lb4 —.16. c4 ~c3.

den kann.

27. Tel n. c4.
37. L.lli—e7. D.18— .15.

Ein wohlbcrcchnetes feines Opfer. 38. Tc6 n. c3. L)d5— a2.

27 .15 11. t'4. 39. Tc8 —c2. Da2 n. u3.

28. Tdl— (18 f Kg8— ll7. 40. Le 7—e5. Da3—b4.

29. Td8—a8. 41. Tc2 c7t Kh7- g6.

Noch stärker wäre hier Lb4— e3. 42. Kgl— h2. Db4-el.

29 Df7—f6. 13. Tc7—g7

f

Kg6.-h5.

30. Ta8 n. a7 f Klt7 — gli. •14. S.14- fö. Del ii. f2.

31. Sc6- d4. Leb—c8. 45. .•3 n. f4. Laß— fl.

32. Ta7— c7. Dfß - .18. 46. SfÄ—g8f Kh5— li4.

33. b5— 1)6. Lc8—«6. 47. Sg3n. fl. Df2 n. TI.

34. Ii2—h3. fo—f4. 48. f4 u. g5. e4— c3.

Weis*; setzt in 3 Zügen matt.

Achte Partie.

ßarnts. ljnrrtril; Wein. Schwarz

Wein. 8cbw«rx. 4. c2 — e4. .15 n. c4.

1. a2—a3. d7— d5. 5. Sbl— c3. a7—a6.

2. d2—d4. Lc8— f5. 6. e2—e3. X:!t>

3. Lei— f4. e7—e6. 7. Sgl—f3. Sg8— f6.
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590 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weist. Schwarz.

8. a3—a4. b5—b4«

9. Sc3—bl. Lf8—d6.

10. Lf4-g3. 0—0.

11. Lfl n. c4. a6—a5.

12. 0—0. Ld6 n. g3.

13. h2 n. g3. Sb8—d7.

14. Sbl—d2. Sd7—b6.

15. Tal—cl. Sb6 n. c4.

16. Sd2 n. c4. Sf6—c4.

17. Sf3—e5. Ta8—a6.

18. f2— f3. So4 n. g3.

19. Tfl-cl. Dd8-h4.

20. e3— e4. Lf5-g6.

WelM. Schwarz.

21. Sc4—e3. Lg6 — h5.

22. Ddl—d2. f7—f6.

23. Se5—d7. Tf8— c8.

24. Sd7—cö. Ta6—d6.

25. Se3— fl. Tc8—d8.

26. Tel—c4. f6—f5.

27. Sfl n. g8. Dh4 n. g3.

28. Tel— fl. c6—e5.

29. d4—d5. Td6-h6.

30. Dtl2—el.

Weiss erzwingt hiermit den Damentausch;

denn zöge die schwarze Dante sich zurück,

so folgt Sc5— e6 mit Vortheil.

30. Dg3 u. el.

31. Tfl n. el. f5 n. e4.

32. f3 n. e4. Lh5 — f7.

33. Sc5— b7. Td8—d7.

34. Sb7 n. a5. Th6-a6.

35. Sa5—c6. Ta6 n. a4.

36. Sc6 n. e5. Td7—e7.

37. Se5—c6. Te7—e8.

38. Tc4 n. b4. Ta4 n. b4.

39. Sc6 n. b4. Te8— b8.

40. Sb4—a6. Tb8— b7.

41. b2—b4. Lf7—e8.

42. Kgl—f2. Kg8—f7.

43. Kf2-e3. Kf7—e7.

44. Ke3—d4 und gewinnt.
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V. Abschnitt. Geschlossene Spiele. 591

3lanntsn, töijoill,

Neunte Partie,

t’ömtntbal, fathbcrr.

Cranell). kt Cipi&tt.

Weise. Schwarz.

1. c2—c4. e7—eö.

2. e2—e3. d7

—

tlo.

3. c4 n. d5. Sg8

—

fG.

4. Lfl—b5f Lc8—«17.

5. Lb5— c4. I.f8—eö.

6. b2—b4. Lcö— d6.

Auf Lc5 n. b4

Ddl—b3 mit Vortheil.

7. Lei—b2. c7—c6.

8. Sbl—c3. 0-0.

9. a2—a3. Ld6—c7.

10. Sgl—e2. I,d7— fö.

11. Se2—g8. Lfö — g6.

Weu«. Schwarz.

12 . Ddl- f3. eö—e4.

Durch diesen Zug geht der 2. Bauer verloren.

13. Sg3 ii. e4. Sf6 n. e4.

14. Sc3 n. c4. Sl>8—d7.

1 5. df> n. c6. b7 n. c6.

16. 0—0.
ICin Fehler, durch den Weis* eine Figur

verliert.

IG Dd8—h4.

17. Se4—g3. Le7 n. g8.

18. Df3n.g3. Dh4 n. c4.

19. f2— f4. f7— f5.

ec1Ei54 De4—c2.

eine Figur gegen

Jetzt hat Schwarz

2 Bauern, und musste bei

richtigem Spiel wohl die Partie gewinnen.

21. Lb2— d4. Sd7— f6.

22. Tfl— dl. Lg6—h5.

23. Tdl—cl. Dc2 n. d3.

24. Tel n. c6. Lli5— g6.

25. Tal—cl. Sf6 — c4.

26. Dg3—h4. Ta8— d8.

27. Ld4 n. a7. Dd3 u. a3.

28. La7—b6. Td8-d6.

29. Dh4—el. Td6 n. e6.

30. Tel n. c6. Lg6-f7.

31. Lb6—d4. Lf7— d5.

32. Tc6—e7. Tf8— f7.

33. Tc7 — c8 f Tf7— f8.

34. Tc8—e7. Ld5—f7.
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592 Zweite Abtheilung. Eröffnungen.

Weil«. Schwärs. Wein. Schwarz.

35. b4—bö. Da3—bS. 38. Del—aö. Db3—dlf

36. b5— b6. Tf8-b8. 39. Kgl—h2. Se4—d2.

Tf8— e8 wäre vielleicht besser gewesen. 40. Da5— e5.

37. b2 - h3. h7

—

lt6.

Zehnte Partie.

Als remis abgebrochen.

£5»«ill)al, foUtbtrr, ätauntan, ©ijotll, Schwarz. WcUi».

it SiBÜTt. Ätnatlit). 23. Sc6-d8. Ddl—cl.

Schwur*. Wein. 24. c7—c6. Ld5—f3.

1. d7— dö. b2—b3. 25. b7—b5. Sc4—b2.

2. e7—e5. c2—e3. 26. Tf8—e8. Sb2— dl.

3. dö—d4. 27. Te7— el. Del—b2.

Der richtige Zug. der die Entwicklung des
28. Dh6-g7. Khl—gl.

weissen Spiels hemmt.

e3 n. d4.
Wäre Sdl — ft!

geschehen, so würde

3. Schwan in Vortheil gekommen sein, dorth

4. e5 n. d4. Sgl-f3.
29. Tel n. bl. Tfl n. bl oder A

5. Sg8— f6. Lei—b2. 30. Lb4—c8. Db2—«2.

6. Lf8—cö. Lfl—e2. 31. b5— b4. Sh2—fl.

7. 0—0. 0—0. 32. c6— c5. Sf2—dl.

8. Sb8—c6. h2—h3.
33. Lc3~el u. hat eine sehr gute Stellung.

9. Dd8- d6. d2—d3. A.

10. Sf6—d5. Sbl—d2. 29 1)1.2 n. bl.

11. f7— fö. Sf3—h2. 30. Lb4— d2. Dbl—dl.

12. Lc8— d7. Le2— f3. 31. Ld2—e3 und gewinnt.

13. Sd5—f4. Kgl—bl. 29. Tel n. fl f Sh2 n. fl.

14. Dd6— h6. Lb2—cl. Nimmt der König, so erfolgt ein Mstt in

15. g7—g5. Sd2—e4. 2 Zügen.

16. Sf4

—

g6. a2—a4. 30. Sd8—e6. Sdl— f2.

17. Ta8— e8. Lf3 -hö. 31. Se6— gö. Lf8— h5.

18. Te8— e7. f2— f4. 32. Te8—g8.

19. SgtTn. f4. Lei n. f4. Dieser Zug führt zur raschen Entscheidung-

20. g5 n. f4. Lhö— 13. 32 c2— c4.

21. Lcö— b4. Lf3—döf 33. d4 n. c3. Db2—e2.

22. Kg8— b8. Tal — bl. 34. Sg5--e6. Aufgegeben.
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Dritte Abtheilung.

Spielendungen.

In den beiden vorangegangenen Abtheilungen wurden die Elemente des

Spiels und die Art, wie man dasselbe am besten eröffnet und bis zur Mitte

fördert, dargelegt. Die Behandlung des Mittelspiels kann nur aus Beispielen

erlernt werden, und die zahlreich mitgctheilten, jeder bestimmten Eröffnung

sich anschliessenden Musterpartien geben nach dieser Seite hin einen Leitfaden,

jedoch muss der Lernende vor allen Dingen im praktischen Spiele sich auszu-

bildeu suchen, denn nur die Uebung gewährt allinälig den nöthigen Ueberblick.

Sobald das Spiel über die Mitte hinausgegangen ist, hat einer der Spieler ent-

weder einen entscheidenden, den Sieg sichernden Vortheil errungen, oder es

bleiben schliesslich gewisse Stellungen, in denen gegenseitig nur noch einige

Steine vorhanden sind, und die Entscheidung der Partie fraglich ist. Solche

Stellungen nennt man Endspiele. Ihre Kenntniss ist so wichtig, wie die

der Eröffnungen, denn häutig verliert ein Spieler, der Eröffnung und Mitte

geschickt geleitet, durch einen Fehler im Endspiel die Partie. Eine Anzahl

von Stellungen, die theils den Uebergang von der Mitte der Partie zum End-

spiel bilden, theils sich nicht bequem in eine Untergattung des letzteren ein-

ordnen lassen, werden im zweiten Abschnitt: ..Studien" behandelt.

Erster Abschnitt.

(Enbfptele.

Der Ktfnijr gegent eiae und mehrere Figuren.

Der König und die Königin gegen den König.

Dies ist eine der einfachsten Arten des Mattsetzeus. Man treibt den

König auf den Rand des Brettes, und nähert den eigenen König, bis man mit

der Dame, von ihm gedeckt, Matt geben kann. Man muss nur verhüten, dass

inan dem feindlichen Könige nicht Gelegenheit giebt, Patt zu werden. Be-

trachten wir z. B. folgende Stellung, in der Weiss am Zuge ist.

38
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Dritte Abtheilnng. Spielendungen.

Das Matt wird auf folgende Art erzwungen:

1. Kd5— e6. Ke7—d8.

2. Dfö— (17. Schachmatt.

In folgender Stellung

wird Weiss gewinnen, wenn er zuerst Kd8— c7 spielt. Das Spiel wird je-

doch unentschieden, wenn er 1) Kd8—c8 oder Dd7—c7 zieht, weil in diesen

F&llen Schwarz Patt ist.
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I. Abschnitt. Endspiels. Der Kbuig gegen eine und mehrere Figuren. 595

Köliig und Thurm gegen den König.

Auch dieses Matt ist leicht und stets zu erzwingen. Man muss den

feindlichen König auf den Rand treiben und ihm den eigenen König gegenüber

stellen. Nehmen wir z. B. folgende Stellung:

I.

WelM. Schwär*.

1. Tc4—c5. Kd6—e6.

Am besten, denn der

König muss so weit wie möglich von der

Handlinie sich entfernt halten.

2. Te5—d5. Ke6— f6.

3. Tdö—e5. Kf6—g6.

Es fährt mm selben

Ziele, wenn der König nach f7 oder g7 geht.

4. Kd4—d5. Kg6—f7.

5. Te5—e6. Kf7--g7.

6. Kd5—d6. Kg7—f7.

7. Kd6—d7. Kf7—g7.

8. Kd7—e8.
.
Kg7—g8.

9. Te6—e7. Kg8— h8.

10. Kc8—f7.

Ginge Ke8— f8, so wäre Schwan Patt.

10 Kh8—h7.

11. Te7—e6. Kh7—h8.

1 2. Te6—h6. Schachmatt.
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596 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

In folgender Stellung, die häufig wiederkehrt, ist das Matt in drei Zügen

zu erzwingen.
n.

2. Td5—g5. Kf8—e8.

3. Tg5—g8. Schachmatt.

Der König und zwei Läufer gegen den König.

Auch in diesem Falle wird das Matt immer erzwungen. Man muss den

feindlichen König in ein Fxkfeld treiben.
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I. Abschnitt. Endspiele. Der König gegen eine und mehrere Figuren. 597

Weiw. Schwer*. Wcl«*. Schwan.

1. Lfl— li8. Kes—dH. 8. Kg5—fß. Kd8—e8.

2. Lei— f4. Ktl8—c7. 9. Lf4— c7. Ke8—f8.

3. Kcl—e2. Ke7— f6. 10. f.fö—(17. Kf8—g8.

4. Ke2— f3. Kfß—c7. 11. Kfß— gß. Kg8—f8.

5. Llt3— fo. Kc7— fß. 12. Lc7— (16 f Kf8—g8.

fi. Kf3— g4. Kfß—e7. 13. Ld7—eßf Kg8 — h8.

7. Kg4— g5. Ke7— (18. 14. Ldß—eof und Matt.

Köllig, Läufer und Springer gegen den König.

Dieses Matt ist ebenfalls stets zu erzwingen, jedoch bei Weitem schwieriger,

als die vorhergehenden. Es kann nur in einer Ecke von der Farbe des Läu-

fers gegeben werden.

X.

1. Lfl—c4. KfC—g6.

2. K«4— f4. Kgß—fO.

3. Sbl—c8. Kf6—g6.

4. SoR fl.

Der Springer muss dem feindlichen Kö-

nige diejenigen Felder abschneiden, die nicht

von der Farbe des Läufers sind.

4 Kg6—1>6.

5. Kf4

—

ff>, Kh6 h7.

Wenn Schwär* Kh6 — hii rieht, so folgt

Lc4— e2f und in wenigen Zügen Matt. Auf

Kb6—g7 folgt 6) Se4 -dö, KgT— fS, 7) Kf&

— e6, Kf8— g7, 8) Sd6— f7 u. *. w.

6. Kf5—fß. Kh7—h8.

Der schwane König geht gleich auf

das Feld h8. weil er sonst durch Lc4— et

und einige Springcraiige da*n gezwungen

würde.

7. Se4—d6. Kh8— h7.

8. SdG—f7. Kh7—g8.

ln dieser Stellung

treibt WcUs den schwanen König nach b8.

indem der Springer die schwarzen nnd der

Läufer die weissen Felder ihm abschneidet,

und setzt auf diese Art spätestens im 80. Zage

Matt.
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Dritte Abtheilung. Spielendangen.69»

Welu. Schwärt.

9. Lc4—d3. Kg8—f8.

10. Ld3—h7. Kf8—e8.

11. Sf7—eö. Ke8—-f8.

(oder — d8, siche die Ver-

änderung.)

12. Se5—d7

1

Kf8— e8.

13. Kf6—e6. Ke8—-d8.

14. Ke6—d6. Kd8—e8.

15. Lh7—g6f Ke8—d8.

16. Lg6— f7. K<18—c8.

Wein. Schwtrx.

17. Sd7—cö. Kc8—d8.
18. Sc5—b7 f Kd8—c8.

19. Kd6—c6. Kc8— b».

20. Kc6—b6. Kb8—c8.

21. Lf7—e6 f Kc8—b8.

22. Le6—d7. Kh8—a8.

23. Sl>7 — c5. Ka8— b8.

24. Sc5—a6f Kb8—a8.

25. Ld7—c6f und Matt.

Veränderung.

n.

11

Ke8—d8.

12. Kf6-e6.
Men kenn hier euch mit Lh7 c4 das

Mett erzwingen, jedoch erst im 28. Zuge.

12

Kd8— c7.

18. Se5—d7.

Der Springer zieht wie im Hanptspiel.

18 Kc7—c6.

14. Lh7—d3.

Hütte der Läufer auf e4 Schech gegeben,

so würde der König sich nach al wenden,

und die bisher gemachten Züge waren denn

umsonst gewesen.

14 Kc6— e7.

15. Ld3—e4. Kc7—d8.

16. Ke6—d6. Kd8—e8.

17. Le4—g6 f Ke8—d8.

18. Lg6—f7. Kd8—c8.

19. Sd7—c5 und die Stellung ist

selbe, wie die nach dem 17. Zuge

des Weissen im Hauptspiel.

In nachstehender Stellung verfährt Weiss, wie folgt:
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I. Abschnitt. Endspiele. Der König gegen eine und mehrere Figuren. 59» e

1. Sg5—f7f KI18—g8. 4. Sf7-—eö und das Spiel befindet sich

2. Lf5— 1*4. Kg8—f8. wieder in der Stellung, die auf dem

3. Le4— h7. Kf8 -e8. letzten Diagramm angegeben ist.

Wenn Schwarz noch einen Bauer hat, so gewinnt Weiss hierdurch häufig

ein Tempo, und setzt dann schneller Matt, als cs sonst möglich wäre.

Pslamide. IV. IMS.

1. Ld6—b4. Kaß—a7. 4. Kb6-a6. b4-b8.

2. Lb4—c5f Ka7—a8. Am besten. 5. Lc5—d6. b3—b2.

8. Kc6—b6. b5—b4. 6. Sd7—b6f und Matt.
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Dritte Abtheilung. Spielendungen.

d'Orrille.

WM

1. Sg2—f4f Kh3— h4. 4. c2—-e8. Kf5—g5.

2 . Lgl— d4. Kh4—g5. 5. c3—c4. Kg5—h4.

3. Ld4—g7. Kgfr— f5. 6. Lg7—f6f und Matt.

Der König und zwei Springer gegen den König.

Dieses Matt kann nicht erzwungen werden. Obgleich es Mattstellungen

giebt, so kann der schwarze König doch niemals gezwungen werden, auf ein

Feld zu gehen, auf dem er im nächsten Zuge Matt gesetzt wird. Dies geschieht

jedoch häutig, wenn der schwarze König noch einen oder mehrere Bauern hat.

Lolli. I.
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608 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

Wein.

1. Se3—c4.

2. b2—b4.

8. Kel—e2.

Schwarz.

c6— c5.

c5 n. 1)4.

b4—bS.

Wei* «. Schwärs.

4. Ke2—el. b8—b2.

5. Sc4—e5. b2—bl D.

ß. Seö—(13f und Matt.

König und Bauer; König, Läufer, Bauer; König, Springer nnd Bauer

gegen den König.

Wenn ein Bauer allein, unterstützt von seinem Könige, dem einen Spiele

bleibt, und in dem andern der König sich dem Bauer gegenüber befindet

oder ihn erreichen kann, so ist die Untersuchung, ob derjenige, der den

Bauer besitzt, gewinnen muss, häutig nicht leicht. Der Sieg hängt meisten?

davon ab, dass man die Opposition gewinnt, und dies ist nicht immer

möglich. In der folgenden Stellung (Diagramm I.) hat Weiss die Opposition,

d. h. der weisse König steht dem schwarzen auf derselben (f) Lime, nur dureb

ein Fehl von ihm getrennt, grade gegenüber, und Schwarz ist am Zuge.

I.

1 Kf8—e8.

2. eß—e7. Ke8—d7.

3. Kfß—f7 und gewinnt.

Wäre aber Weiss am Zuge, d. h. hätte Schwarz die Opposition, so würde

das Spiel unentschieden geworden sein, denn, wenn Weiss e6—e7f spielte,

so ginge der schwarze- König nach e8, und Weiss müsste entweder den Bauer
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I. Abschnitt. Endspiele. Der KSnig gegen eine und mehrere Fignren. 603

aufgeben oder er setzte den schwarzen König Patt. Die Regel, die man sich

einprägen muss, ist folgende:

Kann man den Bauer auf das 7. Feld bringen, ohne Schach zu sagen,

-o ist das Spiel gewonnen. Giebt der Bauer aber Schach, indem er dies Feld

erreicht, so bleibt das Spiel unentschieden.

In dieser Stellung

u

gewinnt Weiss immer. Mit dem Zuge, oder ohne den Zug. Ist Schwarz am
Zuge, so geht der weisse König nach f7 oder nach d7, und führt den Bauer

ungehindert in die Dame. Ist aber Weiss am Zuge, so spielt er:

1. Ke6—d6 (oder f<>). Ke8—d8 (oder f8).

2. e5— e6. Kd8 (oder f8) —e8.

8. efi—c7 und gewinnt.

Es ist klar, dass Weiss auch gewonnen haben würde, wenn der Bauer

noch einige Felder von seinem Könige entfernt wiire. Man kann also die Regel

aufstellen : Weiss gewinnt, wenn sein König ein 6. Feld erreicht hat, und hinter

ihm auf derselben Linie der Bauer sich befindet. Natürlich sind diejenigen

Fälle ausgenommen, in denen der feindliche König den Bauer angreifen und

den weissen König zu seiuer Deckung zum Rückzüge zwingen kann. Die Regel

hat keine Anwendung, sobald der weisse König und der Bauer auf der a-

oder h- Linie steht, der schwarze König sich ihnen aber gegenüber befindet.

In der folgenden Stellung wird Weiss gewinnen, wenn er am Zuge ist.

Im andern Falle wird das Spiel unentschieden.
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604 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

1

2. Ke.r> — ff>.

3. e4—c5.

4. e5-—e6.

Ke8— c7.

Ke7—f7.

Kf7—e7.

Kc7—e8.

Ginge Ke7— dtl cxier f8, mj gewinnt Wcies

mit 6) Kf5 - f6 und später e6 e7, wie vorher.

5.

Kf5—f6. Kc8— f8 und

Wenn inan die eben mitgetlieilten Regeln inne hat

stündniss der folgenden Stellung leicht gelangen.

das Spiel ist unentschieden. Die

Fortsetzung wäre:

6. e6—e7 j «1er der wcisse König geht

zurück, worauf Schwan Kf8— c7 lieht.

fi Kf8—e8.

7. Kf6—e6 und der schwarze König

ist Patt.

so wird man zum Ver-

IV.
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I. Abschnitt. Endspiele. Der Kfinig gegen eine and mehrere Figuren. 60b

In dieser Steilung gewinnt Weiss. sobald er am Zuge ist.

Fall wird das Spiel unentschieden.

I. Kel—d2. Kc8—e7.

2. Kd2—e3. Ke7—e6.

3. Ke3—e4. Ke6— t'6.

4. Ke4— dö. Kf6—e7.

5. Kd 5—eö. Ke7—f7.

Nehmen wir nun, wenn Schwarz

Im andern

6. Ke5— d6. Kf7— e8 (od. f8).

Wäre Kf7 f6 gegan-

gen, so folgt e2- cd—c5, und wenn dann

der König nach c8 geht, so gewinnt Weiss

wiederum die Opposition mit Kd6—e6.

7. Kd6— e6 und gewinnt.

am Zuge ist:

1 Ke8—e7. 4. Ke3—d3. Kc5—dö.

2. Kel—d2. Ke7—e6. 5. e2—e3(od. e4f) Kd5—e5 und

3. Kd2—e3. Ke6—e5. das Spiel bleibt unentschieden.

Die Ausnahme von allen diesen Regeln bildet der Fall, wenn der Bauer

ein Eckbauer ist; alsdann wird das Spiel immer unentschieden, ob Weiss die

Opposition hat oder nicht, wenn nur der schwarze König sieh dem weissen

gegenüber befindet.

v.

1 Kli7—g7. 4. hö— h6 f Kg7— h7.

2. Kh5—gö. Kg7— h7. 5. Kg5—hö. Kh7— g8.

3. h4— h5. Kh7— g7. 6. Kh5— gG. Kg8—h8.

Rückt jetzt der Bauer vor. so ist Schwarz Patt.

In folgender Stellung wird das Spiel unentschieden, wenn Weiss ain Zuge

ist, obgleich er zwei Bauern hat.
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606 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

1. Ka7—a8. Kc7—c8.

Schwarz verliert, wenn

er den Bauer c6 nimmt, denn alsdann folgt

Ka8—b8.

2. Beliebig. Kc8—c7 und

das Spiel ist unentschieden.

Zwei nebeneinander stehende Bauern gewinnen ira Verein mit ihrem König

gegen den König allein. Solche Bauern haben die Eigentümlichkeit, dass, wenn

man einen von ihnen durch den andern deckt, der Deckende nicht genommen

werden kann, weil sonst der andere zur Dame geht. In der folgenden Stellung
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I. Abschnitt. Endspiele. Der König gegen eine nnd mehrere Figuren. 607

gewinnt Weiss:

Weizs. Schwarz.

1 . Kh4— g5. Kh8—g7.

2 . h7—

h

8 Df Kg7 n. h8 .

3. Kg5—

f

6 . Kh8—-g8 .

4. gß—g7. Kg8 -h7.

5. Kfß—f7 und gewinnt.

Unentschieden wäre das Spiel jedoch, wenn Weiss statt des Bauern g6

einen Läufer hätte.

vra.

Weiss. Schwarz.

1. Kh4—g5. KI18—g7.

2. Kg5— f5. Kg7— li8 .

3. Ki'5—

e

6 . Kh8—g7.

4. Ke6— e7. Kg7—

b

8 und man sieht, dass das

Spiel unentschieden bleibt, weil Schwarz Patt wird, sobald das Feld g7 ihm

abgeschnitten ist. Wenn der Läufer jedoch die Farbe des Eckfeldes hat nnd

der Bauer gedeckt ist, so gewinnt Weiss immer das Spiel. Befindet sieh der

Bauer auf einer andern Linie, so gewinnt immer dasjenige Spiel, das den

Läufer und den Bauer hat. Es giebt jedoch einige Ausnahmen.

In folgender Stellung hat Schwarz jedoch noch einen Doppelbauer, und

man sollte daher meinen, dass das Spiel gewiss unentschieden werden müsste.

Dem ist jedoch nicht so, wenn Weiss richtig spielt.
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608 Dritte Abtheilung. - Spielendungen.

irilfif and
ix.

Htreite 1ML

WelM. Schwa«.

1. Lf4—d2.

Die Feinheit diene« Zuges besteht darin,

das«, wenn Kb6—a5 geht, a2—a3 gesogen,

und damit das Spiel gewonnen wird.

1 Kb6—b7 od. c7.

(Siehe a.)

Welse- Schwarz.

9. Kc6—b6. Ka8— b8.

10. Ld8—c7f Kb8—a8.

Wenn der König nach

c8 geht, so spielt Weis« Kb6— c6 und ge-

winnt.

11. Lc7—d6 und gewinnt.

2. Kd5—d6. Kb7— b6.

3. Ld2— el.

Weis« muss den Schwarzen zwingen, mit

dem b-Bauer zu gehen, wodurch der Bauer

a2 die Ecklinie verlässt und das Spiel ge-

winnt.

3

4. Lei—h4.

5. Lh4—(18 f

6. Ld8—c7.

7. Kd6—c6.

8. Lc7—d8.

Kb6—b7.

Kb7—b6.

Kb6—b7.

Kb7— n8.

Ka8— a7.

Ka7—a8.

Auf Ka7 — b8 folgt

Ld8 — b6, und gewinnt in der Weise, wie

später anegefuhrt wird.

1 Kb6—c7.

2. Ld2—g5. Kc7— d7.

3. Kd5 — c5. Kd7— c8. Am besten

Wenn der König nach

c6 geht, so erobert WeiB« die Bauern, und

der schwarze König kann den h-Bauer nicht

mehr einholen.

4.

5.

6 .

7.

8 .

9 .

10 .

Kc5—b6.

Lgö—f4f

Lf4—g3.

Kb6 n. b5.

Kb5—b6.

Kb6—b7.

Kc8—b8.

Kb8—c8.

Kc8—d7.

Kd7^c8.

Kc8—d8.

Kd8—d7.

Ld3— el und gewinnt.

In folgender Stellung macht Schwarz das Spiel unentschieden, wenn er

am Zuge ist, indem er mit dem Könige nach g3 gebt und nach n8 zu ge-

langen sucht. Dies gelingt ihm jedoch nicht, wenn Weiss am Zuge ist.
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I. Abschnitt. Endspiele. Der König gegen eine und mehrere Figuren. 609

Wetz«, Schwerz.

1. Lg5—f4. Kf8—g2.

Geht der König nach

12, eo gewinnt Weise mit 2) Kfö- c4, Kf2

— g2, 3) Ke4-~d4, Kg2~f3. 4) Lf4~ h2.

2. Kfö—g4. Kg2- f2.

3. Lf4—cl. Kf2—e2.

4. Kg4— f4. Ke2—dl.

Wenn der König nach

d3 geht, so spielt Wetss, wie folgt:

4 Kc2-d3.

6. Lei— e8. Kd3~c4.

(Ginge der König nach

c3, so spielt Weis« Kf4— e5, und auf Kc3

—c4 Le3— cl, womit wir zu einer Stellung

des Hanptspiels geführt werden.)

6. Kf4~e5. Kc4— c3.

7. Le3—cö. KcS—c4.

8. Ke5- d6. Kc4—dä.

lieber Kel b5 siche

den 8. Zug des Hauptspiels.

9. Kd6—d5. Kd3— c3.

10. Lc5—d6. KcS—d3.

11. Kdö— cö. Kd3— c4.

12. Ke5—b5. Ke4 — d5 od. f5.

13. Ld6— h2 und gewinnt.

W«i«a. Schwarz.

5. Lei— e3. Kdl—c2.

6. Kf4— eö. Kc2—bS.

7. Le8—cö. Kb3—c4.

8. Keö—d6. Kc4—b5.

9. Kd6—dö. Kbö

—

a5.

10. Kdö—c6. Kaö—a6.

11. Lcö—e8. Ka6—aö.

12. Kc6—b7. Kaö—bö.

13. Le3— b6. Kbö— c4.

14. Kb7—c6. Kc4—b8.

15. Lb6—cö. Kb3—c4.

16. Lcö—e3. Kc4—b3.

17. Le3— cl. KbS—c4.

Ginge der König nach

c3, so spielt Weis«:

18. Ke6~b5. Kc3 -d4.

19. Lei — f4. Kd4— e4.

20. Kbö n. a4 und gewinnt.

Ginge er aber nach c2, so spielt Weis*

Kc6—bö und gewinnt.

18. Lei— b2. Kc4— b3.

19. Ke6—b5 und gewinnt.

Es giebt einige Stellungen, in denen auch der Springer mit einem Bauer

gegen den König nicht gewinnen kann. In folgender Stellung z. B.:

89
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Weiss würde gewinnen, wenn Schwarz ain Zuge wäre. Ist aber Weiss am

Zuge, so macht Schwarz das Spiel unentschieden:

1. Sc8—d6. Kfl— f2. 2. Sd6—e4f Kf2— fl.

3. Se4—d2f Kfl—f2 u. s. w.

Man sieht, dass der Springer dem schwarzen Könige nie eins der beiden

Felder abschneiden kann, was nöthig wäre, um das Spiel zu gewinnen, weil

der König immer auf einem Felde von der Farbe des Feldes steht, auf dem der

Springer sich befindet. Auch in dieser Stellung ist das Spiel unentschieden.
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I. Abschnitt. Endspiel«. Die Königin gegen Figuren. 611

Weiss kann nicht gewinnen, denn der Springer kann das 8. Feld des

Königsthurms nicht beherrschen, ohne den Bauer aufzugeben, und sucht diesen

der König zu decken, so wird der schwarze König Patt.

Die Königin gegen Figuren.

Wie in den Erklärungen gesagt und in den Eröffnungen der Spiele ge-

nügend dargelegt ist, haben alle Steine einen relativen Werth, in Beziehung

auf die Bedeutung, die sie in einer bestimmten Stellung haben. Jedoch hat

jeder Stein Eigentümlichkeiten in der Art seiner Verwendung, die man nach

längerer praktischer Uebung erst kennen lernt.

Die Königin gegen einen Springer oder Läufer.

• i.

Die Dame muss immer gegen eine kleine Figur gewinnen. Es müsste

denn die kleine Figur so aufgegeben werden können, dass dasjenige Spiel, dem

sie angehört, Patt wird. Man verfährt, wie folgt :

1. Da4—d4f Kd5—e6. 6. Db6—d6. Sd5—e7.

2. Ke8—e4. Se5—g6. 7. Dd6—f6f Kf7—e8.

Geht der Springer 8. Df6—e6. Ke8—d8.

nach c6. «o gewinnt ihn Weiss mit Dd4— dö f. •9. Kg5—f6. Se7—c8.

3. Dd4—b6 f Ke6—f7.
10. De6—c6 und erobert im näch-

4. Ke4—(5. Sg6—e7 f sten Zuge den Springer.

5. Kf5—g5. Se7—dö.

In folgender Stellung macht Schwarz, wenn er am Zuge ist, das Spiel

unentschieden.

39 *
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n.

1 Sd6—f7 f 2 Sf7—e5 f and

2. Kh6—g6. Würde die weisse Dame das Spiel wird unentschieden,

den Springer nehmen, so wäre Schwarz Patt.

Die Königin gegen den Thurm.

Auch in diesem Fall gewinnt die Königin immer, es müsste denn Schwan

am Zuge sein und ein Patt erzwingen. Man verfährt, wie folgt:
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W*I»». Schwer*.

1 Kc4—bS.

2. Kd7—d6. Tc5—c2.

Geht der Thurm nach

c4, eo weht Weias De* el und der weise«

König gebt einen Schritt heran.

3. Ktl6—dö. Kb8—b2. Am besten.

4. Kd5— d4. Kb2—al.

5. Kd4 — <13.

Würde die wekso Dame den Thum neh-

men, so wäre Schwant Patt.

5 Tc2—b2.

6. De4—a4f Kal—blöd. a.

7. Kd3—c3. Tb2— h2.

Man entnehme aus einem zweiten Beispiele das im Allgemeinen einzu-

haltende Verfahren.

rv.

Wei»«. Schwtr*.

8. Da4—bä f Kbl—al.

Auf Kbl — cl sagt

Dbä— fl Schachmatt,

9. Dbä—aöf Kal— bl.

10. Da6—b6f Kbl—a2.

11. Dbü- ~o7t Ka2—bl.

12 . Da7— b8f u. gewinnt den Tburm.

6.

a.

Tb2—a2.

7. Da4—dl

t

Kal—b2.

8. Ddl—c2f Kb2—a8.

9. Dc.2—c3 f Ka3— a4.

10, Kd3—c4 und gewinnt.

1. Da4—g4. Tb2—c2.

Wenn der Thurm nach

h7 geht, so spielt Weiss Dg*— f5 und ge-

winnt.

2. Dg4—dlf Tc2—cl.

3. Ddl—b3f Kbl— al.

4. Db3—a4+ Kal— b2.

5. Kd3—d2. Tel—bl.

Ginge der Thnrm auf

ein anderes Feld, so würde er bald durch

Schach verloren gehen.

6. Da4—bäf Kb2—a2.

7. Dbä—aCf Ka2—bS.

8. Da6—a5. Tbl—b2f
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614 Dritte Abtheilung. Spielendangrn.

WtlM. Schwärt. Welt». Schwor*

9. Kd2—d3. Tb2—bl. 10. Da5—b5 f Kb3—a2.

Auf andern Feldern 11. Db5—a4 + Ka2—b2.

geht der Thurm durch Schach verloren. 12. Kd3—d2 und gewinnt.

In folgender Stellung macht Schwarz das Spiel unentschieden.

v.

Woii«.

1

2. Khl—g2.

3. Kg2—f3.

4. KfS—g4.

Geht der König

macht Schwär* mit

entschieden.

Schwarz.

Tg7—h7

1

Th7~g7|
Tg7—f7 f

auf die e- Linie, so

— e7 das Spiel un-

4 Tf7—g7 f

5. Kg4— fö. Tg7—f7 f

Weits. Schwärt.

6. KfS—g6. Tf7—g7f
7. • KgG—h6.

Geht der König nach PS, so macht

Schwär* mit Tg7— g6f du Spiel unent-

schieden.

7 Tg7—h7f und

das Spiel wird unentschieden, denn

sobald Weiss den Thurm nimmt,

ist Schwarz Patt.

Die Königin gegen Thurm und Bauer.

Meistenteils gewinnt die Königin auch in diesem Falle, es giebt jedoch

einige Ausnahmen.

In der folgenden Stellung gewinnt Weiss, wenn er mit seinem König hinter

den Bauer gelangt, und ihn doppelt angreift.
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. 615

Wels«. Schwer*.

1. I)d3—h7f.

Schwans muss den feindlichen König zu

verhindern suchen, die 5. Linie zu über-

schreiten, indem er stets seinen Thurm von

e5 nach c5 und umgekehrt, bewegt.

1 Ke7—e6.

Ginge der König nach

dS, so folgt:

Ke7— d8.

2. Dh7— fT. Te6— c5.

3. DG- C6. Kd8—c7.

4. DeG e7f Kc7— c6 u. s. w.

DL7—c7. Teö -c5.

Dc7—d8.

Dies ist die Stellung, zu der man das

Spiel führen muss, denn nnn ist Schwarz ge-

zwungen, seinen König vor den Bauer zu

stellen, wodurch dem weissen König Ge-

legenheit zum Vorgehen geboten wird.

8 Tc5—eö.

4. Dd8—e8+ KeG—d5.

Zieht er KeG —f6, so

spielt Weiss De8—-d7, und gelangt nachher

mit Kf4—g4 über die 6. Linie.

Wein», Schwär*.

5. I)e8— c8. Te5—c4f
Ginge der Thurm nach

h5, so giebt die Dame auf a8 f und erobert

spater den Thurm oder den Bauer.

6. Kf4—f5. Te4—e5 +

7. Kf5—f6. Tc5—c4.

Ginge der König nach

d4, so antwortet Weiss Dc8—c6.

8. Dc8—f5f Te4—eft.

9. Df5—d3f Kd5

—

c!>.

10. Dd3—d2.

Weiss sucht jetzt mit dem Könige über

die e-Linic zu kommen, utn den Bauer noch

einmal anzugreifen.

10 Kc5—c6.

11. Dd2—d4. Kc6—d7 od. a.

12. Dd4—c4. Tef>—c5. Am besten.

13. Dc4— f7. Kd7—-c6.

14. KfG—e7.

Jetzt ist der König hinter den Bauer ge-

langt und muss ihn in wenigen Zügen er-

obern.

14 Tc5—e5f
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616 Dritte Abtheilang. Spielendangen.

Schwarz. WeUi. Schwan.

15. Ke7—d8. Te5—c5. 18. Dd7—f5 f Kd5— c4.

16. Df7—d7 f Kc6—dö. 19. Ke7—d7. Tc6— c5.

17. Kd8—e7. Tc5—c6. 20. Df5—e4f und gewinnt.

11 Kc6—c7. 13. Da4—a7f Kc7—c6.

12. Dd4—a4. Te5—c5. Am besten. 14. Kf6—e7 und muss gewinnen.

Hätte der Bauer nocli auf der zweitcu Linie gestanden, so wäre das Spiel

a
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. «17

unentschieden geworden, weil der weisse König alsdann nicht hinter den Bauer

kommen konnte.

Wei*i. Schwarz.

1. Db3— b8f Kd8-o7.

2. Db8-g8. Te6— c6.

3. Kd5— e5. Tc6-e6f
4. Ke5— d5. Te6 — c6 und es ist klar, dass

Schwarz, indem er den König auf e8, und e7 hin und her geben lässt, und

den Thurm auf den beiden vom Bauer geileckten Plätzen hält, das Spiel un-

entschieden macht. Ira Allgemeinen ist das Spiel also unentschieden, wenn der

Bauer noch auf seinem ursprünglichen Platze steht. Eine Ausnahme macht

der Eckbauer (a und b), der stets verliert.

m.

Wcizg. Schwarz.

1. Dc5—d5f Ka8— b8.

2. Dd5— d7. Kb8-a8.
Geht der Thurm nach

hl, so erobert ihn die Dame.

3. Dd7— c8+ Tb6— b8.

4. Dc8 — c6f Tb8— b7.

5. Ka5-a6. Ka8-b8.

6. Dc6 n. b7 f und Matt.

Es giebt noch eine Stellung, in der Thurm und Bauer gegen die Dame

das Spiel unentschieden macht.
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618 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

Schwarz entfernt seinen Thurm nicht von dem Punkte e6, und hält sich

mit dem Könige auf der ersten und zweiten Linie. Dasselbe Gesetz findet

auch bei den andern Bauern statt, mit Ausnahme der Thurmbauern. Der

Thurm und zwei Bauern macht meistens das Spiel gegen die Dame unentschieden.

Noch häufiger aber vermag dies der Thurm und eine, oder zwei kleine Figuren.

Folgende 3 Stellungen sind recht bemcrkenswcrth. In der ersten und zwei-

ten gewinnt Weiss, in der letzten jedoch macht er das Spiel nur unentschieden.

Mm-.
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. 619

Die drei Lösungen haben die 4 ersten Zöge: 1/ Dhßn. g5f, Tc5n. g5.

2. f4 n. g5, h8—h2. 3. g5—g6, ho—h4. 4. g6—g7, KgS—hS gemein.

In keinem Falle darf jetzt Weiss eine Dame oder einen Thurm machen,

um nicht Patt zu setzen; macht er im ersten Problem einen Springer, so ist

es auch eine Remise, wie man sich leicht überzeugen kann, nur durch einen

Läufer gewinnt Weiss ohne Schwierigkeit.
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620 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

Im dritten (VII.) können dagegen weder Läufer noch Springer den Gewinn

erzwingen, und diese zwei Remissteilungen (für Läufer und Springer) fallen so

merkwürdig aus, dass sie besonders abgebildet zu werden verdienen.

n.

In beiden Stellungen, wobei zu bemerken, dass bei der ersten der weL«

König auch beliebig anders placirt werden kann, ist es gleichgültig, wer am

Zuge ist, da Schwarz jedenfalls die Remise behaupten wird. In der zweiten (VI)
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I. Abschnitt. Endspiele. Di« Königin gegen Figuren. 621

endlich kann ein Läufer nicht gewinnen, da Schwarz sich in der Ecke al patt

setzen lassen kann, und die Art, wie der Springer gewinnt, beruht auf sehr

feinen, lehrreichen Zügen, die hier gezeigt werden sollen, da der geringste

Fehler auch blos zur Remise führen würde:

WeU». Schwan.Weil«. Schwarz.

5. g7-g8S. Kh3-g3.

6. Sg8-f6. Kg8— f3.

7. Sf6— d5. Kf3-e2.

8. Sd5 n. b4. Ke2-d2.

9. Sb4-d5.
Ueber Sb4—c6 stehe die Veränderung.

9 Kd2-d3.
[Auf 9)

—b4 und gewinnt.]

Kd2—c2 folgt 10) b3

10. Sd5-b6.
Die besten Züge.

Kd3— c8.

(io Kd3—c2.

11. Sb6—c4. Kc2—bl.

12. Sc4n. aSf und gewinnt.)

11. Sb6— c4. Kc3-b4.

1 2. Sc4 n. a3 od. Kbl n. h2 u. gewinnt.

Veränderung.

9. Sb4— c6 oder a6 würde nur zur

Remise führen, z. B.:

9. Sb4— c6. Kd3 — c3.

10. Sc6-a5. Kc3— b2.

(10. b3 —b4. Kc3—c4 u. s. w. Remi*.)

11. b3— b4. Kb2 n. a2.

(11 . Sa5—c4f Kb2 n. &2.

12 . b3—b4. Ka2—b3.

13. Sc4 n. a3. Kb3 n. b4. Remis.)

12. h4— b5. Ka2 — bl.

13. b5— b6. a3— a2.

14. Sa5-b3. Kbl — b2.

15. Sb3— al. Kb2 n. al.

(15 . b6—b7. Kb2 n. b3.

16 . b7—b8Df Kb3—c2. Remis.)

16. 1)6 -b7. h4— h3. Remis.

Wie bereits gesagt, gewinnt die Königin im Allgemeinen gegen den Thurm

und Bauer. Die angeführten Fälle gehören zu den Ausnahmen, ln folgender

Stellung gewinnt Schwarz mit einem Thurm und zwei kleinen Figuren gegen

die Dame und drei Bauern.
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622 Dritte Abtheilnng. Spielendungeu.

WeU». Schwan. Wel»». Scbweii

1. Lc6-a4f 8. h4 — h5. Ke6— f6 und

2. Kdl-cl. Th8-e8. gewinnt.

3. De7— b4 od. a. La4— c2. a.

4. f6— f7. Te8-a8. 3. g5-g6. Te8 n. e7.

5. Db4 u. c4 f Kd3 n. c4. 4. f6 n. e7. Sc4-d6.

6. Kcl n. c2. Kc4-d5. 5. g6— g7. La4 — b3 und

7. g5— g6. Kd5 — e6. gewinnt.

Die Königin gegen zwei Läufer.

Die Königin gewinnt durchschnittlich gegen zwei kleine Figuren. Es giebt

jedoch eine Anzahl von Fällen, in denen zwei kleine Figuren gegen flie Dame

das Spiel unentschieden machen. So machen z. B. zwei Läufer in folgendem

Falle das Spiel unentschieden.

LoUi.

1. Da4 -d7| Kg7—g8. 7. De8—e6. Lg6— h7.

Falsch wäre Lg6 n. 8. De6—d7 f Kg7—g6.

2. Dd7 -e6f Kg8—g7. !(. Dd7—e8f Kg6 —g7.

3. Kg4— f4. Lg6—h7. 10. Kg4—h5. Lh7—fö.

4. De6—d7 f Kg7—g6 od. g8. 11. Die Dame beliebig.

5.

6.

Dd7—e8f
Kf4--g4.

Kg6-g7.

Lh7—g6.

Das Spiel ist unentschieden.

Auf dieselbe Art muss verfahren und das Spiel unentschieden gemacht

werden, wenn der König mit den beiden Läufern in ähnlicher Stellung mitten

auf dem Brette steht. Wenn Schwarz im 1. Zuge Lg6—f7 gezogen hätte,

statt Kg7—g8, so würde Weiss das Spiel gewonnen haben.
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1. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. 623

Welw. Schwarz. \Vei«»a. Schwarz.

I. Da4—d7 f Lg6— f7. 7. Kf5—f6. Kg8— f8.

2. Kg4— f5. Lf6—c8. 8. I)d4—d8f Lf7—e8.

3. Dd7—c7. LcS- al. 9. Kf6— e6. I.a8—b4.

4. Dc7—a7. Lai b2. 10. Dd8—f6

1

Kf8—g8.

5. Da7—b6. Lb2—a3. 11. Df6—g5 f Kg8— f8.

6. Db6—d4 f Kg7~g8. 12. Dgö—f4fm gewinnt einen Läufer.

Nachdem Schwarz 1) Lg6—f7 gezogen.
,

ist das Spiel immer verloren,

wenn auch andere Vertheidigungszüge gemacht werden.

Die Königin gegen zwei Springer.

Früher war man der Ansicht, dass die Dame mit Ausnahme weniger Stel-

lungen das Spiel gewinnen müsse, und als Ausnahmen galten einige Fülle, in

denen der schwarze König sich neben den beiden sich deckenden Springern

befindet

In der That giebt es auch eine Anzahl derartiger Fülle, in denen Schwarz

das Spiel unentschieden macht.

L

Es ist klar, dass in diesem Falle das Spiel unentschieden gemacht wer-

den muss, su lange Schwarz seinen König in der Nahe der Springer hält und

ihn nicht etwa auf die Thurmlinie drängen lässt weil alsdann die Dame auf

die Springerlinie geht und die Springer sich zu trennen zwingt

In folgender Stellung würde Schwarz das Spiel unentschieden machen,

wenn er neben seinen Springern stände. In seiner jetzigen Lage verliert er,

wenn er im 1. Zuge, wie folgt spielt:
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Dritte Abtheilung. Spielendungen.

'IMS'

Ginge der König nach u5, so könnte Schwarz 5 . Dd2—f2. Kbl—cl.

bei weiterem richtigen Spiele nicht verlieren.
0 c2 Kcl bl

2. Dbl—bö. Ka3—a2. 7. De2—d2. Kbl—al.

3. Db5— b4. Ka2—al. 8. Dd2—c2 und gewinnt.

Ueberhaupt wird die Dame immer gewinnen, wenn es ihr gelingt, den

feindlichen König fern von den Springern Patt zu setzen. Eine solche Stellung

ist z. B. folgende:
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. 625

Wein. Schwarz.

1 . Da3— f8. Kg6-g5.

2. Df8—f7. Kg5-g4.

3. Df7—f6. Kg4—g3.

4. Df6—f5. &CH
CO1n to

5. Df5-f4. Kg2—gl.

6. Df4— f3. Kgl—h2.

7. Df3—g4. Kh2—hl.

8. Dg4-g3. S. beliebig.

Weiss gewinnt.

Im Allgemeinen stellt cs nach den Untersuchungen des Herrn von Heyde-

brandt fest, dass die gedeckte Stellung der Springer ftlr diese nicht die günstigste

ist, und dass es sehr viele Remissteilungen giebt, in denen die beiden Springer

neben einander stehen und vom Könige gedeckt sind.

In folgender Stellung macht Schwarz bei richtigem Verfahren das Spiel

unentschieden, wie Herr v. d. Lasa nachweist, im Gegensatz zur Meinung der

älteren Autoren, die das Spiel ftlr verloren •hielten. •

Lolli.
IV.

1. Kh2—g3.

2. Da8—d5 f

3. Kg3—f4.

4. Kf4—f3.

Kd4-d3.

Kd3—c3.

Se5—d3 f

Sd3—b4. Am besten.

Ginge 4) 8d3—e5f, so gewinnt Weiss

mit Kf3—c4.

40
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626 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

Wala«. Schwarz.

5. Dd5—dl. Sc4—d2f
6. Kf3—e2. Sd2—b3.

7. Ddl—el f Kc3—c4.

8. Del—h4f Kc4—c3.

9. Dh4—f6 f Sb8—d4f
10. Ke2— f2. ,Sh4—dö und*

das Spiel bleibt unentschieden.

Auch in dieser Stellung macht Schwarz das Spiel unentschieden.

y.

2. Kb6—c6.

Spielte Schwan Sc8

— rT f, so gewinnt Weiss mit Kc6—<15.

3. Kc6—1)5.

Dieser Rückzug ist erzwungen, weil nnf

Kc6—d7 die Dumc verloren geht.

Sil 7—c8 f 3 Sb7— d6 f. Am besten.

Sc8—c7 f 4. Kb5—1)6. Kb8—c8.

5. Da4—a7. Kc8- d8.

6. Da7—c7 f Kd8—e8 und

es gelingt Schwarz seine Springer

wieder neben einander zu stelle!:,

und durch den König zu decken

Königin gegen Springer und Läufer.

Es giebt ebenfalls eine Anzahl von Stellungen, in denen Schwarz das Spiel

unentschieden macht, jedoch merke man wohl, dass es sich hier nur um ge-

wiss- seltene Ausnahmefällc handelt, und dass meistentheils, wenn in einem End-

spiele’ Springer und Läufer gegen die Darae übrig bleiben, eine dieser Figuren

durch Schach erobert zu werden pflegt, oder auf irgend eine andere Art da-

Matt erzwungen wird. Eine jener Ausnahmestellungen ist folgende:
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. 627

1. Dc6—(15 f Kf7—g6.

2. Dd5—g2 f
Ginge die Dame nach g8, so zieht Schwarz

seinen Läufer nach g5, und nachher wieder

nach f6 zurück.

2 Kg6—f7.

3. Dg2—g4. Lf6—e5.

Der schwarze Läufer

muss sich auf dieser Linie halten, jedoch am
besten anf einem Felde, das so nah wie

möglich dem Felde des eigenen Königs ge-

legen ist, damit er nicht in Folge einiger

Schachs verloren geht.

4. Dg4—c4f Kf7—g6.

b. Dc4—e4f Kg6—f6.

6. Kd7—c6. Sg7—f5.

7. Dc4—f3. Kf6—c6. Am besten.

Schwarz muss stets

so zu spielen suchen, dass er 1>eide Steine

frei bewegen kann.

8. Df3—c4 oder a.

Schlecht wäre Kc6— c5, weil Schwarz dann

mit Le5—d6 f antwortet, und später mit Sf5

In folgender Stellung scheint das

— e7 eine der ursprünglichen ähnlichen Stel-

iung entnimmt.

8 Ke6— f6.

9. Kc6—d5. Sf5—e7 f
10. Kd5—c4. Se7—f5.

11. Kc4— d3. Sf5—d6.

12. Dc4—d5. Kf6—f5.

13. Kd3 — e3. Kf5—f6.

14. Ke3— f3. Sd6—fö.

15. 1)(15—c6f

Hiermit verhindert

Schwarz KfS—g4.

Sf5—d6.

16. Kf3—g4. Kf6—e6 und

die Stellung entspricht der an-

filnglichen.

8. Df3—d5f Ke6—f6.

9. Kc6—d7. Sf5 — g7.

10. Kd7-d8. Sg7— e6 f

11. Kd8— c8. Kf6-f5.

12. Kc8-d7. Sc6-f4 und

das Spiel wird unentschieden.

Spiel unentschieden zu sein, sobald je-

doch Schwarz den geringsten Fehler macht, ist es verloren.

40*
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628 Dritte Abtheiiung. Spielendungcn.

II

1. Lf3-b7. 7. Da2-a7f Ke3— d2.

2. Dd4— h4. Ke2-d2. 8. Da7— aöf Kd2— c2.

3. Dh4— g5f Kd2 — <2. 9. Da5 — a2f Sd3— b2 uD-i

4. Dgl)— bö. 1.1)7— hl. cs ist fraglich. oh Weiss in die-

5. Db5-c4f Kc2 — d2. ser Stellung das Matt erzwir-

6. Dc4— a2 + Kd2 — e3. gen kann.

Wie leicht jedoch schou vorher Schwarz durch einen Fehlzug verlieren

konnte, beweist z. B. folgende^ Spiel:

1 Lf3— hl.

2. Dd4-h4. Lhl — a8.

Wenn Schwarz im

letzten Zuge den Läufer nach f3 gespielt

hätte, so geht er durch Dht—o7 f verloren.

Ginge er dagegen nach d5 oder b7, so würde

ihn Weiss ebenfalls durch Schach gewinnen.

Auf Lhl -c6 spielt Weiss, wie folgt:

2 Lhl— c6.

3. Dh4—h5f Ke2— el. (Ginge

er nach fl, so folgt Dh5—dl f.)

4. Dh5—g6. Lc6— b5.

5. DgG-f5 und gewinnt.

3. Dh4-h5f Ke2-e3.

Wenn der König nach

fl geht, so spielt Weiss Dh5—dlf. und

nachher Ddl—d2.

4. Dh5—h6 f Ke3— e2. Ara bcstea

5. Dh6-e6f Ke2-dl.

Ginge der König nach

fl, so geht die wcissc Dame nach c4, and

giebt nachher auf a2f.

6. DeG— b3f Kdl — d2.

7. Db3— a2 f und gewinnt.

Die Königin gegen Königin und Bauer.

Meistens wird dies Spiel unentschieden, indem die Dame der schwächeren

Port ei ein ewiges Schach giebt, oder tler König derselben nach Abtausch der

Dame die Opposition gewinnt. Ist jedoch der Bauer bereits auf sein 7. Feld

gelangt, und ausserdem von seinem König gedeckt, so kommt in manchen lehr-
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren.

reichen Stellungen der Ilauer zur Dame und das Spiel wird gewönnet),

Diagramm I. macht Weiss das Spiel unentschieden.

mm

1. Dc4—g4f Dd6—g3. 5. I)h8—e5f Kh2—gl.

2. Dg4— e4-}- Kg2—gl. 6. De5—g5f 1 >li3—g2.

3. De4—d4. Kgl—h2. 7. Dg5—e3 und das Spiel bleibt un-

4. Dd4—h8f l)gü—hü. entschieden.

Selbst in folgender Stellung ist Schwarz nicht im Stande, den Gewinn zu

erzwingen, weil Weiss ein ewiges Schach sagt.
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630 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

Wein*. Schwan. Wels*. Schwarz.

1 g2—gl 1). 3. De4—h4f Dgl—h2.

2. Del—e4f Db2—g2. 4. Dh4—elf Beliebig.

Weiss ist immer im Stande, durch ewiges Schach das Spiel unentschieden

zu machen. Das Diagramm III. giebt eine Stellung, in der das Spiel gewonnen

werden muss, wenn Schwarz am Zuge ist.

m

1 DdS—b5. 2 Kd2—dl.

2. K. beliebig. Im Falle die Dame ginge. 3. I)a2—n 1 f c2— cl D.u. gewinnt,

folgt c2— cl. rv
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. 631

Ebenso gewinnt Weiss, am Zuge,

Wels». Schwarz.

1. a7—a8Df Ke4—f4.

Wenn der Künig nach

15 gegangen wäre, so spielt Weise L)n8— do f,

und entwingt dann den Abtausch dev Dame.

2. Da8—f8f Kf4—o4.

3. Df8—c7 f Ke4—f3.

Auf Kc4 - f4 folgt

De“

—

f7 f. und demnächst DfT -d5f.

in No. IV.

Wellt. Schwarz.

4. De7 -fC f Kl'3 - e4.

5. Df6—e6f Ke4— fS.

6. Dell— f5 f Kf3— e2.

7. Df5—d8+. erzwingt int nächsten

Zuge den Abtausch der Dame, und

gewinnt durch den Bauer b4.

Die Königin gegen einen Bauer.

Selbstverständlich gewinnt die Dame beinahe immer. Die Ausnahme

bilden einige Fälle, in denen ein durch den König gedeckter Bauer bereits die

7. Linie erreicht hat
;
jcdoclt macht nur unter bestimmten Umständen, die gleich

angegeben werden sollen, der soweit vorgerückte Bauer das Spiel unent-

schieden.

In No. I. gewinnt die Dame, wie folgt:

l

Wein. Schwarz- Wei»g. Schwarz.

1 . Dd5— ff» f Kf2— g2. 5. De3 — f3 f Kfl—el.

2. Df5—e4 r Kg2 -f2. Sobald der König

3. De4—f4 r Kf2 -g2. hinter den Bauer gedrängt ist, so dass die«

4. Df4—e3. Kg2

—

fl. scr nicht in die Dame gehen kann, macht
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f.32 Dritte Abtheilung. Spieleodungen.

Wel*» Schwere,

der weisse König einen Schrill, mn den

Bauer zu erreichen.

6.

Kc5—d4. Kel— <11.

Weiis. Schwarz.

7. Df3—dSf Kdl—el.

8. K<14—e3 und gewinnt.

Auf diese Weise kann immer verfahren und der Gewinn erzwungen wer-

den, wenn der Bauer einer der beiden Mittelbauern oder ein Springer- Bauer

ist. Die I.ättfer- und Thurm -Bauern machen jedoch das Spiel unentschieden,

weil Schwarz dann Gelegenheit hat, den Bauer aufzugehen und sich Patt setzen

zu lassen.

Betrachten wir z. B. folgende Stellung,

in der Weiss das Spiel unentschieden macht.

Weis*. Schwarz.

1. Df4—g4f Kg2 h2.

2. Dg4—f3. Kh2—gl.

3. Df3—g3 f.

Stände der Bauer jetzt auf einer auderu

Linie, so würde der schwarze Könige hinter

den Bauer gehen müssen, und dann der weisse

König sieh anniihem. In vorliegendem Falle

W'«Im. Schwarz,

hat jedoch der schwarze König einen andern

Ausweg.

3 Kgl—hl und

Schwarz wird Patt, sobald die

weisse Dame den Bauer nimmt.

Das Spiel ist daher unentschieden.

Ebenso kann die Dame gegen den Thurmbauer nicht gewinnen, wenn

dieser auf dem 7. Felde, gedeckt von dem eigenen König sich befindet.

Es kommt schliesslich zu folgender Stellung:
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. 633

m.

schieden, denn wenn der weisse König gellt, so ist Schwarz Patt, und entfernt sich

die Dame von der g-Linie, so hat der schwarze König wieder freien Spielraum.

In allen Filllen, in denen der Bauer gegen die Dante Remis macht, war

angenommen, dass der weisse König in weiter Entfernung von den Bauern

stand. Befindet er sich jedoch in der Nähe, so kann in manchen Fällen das

Spiel auch gegen Läufer- und Thurmbaucr gewonnen werden. In der Stellung

No. IY. gewinnt Weiss, wie folgt:

IV.
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634 Dritte Abtheilung. Spielenduogcii.

Well». Schwarz. WeU«. Schwirr.

1. Kb6— c5| Ivbl —c2. 5. De2—dl f Kb3—b2.

2. l)b7—g2f Kc2 —Ii3. 6. Ddl — d2f Kb2—bl. Am besten.

3. Dg2— fl. Kb3— 1)2. 7. Kcö—b4. a2—al D.

4. Ilfl -c2f K1.2--b3. s. KL4— 1>3 und gewinnt

Ebenso gewinnt Wciss in folgender Stellung:

T.

Weist. Schwär*.

1. Ka4—-1)8. c3 —ei!.

2. d7—d8P. c2— clT).

3. Dd« d3f Kbl—al.

4. Dd3—aC f Kal—bl.

5. Da6—u2 + und Matt.

Dit Tbiihm gt'fiNft andere Figuren.

Der Thurm gegen einen Läufer.

Es ist nicht schwer, mit einem Läufer gegen einen Thurm das Spiel un-

entschieden zu machen. Wenn der Thurm Matt setzen soll, so müssen die

Könige einander gegenüber stehen. Man muss daher mit dem Läufer die

Gegenüberstellung des feindlichen Königs verhindern. Selten ist es vortheilhaft.
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I. Abschnitt, Endspiel«. Der Thurm gegen andere Figuren. 035

mit dem Läufer ein Schach zu decken, man tliut vielmehr gut, den Läufer

vom eigenen König entfernt zu halten.

Folgende Stellung möge als Beispiel gelten:

L

Wels«. Schwarz. Welfs. Schwär*.

1. Lc6—1>7. Tn 6— b6. 4. Ke3—e2.

2. Lb7— df>. Tbß—b2. 5. LcG—dü. Ke2- el.

.‘). Ld5

—

cG. Tb2 f2f C. Ldö i'F). Tf2— f6.

4. Kfl— gl. 7. I.efi -b7. Tf6—g6 j-

Wäre der König nach (*1 gegangen, «o
8. Kgl—h2.

hatte Schwarz das Spiel gewonnen.

4. Kfl— el. Tf2—c2.

Geht der König nach

Schwarz mit Kel— f2.

H l . so gewinnt

5. Lc6— a4. T<-2 elf 8. Kel— f2.

C. Ln4— dl.

winnt.

Tel—hl und gc- 1). Kh2— h3 nnil das

entschieden.

; Spiel ist un-

Eine der sichersten Stellungen, jedoch nicht die einzige, in der Weiss das

Spiel unentschieden macht, ist die des Königs auf einem Eckfelde, das nicht

von der Farbe des Läufers ist. Man braucht dann nur den König, oder den

Läufer auf das Feld dos Springers, oder das zweite Feld des Thurms zu ziehen,

und kann Weiss diese Stellung zu verlassen, nicht gezwungen werden.

In folgender Stellung, in der gegenseitig ausser dem Thurm und dem

Läufer sich noch einige Bauern auf dem Brette befinden, gewinnt der Thurm.

Weiss erzwingt das Matt in 7 Zügen.
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626 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

n.

1 . ...... J,f3 — 1>7. 7. Da2-a7f Ke3-d2.

2. Dd4 — li4. Kc2 — (12. 8. Da7-a5f Kd2-c2.

3. Dh4— göj- Kd2 — c2. 9. Da5 — a2f Sd3— b2 und

4. X)g,5— 1j5. Lb7— hl. cs ist fraglich, ob Wciss in die-

.5. Db5 — c4f Kc2 — (12. scr Stellung das Matt erzwin-

C. Dc4 — a2f Kd2 — e3. gen kann.

Wie leicht jedoch schon vorher Schwarz durch eineu Fchlzug verlieren

konnte, beweist z. B. folgendes Spiel:

1 Lf3— hl. 3. Dh4— höf Ke2-e3.

2. Dd4-h4. I,hl — a8.

Wenn Schwär* im

letzten Zuge den Läufer nach f3 gespielt

hätte, so geht er durch Dh-t—c7 1 verloren.

Ginge er dagegen nach d5 oder 1>7, so würde

ihn Weis* ebenfalls durch Schach gewinnen.

Auf Lhl - -ei! spielt Weiss. wie folgt:

2 Lhl— c6.

3. I)h4 b t Ke2— cl. (Ginge

er nach fl, so folgt Dh5—dl +.)

4. Dh5—g6. LeC-hS.

r>. I)gC — f5 und gewinnt.

Wenn der König nach

fl geht, so spielt Wciss Dh5—dlf. uml

nachher Ddl—d2.

4. Dh5—h6f Ke3— e2. Am besten.

5. Dh6— e6 f Ke2-dl.

Ginge der König nach

fl, so geht die wcissc Dame nach c4, und

giebt nachher uuf a2 f.

6. De6-b3f Kdl-d2.

7. Db3— a2f und gewinnt.

Die Königin gegen Königin und Bauer.

Meistens wird dies Spiel unentschieden, indem die Dame der schwächeren

Partei ein ewiges Schach giebt, oder der König derselben nach Abtausch der

Dame die Opposition gewinnt. Ist jedoch der Bauer bereits auf sein 7. Feld

gelangt, und ausserdem von seinem König gedockt, so kommt in manchen lehr-

i
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren, G2S

reichen Stellungen der Bauer zur Dame und das Spiel wird gewonnen. Im

Diagramm I. macht Wei<s das Spiel unentschieden.

I

1. Dc4—g4f Dd6—g3. 5. Dh8—e5f Kh2—gl.

2. Dg4—e4f Kg2—gl. 6. De5—g5f Dh3—g2.

3. De4—-d4. Kgl—h2. 7. Dg5—e3 und das Spiel bleibt un-

4. Dd4—h8 f Dg3—h3. entschieden.

Selbst in folgender Stellung ist Schwarz nicht im Stande, den Gewinn zu

erzwingen, weil Weiss ein ewiges Schach sagt.
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630 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

Welt»*. Schwär*. Wel». Schwan

.

1 g2—gl D. 8. De4—h4f Dgl—h2.

2. Del—e4f Dh2—g2. 4. Dh4-—-elf Beliebig.

Weiss ist immer im Stande, durch ewiges Schach das Spiel unentschieden

zu machen. Das Diagramm III. giebt eine Stellung, in der das Spiel gewonnen

werden muss, wenn Schwarz am Zuge ist.

ra.

1 Dd8—b5. 2 Kd2—dl.

2. K. beliebig. Im Falle die Dame ginge. 3. Da2—alf c2— cl D.u. gewinnt
folgt c2— cl. w

Digitized by Google



I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. 631

Ebenso gewinnt Webs, am Zuge,

Weis*. Schwarz.

1. a7—a8Df Kc4 f4.

Wenn der König nach

ti> gegangen wäre, so spielt Weis« DaS-döf,
und erzwingt dann den Abtausch der Dame.

2. Pa8—f8f Kf4—c4.

3. Üf8—e7 f Ke4—f3.

Auf Kcf - f4 folgt

De7— f? +. und demnächst Df7—d5f.

in No. IV.

Weis*. Schwarz.

4. De7—fG f Kl'3—e4.

5. Df6—efif Ke4— f3.

G. DeG—fä f Kf3— e2.

7. Df5—d8f. erzwingt im nächsten

Zuge den Abtausch der Dame, und

gewinnt durch den Bauer b4.

l>ie Königin gegen einen Bauer.

Selbstverständlich gewinnt die Dame beinahe immer. Die Ausnahme

bilden einige Fälle, in denen ein durch den König gedeckter Bauer bereits die

7. Linie erreicht hat; jedoch macht nur unter bestimmten Umstünden, die gleich

angegeben werden sollen, der Soweit vorgerückte Bauer das Spiel unent-

schieden.

In No. I. gewinnt die Dame, wie folgt:

t

Weits. Schwarz. Weist. Schwarz.

1. Pdr>— 15 j- Kf2 —g2. 5. De3 f.°. r Kfl— cl.

•2. Df5—c4 y Kg2—f2. Sobald der König

3. I)e4—f4 j- Kf2 g2. hinter den Bauer gedrängt ist. so dass die-

4. Df4—e3. Kg2 -fl. sei- nicht in die Dame gehen kann, macht
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632 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

WelsR. Schwere. Wele». Schwerz,

der weisse König einen Schritt, um den 7. Df3— (13 "j
- Kdl el.

Bauer zn erreichen. g. K(14—e3 und gewinnt.

6. Kc5—d4. Kel— dl.

Auf diese Weise kann immer verfahren und der Gewinn erzwungen wer-

den, wenn der Bauer einer der beiden Mittelbauern oder ein Springer- Bauer

ist. Die Läufer- und Thurm -Bauern machen jetloch das Spiel unentschieden,

weil Schwarz dann Gelegenheit hat, den Bauer aufzugeben und sich Patt setzen

zu lassen.

Betrachten wir z. B. folgende Stellung,

n.

in der Wciss das Spiel unentschieden macht.

Weiu. Schwarz.

1. Df4—g4+ Kg2—h2.

2. Dg4—f3. Kh2—gl.

3. Df3—g3 f.

Stände der Bauer jetzt auf einer andern

Linie, so würde der schwane Könige hinter

den Bauer gehen müssen, und dann der weisse

König sich anniihem. In vorliegendem Falle

Wal«. Schwarz,

hat jedoch der schwane König einen andern

Ausweg.

3 Kgl—hl und

Schwarz wird Patt, sobald die

weisse Dame den Bauer nimmt.

Das Spiel ist daher unentschiedeu.

Ebenso kann die Dame gegen den Thurmbauer nicht gewinnen, wenn

dieser auf dem 7. Felde, gedeckt von dem eigenen König sich befindet.

Es kommt schliesslich zu folgender Stellung:
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I. Abschnitt. Endspiele. Die Königin gegen Figuren. 633

1. Dh3—gSf Kgl—hl und das Spiel ist unent-

schieden, denn wenn der wcissc König geht, so ist Schwarz Patt, und entfernt sich

die Dante von der g-Linie, so hat der schwarze König wieder freien Spielraum.

In allen Fällen, in denen der Bauer gegen die Dante Remis macht, war

angenommen, dass der weisse König in weiter Entfernung von den Bauern

stand. Befindet er sich jedoch in der Nähe, so kann in manchen Fällen das

Spiel auch gegen Läufer- und Thurmhauer gewonnen werden, ln der Stellung

No. IV. gewinnt Weiss, wie folgt:

IV.
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634 Dritte Abtheilung- Spietendungcn.

Weis*. Schwarz.

1. KbG— eö + Kbl—c 2.

2. Dl>7- g2f K<2—b3.

3. L>g2— fl. Kb3-— 1)2.

4. K1.2— 1.3.

WcU*. Schwan.

De2— tll f Kb3—b2.

ß. 1M1 —d2f Kb2—bl. Am besten.

7. Kcä—b4. a2—al D.

8. Kb4—b3 und gewinnt.

Ebenso gewinnt Weiss in folgender Stellung:

Weis*. Schwarz.

1. Ka4—b8. c3— c2.

2. d7—d8D. c2 cl I).

3. I)d8—d3 f Kbl—al.

4. D.13 aßf Kal bl.

ö. Daß- -a2 -j- und Matt.

Bor Thurm grge» andere Figuren.

Der Thurm gegen einen Läufer.

Es ist nicht schwer, mit einem Läufer gegen einen Thurm das Spiel un-

entschieden zu machen. Wenn der Thurm Matt setzen soll, so müssen die

Könige einander gegenüber stehen. Man muss daher mit dem Läufer die

Gegenüberstellung des feindlichen Königs verhindern. Selten ist es vortheilhaft.
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I. Abschnitt. Endspiele. Der Thann gegen andere Figuren. 635

mit dem Läufer ein Schach zu decken, man timt vielmehr gut. den Läufer

vom eigenen König entfernt zu halten.

Folgende Stellung möge als Beispiel gelten:

L

Weis». Schwarz. Web* Schwarz,

1. Lc6—1*7. Ta 6— b6. 4. Ke3— e2.

2. Lb7—df>. TbR —b2. 5. Lct!—dö. Ke2 el.

3. Ldö - cti. Tb2 -f2f 6. Ldö- c6. Tf2— f6.

4. Kfl— gl. 7. LcG— b7. Tf6

—

g6 f

Wäre der König nach el gegangen, so 8. Kgl— h2.

hätte Schwarz das Spiel
j

4. Kfl—el.

gewonnen.

Tf2— c2.

Geht der König nach

Schwarz mit Kel— f2.

hl, ko gewinnt

5. Lc6—a4. Tc2 -cl f 8. Kel f2.

6. La4— dl.

wiimt.

Tel —Ul und ge- t). Kh2— h3 und das

entschieden.

Spiel ist. un-

Eine der sichersten Stellungen, jedoch nicht die einzige, in der Weiss das

Spiel unentschieden macht, ist die des Königs auf einem Eckfelde, das nicht

von der Farbe des Läufers ist. Man braucht dann mir den König, oder den

Läufer auf das Feld des Springers, oder das zweite Feld des Thurms zu ziehen,

und kann Weiss diese Stellung zu verlassen, nicht gezwungen werden.

In folgender Stellung, in der gegenseitig ausser dem Thurm und dem

Läufer sich noch einige Bauern auf dem Brette befinden, gewinnt der Thurm,

Weiss erzwingt das Matt in 7 Zügen.
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Dritte Abtheilung. Spielendungen.

1. Te2—c2. Lg8—b3. 4. Tc8—c7. Lg8—d5.

Wenn statt dieses Zages
5 Kil6 D. d5. KI.8 -g8.

der Bauer geht, so ist das Resultat dasselbe.

2. Tc2—c8 f Ll>3—g8.
6 ‘ Kda-e6 - K beliebig.

3. Kd7—(16. b4— 1)3.
7- Tc7—c8f und Matt.

Thurm und Bauer gegen den Läufer.

Es giebt nur wenige Stellungen, in denen selbst Thurm und Bauer gegen den

Läufer nicht gewinnen können. Zu diesen gehört die im Diagramm I. angegebene,

im Falle Weiss einen Feldzug macht.
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I. Abschnitt. Endspiele. Der Thurm gegen andere Figuren. 637

Wenn in dieser Stellung Weiss im ersten Zuge d4— d5+ spielt, so macht

Schwarz das Spiel unentschieden (siehe a.). Weiss gewinnt jedoch, wenn er,

wie folgt, spielt:

Weiss. Schwur*.

1. Tdl-al. I,c7— h8. Am besten.

2. Tal- aß f Lb8 — dfi.

Würde Scliwarz hier

den König zuriiekziehen, so spielt Weiss

Ke4—d5.

3. Taß— bß.

Dieser Zug treibt den feindlichen König

zurück, und giebt dem eigenen König Ge-

legenheit vortugehen.

3. Keß— d7.

4. Ke4-d5. Ldß— g3.

5. Tbß— b7 f Lg3 — c7. Am besten.

6. Tb7-a7. Kd7 — c8.

7. Kd5— cß und gewinnt in wenigen

Ztlgen.

a.

1. d4—döf Keß—d7.

2. Ke4—d4. Lc7—g3.

3. Tdl-al. Lg3— f4.

Der Läufer muss so

Weis*. Schwarz,

gestellt werden, dass er. wenn der weisse

König mich c5 oder e5 geht, ihm Schach

geben kann.

4. Tal-a7f Kd7— d6.

Hätte er das Schach mit dem Läufer ge-

deckt. so gewinnt Kd4—c6.

5. Kd4 — e4. Lf4— g.3.

Man darf den Läufer

nicht nach h2 spielen, weil Weiss sonst

mit Tu7 - g" gewinnt.

ß. Ta7-g7. Lg3— el.

7. Tg7—gßf Kdß—d7.

8. d5 — dß.

Wenn der König nach eö geht, so treibt

ihn der Läufer durch Schach zurück.

8 Kd7— cß.

Jeder andere Zug

macht das Spiel verloren.

9. Ke4-- e5. Lei— b4 und

cs ist klar, dass Schwarz den Bauer

aufhillt.

ln folgender Stellung macht Schwarz das Spiel unentschieden, oh er am
Zuge ist, oder nicht.
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63» Dritte Abtheilung. Spielendungen.

Weiss. Schwert.

1. Ta7—b7. Lb8—c4.

2. Tb7--c7. Lc4— a2.

Dies ist der richtige

Zug. Schwarz hielt nun den Läufer so. dass

der wcisse König von gß und c6 verjagt

werden kann, und spielt auf ft> f7, KfB -

g7, um erst im nächsten Zuge den Bauer

zu nehmen, weil andernfalls Kg5— f6 ge-

winnt. Ginge der Läufer nach l>5, so ge-

winnt Schwarz, wie folgt:

2 Lei— b5.

3. Kgi— fö. Ll)5— c2. Am besten.

4. f6—f7. KfB—g7. Ain besteu.

6. Kß “t'6. L©2—h5. Am hegten.

Weiss. 8chwart.

6. Te7— b7. Lh5—g6.

7. 17—f8Df Kg7 n. f8.

8. Ke6— f6 und gewinnt.

Ebenso würde Schwarz verlieren, wenn er

mit dem Läufer nach e2 ginge.

2. ^ Lc4 -c2.

.3. f6 —f7. Kf8—g7.

4. Kg5— f&. Le2 -h5(od.d3f}

5. Kf5 — c6. Läufer nach g6. Am besten.

Weise gewinnt, wie vorher.

Auch auf 2) Lc4—b3 gewiunt Weiss. in-

dem er den König nach e6 bringt, und nach-

her mit dem Thurm Schach giebt.

Stellt der Bauer in einer ähnlichen Stellung, auf dem Springerfelde, so

gewinnt Weiss.

m.

I

Wclsi. Schwär*.

1. Kh5—gü.

2. Kg5—f5.

3. gG— g7 f

4. Tb7—bL

Ld4— e3f

Le3 -d4.

Kg«— h7. Am besten.

1/14 -c8.

Nimmt der Läufer

den Bauer, so spielt Weiss Tbl— h 4 +. und

unf Kh7— g8 gewinnt Weiss mit Kf6 g6.

Wellt. Schuirs

Deckt aber der Läufer auf h6 das bchach

so folgt Kf5 ft>.

5. Tb4—g4. Lc3n. g7.

G. Tg4— li4 f Kh7— g8.

7. Kfö gG. Lg7 e5.

Auf Kg» — fS gr-

sehieht Thl— fl f, und auf Kf8— g8 gewinnt

dann Weiss mit Tf4— cl.
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I. Abschnitt. Endspiele. Per Thunn gegen andere Figuren. fi89

Weis*. Schwarz. Wels». Schwarz.

8. Th4— c4. Le5— dt». 10. Tc8—d8 und sagt iin nächsten

9. Te4—e8f Ld6— f8. Zuge Matt.

In folgender Stellung sagt Wei- in 12 Zügen Matt, obwohl er eigentlich

nur einen Läufer gegen einen Thurm hat, jedoch die besondere Stellung der

ausserdem vorhandenen Bauern macht das Spiel möglich.

XV.

Wels*. Schwarz.

1. b6—b7 f Ka8— 1)8.

2. Le3—f4 f Tc8— c7.

3. Kf5- -g6. h6— h5.

4. Lf4— cö. h5— h4.

5. Kg6- -h7. g7— g5f.

6. Kh7 ~g8. h4—h3.

7. Kg8— f8. h3—b2.

8. Lc5 u. h2. gf>— g4.

9. Lh2—e5. g4—g3.

10. Kf8—e8. g3 —g2.

11. Ke8— (18. g2- -gl 1».

12. Lc5 n. c7 f und Matt.
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640 Drilt« Abtheilung. Spielendungen.

Der Thurm gegen einen Springer.

Dies Spiel wird meistens unentschieden, wenn deijeuige, der den Springer

hat, sehr vorsichtig verfährt.

L

In dieser Stellung macht Weiss das Spiel unentschieden.

1.

Wein.

Ta7—a8.

Schwär*.

Ke8—d8. 18.

Wela*.

Ke8-e7.
Schwarz.

Sf6-g8f

2. Ta8—b8. Kd8 c7. 19. Ke7— e6. Kg7-f8.

3. Tb8—b4. Kc7—d8. 20. Th4-f4t Kf8-e8.

4. Tb4— b7. Kd8— e8. 21. Tf4-f7. Sg8-h6.

5. Tb7—d7. Sc8—b6. 22. Tf7-g7. Ke8-f8.

6. Td7—b7 od. a. Sh6—c8. 23. Tg7— h7. Sh6— g8.

7. Tb7—f7. Ke8—d8. 24. Th7— f7 f Kf8— c8.

8. Tf7-h7. Sc8-b6. 25. Tf7— g7 und das Spiel ist un-

9.

10.

11.

Ke6-d6.

Kd6— c6.

Kc6— b7.

Sb6— c8 +

Sc8— e7 f

Kd8— c8.
6.

entschieden.

Td7— c7. Ke8— d8.

12. Kb7— c7. Ke8-f8. 7. Ke6—d6. Sb6—c8f

13. Kc7-d7. Sc7 — g8.
licrcn.

öchwarz wurde ver-

weun er mit diesem Springer einen

14.

15.

Kd7 — d8.

Th7-h8 +

Sg8— f6.

Sf6-g8.

andern Zug machte.

8. Kd6—c6. Sc8—e7f und

16.

17.

Tb8— h4.

Kd8— e8. •

Kf8-g7.

Sg8-f6f

Schwarz macht das Spiel unent-

schieden.

Es giebt jedoch einige Stellungen, in denen der Thurm gegen den Sprin-

ger gewinnt, z. 13. in folgender:
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I. Abschnitt. Endspiele. Der Thurm gegen aodere Figuren. 641

n.

1 Kd8—-e8. Am besten.

Wenn der König nach

c8 geht, so spielt Weis«, wie folgt:

1 K.18— c8.

2. Th7 h4 und gewinnt nach einigen

Zügen den Springer.

Zieht aber Schwarz Sg4- f6. so gewinnt

Weis* mit Th7 - h8f und spater Kd6—c6.

2. Kdß —c6. Ke8— f8.

3. Th7

—

h4. 8g4—-e3. Bei jedem

andern Zuge geht der Springer gleich ver-

loren.

4. Tli4 - (1. Se3 o2. Auf Se3- g2
sj.ii'lt Weis!- lief ff. u. notiert Jen Springer.

5. Ki'li — tl5. Kf8— f7.

3. Kilö ~e4. Kf7— f6.

7. To 4 c2. Se2—a3f
8. Ke 4 1.1. Sa 3 bl.

0. Te2- -1)2 ii. erobert den Springer.
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642 Dritte Ablheilung. Spielendungen.

Auch in der letzen Stellung gewinnt Weiss immer, oh er am Zuge Ist.

oder nicht.
Weite. Schwär*.

1 Sf8—h7 j

2.

Kf6-f7. Sh7—göf
Geht der Springer

nach fB, so nimmt ihn der König nicht fort,

weil sonst der schwarze König Patt wäre;

sondern spielt Ta7—a8 und gewinnt.

3.

Kf7—g6 und gewinnt

Der Thurm gegen drei kleine Figuren.

Die drei kleinen Figuren gewinnen immer gegen den Thnrm, es müssten

denn in dem einen Spiele zwei Springer und ein Läufer gegen den Thum
spielen, und der Thurm gegen den Läufer ausgetnuscht werden können

Alsdann bleiben die Springer, welche das Matt nicht erzwingen können. Ein

Beispiel, wie das Spiel gewonnen wird, mag die Ausführung folgender Stellung

gewähren.

L

Weist. Schwarz.

1. Taß—n3f Ld2—c3.

2. Ta3—n2. Kh3-g3.

3. Ta2— h2. Le3— f4.

Nähme der Springer

den Thurm, so wäre Weiss Patt.

4.

Th2— a2. Lfl—h3.

Weist. Schwan.

5. Ta2—a3f Lf4—e3.

6. Ta3—a2. Sg4—f2t

7. Khl- gl. Lh3—g2.

8. Ta2-e2. Sf2—hSf
und Mutt.
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I. Abschnitt. Endspiele. Der Thurm gegen Andere Figuren. 643

Auch in folgender Stellung gewinnt Schwan?, wenn er verhütet, dass

Weiss seinen Thurm gegen den Läufer abtauscht.

n

Weias Schwant.

1 Ke2— f2.

2. Tgl— dl. Sa5—b8 f

3. Kcl—h2.

Auf Kcl—c2 spielt Schwarz Lf3n. dlf.

und dann Sg2 -c3 Schachmatt.

3 Lf3 n. dl.

4. aß— a7. Ldl—f3.

ö. Kl>2 n. h3. Kf2—gl.

fi. h2—h4. Sg2 n. h4.

7. Kb3— c4. Sh4—g6.

8. Kc4— c5. Sg6— f4.

t). Kc5—d6. Sf4- (13.

10. Kdß— c.7. Sd3 b4.

11. Kc7— b8. Sb4—aßf und gewinnt.

Thurm und Bauer gegen einen Thurm.

Dieses Endspiel ist sehr wichtig, weil es in der praktischen Partie häutig

vorkonunt. Meistens wird dasselbe unentschieden werden. Aus der folgenden

Ausführung wird man ersehen, wie gespielt werden muss, um remis zu machen,

und welche Fehler man zu vermeiden hat.

•li*
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644 Dritte Abtheilung. Spielendungcn.

t

mm

Schwarz.

Der Thurm darf die Linie nicht eher ver-

laden, bis der Bauer vorgeht.

8. e5—e6. Tc6—cl.

Schwann mtus mit

seinem Thurm auf dieser Linie bleiben, um
dem feindlichen K«">nig das Vorgehen zu

wehren.

Schwarz macht nun das Spiel unentschieden, indem er durch Schach den

feindlichen König so weit von dem Bauer entfernt, dass, wenn dieser durch

den Thurm angegriffen wird, derselbe nicht mehr zu seinem Schutze herbei-

gezogen werden kann.

a.

Woiss. Schwärs. Weis«. Schwarz.

1 Tafi-al.

2. Kt.)- ft!.

Ware Weise mit dem König auf c6 ge-

gangen, mi würde Sehwnrz durch Tal afit

die vorstehende Kcmi-stellung herlieigcluhrt

haften.

2

Tal fit

Wenn Schwarz auf a6 Schuch gegeben

halte, so würde cä efi. und auf Ke8—d8.

anstatt dieses Zuges. Th7 h8t und KfO

c7 gefolgt sein.

3. Kft; eC. Ke« —f«.

l'm den Abtausch

des Thurms, durch TI» 7 h8t zu verhüten.

4. Th7— lt8f Kf8 - g7.

n. Th8 - e8.

Durch diesen Zug gewinnt Weis« d»s

Spiel, ein jeder andere würde cs remis ge-

macht haben.

ö Tfl — el.

(>. Ket»— d7. Kg7— f7.

Auf Tel—dl t würde

Kd7- e7 gefolgt sein.

7. t'.
r
> —e6f Kf7—g7.

Wenn Schwarz nnt

dem König auf f6 gegangen w iire. so würde

Weiss Schach gegeben haben, und dann miJ

dem Bauer vorgegangen sein.
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Weis*. Schwär*.

8. Kd7—c7.

(cG — o7 würde das Spiel unentschieden

gemacht haben.)

8. Tel -o2.

9. Te8— (18. Te2— el.

10 . T48—d2. Tel — o3.

11. T.I2 -g*2 f Kg7—h7.

1*2. Kc7 -f7. Te3—f3 -j-

13. Kf7—e8. Tf3—e3.

14. e6—e7. Te3—d3.”

Schwan hält durch

diesen Zug den feindlichen König auf e8

Welt«' Schwär*

fest: denn würde derselbe nach fr gelten,

so giebt er Schnell, lind zwingt ihn. sieb

wieder vor seinen Bauet zu 'teilen.

15. Tg2—c2. Kh7— g7.

1(1. Tc2—c7. Td3— d2.

17. Tc7 (17. I‘(I2 1)2.

18. Td7 - -dl. Tb2— höf

19. Ke8 —<17. Th8 —D7f
20. Kd 7— efi. Th7 —b6f
21. Tdl— (16. ThC.-l,«.

22. Tdti — (18 und gewinnt.

In der Stellung (Diagramm II.) macht Schwarz das Spiel unentschieden,

wenn er am Zuge ist.

n.

Wein#. Schwär/..

1 Tb2 — a2 t

2. Kali — h(>. Ta2 — <12. und wohin der weisse

Thurm auch gehen nmg. der schwarze stellt sieh ihm gegenüber, weil, wenn

er genommen wird, der König Patt ist.

In folgender Stellung, in der Weiss zwei Bauern hat, gewinnt er.

wie folgt:
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mm.

"mm

Wein.

3. Tli8 — c8f

rii4— h8. Kc5 n. c4. 4. Ke3-d4 und gewinnt

Wenn WeNs in der folgenden Stellung den Zug bat, so gewinnt er.

Schwarz.Weh». Schwarz,

5. Kg6—hC. Tgl

6. Kh6— go. Th

7. Te4— g4 und gewinnt.
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I. Abschnitt. Endspiele. Der Tburm gegen andere Figuren. 647

Der Thurm gegen einen and mehrere Bauern.

Wir haben bereits gesehen, dass es Stellungen giobt, in denen ein Bauer

vom Könige gedeckt, gegen die Dame »las Spiel unentschieden macht. Ks ist

daher klar, dass dies gegen den Thurm noch leichter gelingen kann. Ist der

Bauer jedoch sehr weit vorgerückt, so giebt es sogar Fälle, in denen der

Thurm verliert.

Z. B. dieser:

WeU*. Schwär*.

1. Te5—e8. KdG—d7.

2. Beliebig. Schwans gewinnt, indem der Bauer

von der Dame nicht zurückgehalten werden kann.

In Stellung II. dagegen gewinnt Weiss.

Weis*. Schwerz.

l. Tg7-g6t Kd6— df>.

2. Kd8— d7. c6 — c5.

3. H
OQ

CT5 1 G.
05 —4* Kd5—c4.

4. Kd7—c6. Kc4-—b4. Am besten.

5. Kc6— d5. c5— e4.

C. Td6—b6f Kb4 — c3.

7. Tb(>—c6 und gewinnt den Bauer.
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tj 4 S Dritte Abtheilune. Spielendungen.

Zwt i vereinige Bauern, die bereits ihr 6. Feld erreicht haben, gewinnen

gegen den Thurm, wenn die Könige entfernt sind.

1 I»3 — h2. 4. Kc4— fit. Ein Bauer geht in di'
1

Tf3- fl. c3— c2. Dame und gewinnt

3. Tfl—gif Kg4—h3.

Drei vereinigte Bauern, die um ihrem Könige gedeckt sind, mtlsseu gegen

den Thurm gewinnen, wenn nicht etwa der feindliche König frühzeitig ihnen

Digitized by Google



I. Abschnitt. Endspiele, Der Thurm gegen andere Figuren. 649

entgegen gestellt werden kann. In der folgenden Stellung gewinnen die Bauern,

obwohl Wciss diesen Vortheil hat.

IV.

WeiM.

1

2. Tfl n. t’3.

3. Kg2n. hl.

odei

Schwarz.

f4 - f3 f

1)2 -hl l)f

Kg4 n. t'3 u. gewinnt.

f4 -fM t

Weiss. Schwär*.

2. Kg2— hl. g3—g2f
3. Khl n. h2. g2 ii. fl S u. gewinnt.

(Würde Schwarz eine Dame oder einen

Thurm machen, so wäre der weisse König

l’nlt.)
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Selbst wenn, wie in dem Diagramm V., die Bauern noch ein Feld weiter

zurück sind, kann Schwarz das Spiel unentschieden machen.

Wciss. Schwarz.

1 . Tfl— f2. Kg5-f6.

2. Kg3— f4. Kf6—g6.

3. Tf2—e2. Kg6—f7.

4. Te2—e5. Kf7—g6.

5. Teö—e6

f

Kgß—g7.

6. Te6—d6.

Weis« darf nicht Kf4 g5 spielen, weil

Schwarz dann den h-Bauer stossen, und ihn

später mit dem Springer-Bauer unterstützen

würde.

6 Kg7—f7.

Der beste Zug. Schwarz

würde verlieren, wenn er z. B. Kg7— h7

spielte:

6 Kg7 — h7.

Weil«. Schwarz.

7. Kf-t—gä. Kh7— g7.

8. Td6— g6f Kg7—h7.
9. Tg6—h6f Kh7—g7.

10.

Th6—h5 und gewinnt.

7. Td6—h6. Kf7—g7.

8. ThG—h5. Kg7 — g6.

9. Th5—g5f Kg6—h6.

10. Tg5 — g8.

Wenn Wciss den Bauer f5 genommen

hätte, so gewunn Schwarz mit h2— h3.

10 Kh6—h7.

11. Tg8—d8. Klt7— g6.

12. Td8—d6f und das Spiel wird

unentschieden.

Hätte Schwarz jedoch mit seinem König «lie Bauern zu unterstützen ge-

sucht, so würde er verloren haben, z. B.

1. Tfl — f2.

2. Kg3—f4.

3. Tf2-d2.

4. Td2—d6.

Kg5—g6. 5. Td6—e6. h3—h2.

Kg6—h5. 6. Te6—e8. h2—hlD.

Kh5—h4. 7. Te8—h8f und gewinnt.

Kh4— h5.

In folgendem Spiel gewinnt Schwarz, wenn er am Zuge ist.
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Wells. Schwirl. Willi. Schwarz.

1 Tf8—c8. 4. Ka6 — a7. a2-alDf
2. Ka5— aG. Kc5— c6. 5. Ka7—b8. Dal—a6.

3. Tb8 n. c8. a3—a2. G. beliebig. Daß—b7f und Matt.

Ein Thurm gegen zwei Thflnne.

Zwei Thürme gewinnen natürlich immer, cs giebt indessen auch einige

Ausnahmefalle, die werth sind erwähnt zu werden. In folgendem Spiele ge-

winnt Weiss durch einen sehr feinen Zug. Wie man sieht, droht dem Weissen

mit Th4— -h8 Schachmatt, und wollte er diesem Matt ausweichen, so ginge der

Thurm c5 verloren. Weiss begegnet jedoch beiden Gefahren mit Tc5—h5.

L
Stamma.

Weis«. Schwär*.

1. Tc5—hö. Th4 n. h5.

Schwarz hat ausserdem

nur nocli den Zug Tli 4— e4, um das Matt Ta7

—a6 zu hindern. Es würde alsdann jedoch

auch der Thurm in zwei Zügen verloren gehen.

2. Tu7—aG f König beliebig.

8. TaG—a5| König beliebig.

4.

Tao u. h5 und gewinnt.

Jene bisweilen vorkommenden Remisstellungcn sind solche, in denen durch

Opferung des Thurms ein Patt erzwungen werden kann.
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Dies geschieht z. B. in folgender Stellung:

n.

Welas.

1

2. Kf7—f8.

3. Ta 7 n. g7.

Schwer*.

Tbl—b7

f

Tb7 n. g7.

Putt.
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Weis*. Schwarz.

1. ffi— f7. Tg* -f*.

Zieht Schwarz jetzt

c3 - c2, so gewinnt Weiss mit f7— f8.

2. Tf4— f2. Tf8 n. f7.

Zug Schwarz statt

Wctza Schwan,

dieses Zuges c3— c2. so nahm Tfit «len Bauer

c2 und ging später nach t“2.

3. Tf2 n. f7. Kh8— g8.

4. Tf7— r.7 und gewinnt.

Thurm nud Läufer gegen den Thurm.

Diese Spiel-Endung ist Gegenstand der scharfsinnigsten Untersuchungen ge-

worden. die es im Schachspiel überhaupt giebt. Das Resultat derselben ist, dass

in gewissen Stellungen das stärkere Spiel den Gewinn erzwingen kann, dass cs

jedoch kein Princip giebt, nach dem solche Stellungen erzwungen werden können,

ja, dass sogar in gewissen Stellungen die Unentschiedenheit des Spiels sich

erweisen lässt.

Weis*. Schwär*. Webs. Schwarz.

1. Tel—t'8f Td7—d8. 3 Td2— dl.

2 Tc8—c7. 4. Tt>7—g7. Tdl-fl.

l'm da.- Matt herbeizuführen , muss der (Ucber Ke8— (18 siche n.)

schwarze Thurm gezwungen werden nach Schwarz muss das Matt, das des 1 Thimn

dl oder nach d3 zu gehen. Aus welchen auf g8 zu gehen droht, decken.

Gründen wird man bald scheu. 5. Lc5 -g3. Ke8 f8.

2 Td8

—

d2. (Ucber Tft-ft siche b.)

3. Tc7—h7. 6. Tg7 g4. Kf8— e8.

Dieser Zug ist nothwendig. um den Thurm Er muss hier hingehen.

zu zwingen, nach einem jener beiden Felder weil Lg3 — d6f und Tgd - g8 Schachmatt

zu gehen. droht.
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Dies geschieht z. B. in folgender Stellung:

n.

Weit*. Schwer*.

1 Tbl—b7 +
2. Kf7 -fö. Tb7 n. g7.

3. Ta7 n. g7. Patt.

:

In der Stellung (Diagramm HL) gewinnt Wciss, wenn er am Zuge ist.

m.
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mite; wenn

liieden.

war*.

'.K-g8.

. I - f4.

i'4 — h4.

\g8—h7.

Ili4—c4.

Kh7-h8.

Kh8— g8.

• >ge hier Tc4— c6f.

inen.

Kg8-h7.

Tc4—e7.

Tc7—f7 f

i I ist unentschieden.
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•Jlitferltidjuitgen iwrit Äfitifl über : Äönig, Gljurm un6 üitufer

flctpm Völlig unb Sljurm.

Wir gehen von einer Stellung aus, in die Schwarz jeder Zeit getrieben

werden kann.

Weit». Si-hw»r*.

1. Lf4 c5. T(17— l>7.

2. Ta6—h6. Tb7— (17.

*3. Le5—d6. Td7— (18.

(Siehe Veränderung I. und II.)

4. Th6—f6f Kf8— g7.

5. Ld6— f4. Td8 (17.

6. Kf5— c6. Td7— (18.

Dieser Zug ist schlecht.

Weise. Schwärt.

und veranlasst den Verlust des Spiels. (Sieht

III. Veränderung.)

7. Lf4 -eS. Kg7—h7.

8. TfG — f7 -f Kh7-g6.

!). Tf7—g7 f Kg6— h6.

10. Tg" -g4. Kh6—h".

11. Kc6--f7. Td8—d7 f

12. Kf7— ff». Td7—b7.
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Ans der Stellung in I. wird man ersehen, wie der Spieler, der den

Thurm und Läufer hat. den König seines Gegners auf den Rand des Brette;

treiben kann, und andererseits wiederum, welchen Weg Schwarz einzuschlagen

suchen muss, um das Spiel unentschieden zu nntcheu.
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Wels*. Schwarz. Wels*. Schwarz.

13. Kf6— f5. Tb7—d7. 17. Kf5 — e6. Td7—h7.

14. Tg4—gl. Td7—f7 + 18. Tkl--gif Kg8—f8.

15. Le5— f6. Tf7-d7. 19. Tgl—dl und gewinnt.

16. Tgl— hl f Kh7—g8.

Erste Veränderung.

3. Kf7—g7. 12. Tgl—g7 f Kf7—f8.

4. Th6—g6f Kg7—f7. 13. Lc5—f6. Th6—h2.

5. Tg6— f6f Kf7 — g8. 14. Tg7— ;i7. Th2—c2.

6. Kf5— e6. Td7— a7. 15. Lf6- c7 j- Kf8— e8.

7. Tf6—f8f Kg8— h7. 16. Le7—d6. Ke8—d8.

8. Tf8—fl. Kh7—g8. 17. Kf5—e6. Kd8—c8. Hier-

9. Ld6— e5. Ta7—a6 j mit hat das Spiel eine Stellung

10. Ke6— fä. Ta6—h6. der II. Klasse erreicht, deren Ver-

11. Tfl-gl f Kg8— f7. theidigung in III. erörtert wird.

Zweite Veränderung.

3. Kf7—e8. 7. Kf5—e6. Td7—h7.

4. Th6—c6f Ke8—d8. 8. Ke6—d5. Th7— hö f
5. Te6—f6. Kd8—c8. 9. Lil6 — e5. Kb7— b6.

Wenn Schwarz Td7 10. Tf8— b8 f Kb6— u5 und
—h7 spielt, so gelangen

lung der 1. Klasse.

6. Tf6—f8f

wir zu einer Stel-

Kc8—b7.

das Spiel

der I. Klas!

nimmt eine Stellung

se ein.

Dritte Veränderung.

6. Ttl7—a7. 11. Tf8— fl. Ta7 — a6.

7. Lf4—h6f Kg7—g8. 12. Tfl-gl. Kh7—h6 und

8. Lh6— f8. Ta7— aßf das Spiel nimmt ebenfalls eine

9. Lf8—d6. Ta6— a7. Stelluug der I. Klasse ein.

10. Tf6—f8f Kg8-—li7.

II.

Erste Klasse.

Die Eintheiluug der verschiedenen Stellungen in Klassen geschieht zur

Beurtheilung ihres Wcrthes in Rücksicht auf die Möglichkeit der Vertheidigung.

Die L und II. Klasse gewähren uns die leichteste Vertheidigungsart, und wir

werden sehen, dass man bei richtiger Spielart zu einer oder der andern der-

selben gelangt. Wir werden auch nacliweisen, dass eine in die andere ver-

wandelt werden kann. Wenn indessen der Spieler, der nur den Thurm hat.

nicht ganz richtig spielt, so kann sein Spiel in eine Stellung gezwungen wer-

42
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658 Zweite Abtheilung. Spielendungeu.

den. die den andern Klagen angehört. und seinem Gegner bessere Gelegenheit

den Sieg zu erzwingen gewährt.

Wir haben uns in den verschiedenen Stellungen des Damenläufers bedient.

Selbstverständlich gelangt man mit dem Königsläufer zu gleichartigen Stellungen

auf Felder der andern Farbe.
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Diese letzte Stellung ist die einzige Ausnahme in der 1. Klasse, in der

Weiss gewinnt, wenn er Kh5—g6 spielt.

Die andern Stellungen werden, wie folgt, behandelt:

t Stellung.

Dies ist eine der schwierigsten dieser Klasse für die Verteidigung, weil

der schwarze König so nahe der Thurmlinie steht. Es ist klar, dass Weiss

gewinnen wllrde, wenn der schwarze König auf a8, und sein Thurm auf al,

der weisse König aber auf a5, der Läufer a4 und der Thurm auf h7 stände,

indem dann die Stellung auf der linken Seite dieselbe ist, wie die auf der

rechten der IV. Stellung.

Welza. Schwur*. Weis*. Schwarz.

1. Kb5—c5. Kb8—a8 oder 7. Kc5— d5. Ka8— b7.

Veränderung. 8. Ld4—eö. Tc7— f7.

2. Lb4— d2. Tbl—b7. 9. Kd5—e6. Tf7— 1'2.

3. Th7—hl. Tb7—e7. 10. Thl—bl f Kb7—c6.

4. Ld2—g5. Te7— b7. 11. Tbl—cif Kc6—b5.

5. Lg5— f6. Tb7—u7. 12. Ke6— d5. Tf2—f5.

6. Lf6—d4. Ta7— c7 f 13. Tel— bl f Kbö—a5.

Dies ist eine Stellung derselben Klasse, und eine für die Vertheidigung

bei Weitem günstigere, als die erste.

Veränderung.

1. Tbl—elf 5. Th7—f7. Tel— e6f

2. Kc5—b6. Kb8—c8. 6. Lc5—d6. Te6—el.

3. Lb4—c5. Kc8— d8. 7. Tf7—f6.

4. Kb6— c6. Tel—el.

Diese Stellung ist nicht so gut zu vertheidigeji, wie die andere, aber das

Spiel bleibt dennoch unentschieden, wie: wir sehen werden in der III. Stellung

der 3. Klasse. Wir geben wegen der Ubergrossen Zahl der Varianten und

ihrer Gleichartigkeit nur die beste der Vertheidigungeu.

III.

Zweite Klasse.

In dieser Klasse giebt es nur eine für Weiss gewonnene Stellung, abge-

sehen von den 5 regelmässigen Stellungen haben wir eine hinzugefügt, in der

der weisse König den feindlichen Thurm beim ersten Zuge angreift, wodurch

Weiss einen Zug und das Spiel gewinnt. Diese Stellung ist sehr geeignet

darzulegen, mit welcher Bestimmtheit die Züge des schwarzen Thurms vorge-

schricben sind.

12*
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Selbst wenn, wie in dem Diagramm V., die Bauern noch ein Feld weiter

zurück sind, kann Schwarz das Spiel unentschieden machen.

Wein«. Schwarz.

1. Tfl— f2. Kg5-f6.

2. Kg8—f4. Kf6—gG.

3. Tf2—e2. Kg6—f7.

4. Te2—e5. Kf7—g6.

5. Teö—c6 f KgG—g7.

6. TeG—dG.

Weis» darf nicht Kf4 g5 spielen, weil

Schwarz dann den h-Bauer stosscn, und ihn

später mit dein Springer-Bauer unterstützen

würde.

6 Kg7—f7.

Der liest« Zug. Schwarz

würde verlieren, wenn er z. B. Kg7 — li7

spielte:

6 Kg7-h7.

Weida. Schwarz.

7. Kf4—g5. Kh7— g7.

8. Td6-g6f Kg7—h7.

9. Tg6-h6f Kh7—g7.

10.

Th6 -h5 und gewinnt.

7. Td6—h6. Kf7—g7.

8. ThG—h5. Kg7-gG.

9. Th5—g5f Kg6—h6.

10. Tgö — g8.

Wenn Wciss den Bauer fä genommen

hätte, so gewann Schwarz mit h2— h3.

10 KliG—h7.

11. Tg8—d8. Kh7—gG.

12. Td8—d6f und das Spiel wird

unentschieden.

Hätte Schwarz jedoch mit seinem König die Bauern zu unterstützen ge-

sucht, so würde er verloren haben, z. B.

1. Tfl — f2. Kg5—g6. 5. Td6—e6. h3—h2.

2. Kg3—f4. Kg6—hö. 6. Te6—e8. h2—hlD.

3. Tf2 — d2. Kh5—h4. 7. Te8—h8f und gewinnt.

4. Td2—dG. Kli4 — h5.

In folgendem Spiel gewinnt Schwarz, wenn er am Zuge ist.
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Wetaa. Schwarz. We!*>. . Schwärs.

1 Tf8—c8. 4. Ka6-a7. a'2-alDf

2. Ka5— a6. Kc5—c6. 5. Ka7—1)8. Dal—aG.

Tb8 n. c8. n3—a2. 6. beliebig. Da6—b7f und Matt.

Ein Thurm gegen zwei Thttnne.

Zwei Thtirme gewinnen natürlich immer, cs giebt indessen auch einige

Ausnahmcfälle, die werth sind erwähnt zu werden. In folgendem Spiele ge-

winnt Weiss durch einen sehr feinen Zug. Wie man sieht, droht dem Weissen

mit Th4—h8 Schachmatt, und wollte er diesem Matt ausweichen, so ginge der

Thurm e5 verloren. Weiss begegnet jedoch beiden Gefahren mit Tc5—hö.

WcIm. Schwär*.

1. Tc5—h5. Th4 n. hö.

Schwarz hat ausserdem

nur noch den Zug Th4— e4, um das Matt Tat
— afi zu hindern. Es würde alsdann jetloch

auch der Thurm in zwei Zügen verloren gehen.

2. Tu7—a6f König beliebig.

8. Tafi—a5 f König beliebig.

4. Ta 5 n. hö und gewinnt.

Jene bisweilen vorkommenden Kemisstellungen sind solche, in denen durch

Opferung des Thurms ein Patt erzwungen werden kann.
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Dies geschieht z. B. in folgender Stellung:

n.

Wolss.

1

2. Kf7 f8.

3. Ta7 n. g7.

Schwärs.

Tbl—b7 +
Tb7 n. g7.

l’utt.

In der Stellung (Diagramm III.) gewinnt Weiss. wenn er am Zuge ist.
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Weis«. Schwarz.

1. r«— 17. Tg8—f8.

Zieht Schwant jetzt

c3 c2, so gewinnt Wciss mit f7— f8.

2. Tf4— f2. Tfgn.f7.

Zog Schwarz statt

Wotss. Schwarz,

dieses Zuges c3— c2, so uahmTfi den Bauer

c2 und ging später nach e2.

3. Tf2 n. f7. Kh8 - g8.

4. Tf7—c7 und gewinnt.

Thurm und Läufer gegen den Thurm.

Diese Spiel-Endung ist Gegenstand der scharfsinnigsten Untersuchungen ge-

worden. die es im Schachspiel überhaupt giebt. Das Resultat derselben ist, dass

in gewissen Stellungen das stärkere Spiel den Gewinn erzwingen kann, dass es

jedoch kein Princip giebt, nach dem solche Stellungen erzwungen werden können,

ja, dass sogar üt gewissen Stellungen die Unentschiedenheit des Spiels sieh

erweisen lässt.

WcIm. Schwär*.

1. Tel—c8f Td7—dx.

2. Tc8— c7.

Um das Matt herbeizuführen . muss der

schwarze Thurm gezwungen werden narh

dl oder nach 43 zu gehen. Ans welchen

Gründen wird mau bald sehen.

2 Td8—d2.

3. Tc7 b7.

Dieser Zug ist, nothweudig, um den Thurm

zu zwingen, nach einem jener beiden Felder

zu gehen.

Welzs. Schwarz.

3 Td2— dl.

4. Tb7—g7. Tdl -fl.

(Geber KeS f8 siehe a.)

Schwarz muss das Matt, da« der Thurm

auf |>8 zu geben droht, decken.

5. Le5—g8. Kc8—f8.

(Ueber Tfl— f3 siehe b.)

6. Tg 7 g4. Kf8—e8.

Er muss hier hingehen,

weil Lg3 — d6 f und Tg4 gS Schachmatt

droht.

Digitized by Google



654 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

WcIm. Schwan.

7. Tg4—c4. Tfl— dl.

(UcberKc8— f8 siehe c.)

8. Lg3—h4. Ke8—f8.

9. Lh4— f6. Tdl—elf
10. Lf6—e5. Kf8—g8.

11. Tc4—h4 und gewinnt.

4

Kc8— f8.

5 . Tg7— h7.

Um das Matt zu decken ist Schwarz gezwun-

gen den Thnrm auf dns Feld gl zu ziehen, auf

welchem er in wenigen Zügen verloren geht.

5

Tdl—gl.

6. Th7— c7. Kf8—g8.

Der beste Zug, denn

auf Tgl - gfif würde der Läufer auf ffi ge-

deckt haben, und das Matt wäre dann in

zwei Zügen erfolgt.

7. Tc7—c8f Kg8—h7.

8. Tc8—b8f und gewinnt im näch-

sten Zuge durch Th8—g8f den

Thurm gl.

WciM. Schwarz.

b.

5 Tfl— (3.

6. Lg3— d6. Tf3—e3 +
7. Ld6— e5. Te3-f3.

Wenn er den König nach fS

zog, so musste der Thurm g“ nach h" gehen,

um mit dem nächsten Zuge Matt zu geben.

8. Tg7— e7 f Kc8—f8.

Auf Ke8— d8 würde

Te7— b7 und nachher Tb7—b8 Matt folgen.

9. Te7—c7. Kf8—g8.

10. Tc7—g7 f Kg8—f8.

Wenn er auf h8 ge-

gangen wäre, so hätte AVeiss durch Tg7—g3*

den Thurm gewonnen.

11. Tg7—g4. Kf8—e8.

Auf Tf3 - c3. gewinnt Tg4— h4.

12. Le5— f4 und muss gewinnen.

e.

7 Ke8—f8.

8. Lg3—e5. Kf8—g8.

9. Tc4—h4 und sagt in zwei Zügen

durch Th4—h8 Matt.

Wenn Schwarz in die eben angegebene Stellung gezwungen werden könnte,

so wäre erwiesen, dass der Thurm und Läufer gegen den Thurm gewinnt. Die«

ist jedoch nicht möglich.

In folgenden Stellungen kann z. B. das Spiel nicht gewonnen werdeu.
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In Stellung No. III. scheint es, als ob Schwarz gewinnen könnte; wenn

jedoch im 20. Zuge Wciss richtig spielt, so wird das Spiel unentschieden.

WelM. Schwan, Weis«. Schwan.

1. Te2—e8f Tfl—f8. 14. Kf6— g6. Kh8— g8.

2. Te8—e7. Tf8— fl. 15. Ldß — e5. Tfl— f4.

3. Te7— d7. Tfl— f2. 16. Tg2— gf>. Tf4— h4.

4. Td7— c7. Tf2- -fl. 17. Kg6— f6. Kg8—h7.

5. Lg5—f6. Tfl-gif 18. Lc5—e3. Th4— c4.

6. Kg6—f5. Tgl—g2. 19. Tg5—g7

f

Kh7~- h8.

7. Lf6— c5. Tg2 — a2. 20.
rrg7— b7. Kh8 g8.

8. Tc7

—

g7 f KgH— f8. Züge hier Tc4-

9. Tg7-d7. Kf8—g8. so würde Weiss gewinnen.

10. Kf5— f6. Ta2—afif 21. Tb7—b8f Kg8— h7.

11. Leo— d6. Ta6— al. 22. Tb8-b6. Te4—c7.

12. Td7-g7f Kg8— h8. 23. Le3

—

d4. Tc7

—

f7 f

13. Tg7-g2. Tal— fl f Das Spiel ist unentschieden.
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Wir gehen

werden kann.

von einer Stellung aus, in die Schwarz jeder Zeit getrieben

WciM. Schwan. Weise. Schwan.

1. Lf4— e.5. Td7—b7. und veranlasst den Verlust des Spiels. (Siche

2. Ta 6 -h6. Tb7—d7. in. v"erümlcrting.)

3. Leo—d6. Td7— d8.
7. I,f4 —o5. Kg7— )l7.

(Siehe Veränderung I. und 11.) 8. Tf6 • f7 f Kh7— g6.

4. Th6—f6f Kf8-g7. •J. Tf7—g7 f Kg6~h6.

5. Ld6— f4. Td8— d7. 10. Tg7 -g4. KhG — h7.

S. Kf5— e6. Td7—d8. li. Kc6 - f7. Td8—d7f

Dieser Zug ist schlecht. 12. Kf7— fC. Td7—b7.

3Cnlerfud)ungcn in’rrn ihfing fifar: Ütönig, öljurm un& Käufer

gegen Jiönifl unb ßljurm.

Aus der Stellung in I. wird man ersehen, wie der Spieler, der den

Thurm und Läufer hat. den König seines Gegners nuf den Rand des Brette-

treiben kann, und andererseits wiederum, welchen Weg Schwarz einzuschlagen

suchen muss, um das Spiel unentschieden zu machen.
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Weif«. Schwarz. Welfs. Schwarz.

13. Kf6—fö. Tb7—d7. 17. Kf5 — e6. Td7—h7.

14. Tg4—gl. Td7—f7 f 18. Thl—gl f Kg8—f8.

15. Le5—f6. Tf7— d7. 19. Tgl—dl und gewinnt.

16. Tgl— hl

f

Kb7—g8.

Brate Veränderung.

3. Kf7—g7. 12. Tgl—g7 f Kf7— f8.

4. Tk6—g6f Kg7—f7. 13. Leö—f6. Th6— 1)2.

5. Tg6— f6f Kf7— g8. 14. Tg7—a7. Th2—c2.

6. Kf5—e6. Td7-a7. 15. Lf6—e7 -j- Kf8— e8.

7. Tf6—f8f Kg8—h7. 16. Le7—d6. Kc8—d8.

8. Tf8— fl. Kh7—g8. 17. Kf5—e6. Kd8—c8. Hier-

9. Ld6—e5. Ta7—ab •(• mit hat das Spiel eine Stellung

10. Ke6— fö. Tu6—h6. der II. Klasse erreicht, deren Ver-

11. Tfl—gl f CR
001 theidigung in III. erörtert wird.

Zweite Veränderung.

3. Kf7—e8. 7. Kf5— e6. Td7—h7.

4. Th6—e6f Ke8~ d8. 8. Ke6—d5. Th7— h5 f
5. Te6—f6. Kd8—c8. 9. Ld6-e5. Kb7-b6.

Wenn Schwarz Td7 10. Tf8— b8| Kb6— aö und
—h7 spielt, so gelangen wir zu einer Stel-

das Spiel nimmt eine Stellung
lang der I. Klasse.

6. Tf6—f8f KcS—b7.
der I. Klasse ein.

Dritte Veränderung.

6. Td7—a7. 11. Tf8— fl. Ta7 — a6.

7. Lf4—höf Kg7—g8. 12. Tfl—gl. Kh7—h6 und

8. Lk6— f8. Ta7— a6f das Spiel nimmt ebenfalls eine

9. Lf8—d6. Ta6 — u7. Stellung der I. Klasse ein.

10. Tf6—f8f Kg8—h7.

II.

Erst« Klasse.

Die Eintheiluug der verschiedenen Stellungen in Klassen geschieht zur

Beurtheiluug ihres Werthes in Rücksicht auf die Möglichkeit der Verthcidigung.

Die I. und IL Klasse gewähren uns die leichteste Vertheidiguugsart, und wir

werden sehen, dass man bei richtiger Spielart zu einer oder der andern der-

selben gelaugt. Wir werden auch nackweisen, dass eine in die andere ver-

wandelt werden kann. Wenn indessen der Spieler, der nur den Thurm hat.

nicht ganz richtig spielt, so kann sein Spiel in eine Stellung gezwungen wer-

42
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658 Zweite Abtheilung. Spielendungeii.

den. die den andern Klagen angehört. und seinem Gegner bessere Gelegenheit

den Sieg zu erzwingen gewährt.

Wir haben uns in den verschiedenen Stellungen des Dameuläufers bedient.

Selbstverständlich gelangt man mit dem Königsläufer zu gleichartigen Stellungen

auf Felder der andern Farbe.
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Diese letzte Stellung ist die einzige Ausnahme in der 1. Klasse, in der

Weiss gewinnt, wenn er Kh5—g6 spielt.

Die andern Stellungen werden, wie folgt, behandelt:

L Stellung.

Dies ist eine der schwierigsten dieser Klasse für die Vertheidiguug, weil

der schwarze König so nahe der Thurmlinie steht. Es ist klar, dass Weiss

gewinnen würde, wenn der schwarze König auf a8, und sein Thurm auf al,

der weisse König aber auf a5, der -Läufer a4 und der Thurm auf h7 stände,

indem dann die Stellung auf der linken Seite dieselbe ist, wie die auf der

rechten der IV. Stellung.

Weias. Schwarz. Weiss. Schwarz.

1. Kb5—c5. Kb8—a8 oder 7. Kc5— d5. Ka8— b7.

Veränderung. 8. Ld4—e5. Tc7— f7.

2. Lb4— d2. Tbl—b7. 9. Kd5—c6. Tf7— 1'2.

3. Th7—hl. Tb7—e7. 10. Thl—bl f Kb7—c6.

4. Ld2—g5. Tc7—b7. 11. Tbl—elf Kc6—b5.

5. Lg5— f6. Tb7—n7. 12. Ke6—dö. Tf2—f5.

6. Lf6 —d4. Ta7—c7 f 13. Tel— bl f Kb5—a5.

Dies ist eine Stellung derselben Klasse, und eine für die Vertbeidigung

bei Weitem günstigere, als die erste.

Veränderung.

1. Tbl—elf 5. Th7— f7. Tel— e6f

2. Kc5—b6. Kb8—c8. 6. Lc5—d6. Te6—el.

3. Lb4—c5. Kc8—d8. 7. Tf7—f6.

4. Kb6— c6. Tel—el.

Diese Stellung ist nicht so gut zu verteidigen, wie die andere, aber das

Spiel bleibt dennoch unentschieden, wie wir sehen werden in der Ul. Stellung

der 3. Klasse. Wir geben wegen der Ubergrossen Zahl der Varianten und

ihrer Gleichartigkeit nur die beste der Verteidigungen.

III.

Zweite Klasse.

In dieser Klasse giebt es nur eine ftlr Weiss gewonnene Stellung, abge-

sehen von den 5 regelmässigen Stellungen haben wir eine hinzugefügt, in der

der weisse König den feindlichen Thurm beim ersten Zuge augreift, wodurch

Weiss einen Zug und das Spiel gewinnt. Diese Stellung ist sehr geeignet

darzulegen, mit welcher Bestimmtheit die Züge des schwarzen Thurms vorge-

schrieben sind.

•12 »
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Die 5. dieser Stellungen ist die einzige dieser Klasse, die filr Schwan

verloren ist. Auch wenn der schwarze Thurm auf irgend einem andern Felde

derselben Reihe stände, wäre das Spiel ebenfalls für Schwarz verloren; stände

er auf g6, so könnte Weiss in 2 Zügen Matt geben.
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Weis*. Schwarz.

1. Ta7—a8+ Kg8—h7.

2. Ke6— f5. Tg4—g8.

3. Ta8—n7+ Kh7—h6.

4. Ta7—al und gewinnt.

Die 3. dieser Stellungen kann in folgender Art gespielt werden:

1.

Th7—g7. Ke8— d8. Durch diesen Zug ver

liert Schwarz die Stellung der II. Klasse, und ist genöthigt. eine der III. ein-

zunehmen. die jedoch noch immer vertheidigt werden kann.

TI Stellung.

1. Ke6—dö. Tc4—cl.

2. Ld6—-c5. Kc8— 1)8.

Wenn Schwarz Kc8—Ö8 spielt, so antwortet

Weist mit Kd5— c6. und nimmt eine in 4 Zugen gewinnende Stellung ein.

3. Ta7—1)7. Tel—el.

4. Kd5—c6. Tel—e6f
5. Lc5—d6f Kb8—a8.

fi. Th7—hl und gewinnt.

Dritte Klasse.

Obwohl es nur eine gewinnende Stellung unter den 5 in dieser Klasse mit-

getheilten gieht, so ist die Yertheidigung doch schwieriger, als die der andern

Klassen. .

IWf.
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1 .

2.

eine der II. Klasse.
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666 Dritte Abth'ellung. Spielomi ungen.

V.
Vierte Klasse.

Von nachstehenden Stellungen ist nur die III. fftr Weiss gewonnen.

L

1. Tel—c7. Td6—e6. 3. Td7—d2. Tc6—cl.

2. Tc7—d7. Te6—c6. 4. Td2—d6 und wir sind wieder zu

einer Stellung der III. Klasse gelangt. Wenn aber Schwarz im ersten Zuge

seinen Thurm nach dl spielt, so kann Weiss gewinnen.
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wm
l

'///St .

In dieser Stellung gewinnt Weiss auf folgende Art

Schwarz.Weis*.

Das Spiel ist eben-

falls verloren, wenn der Thurm nach a7 geht,

9. Le7—d6 und gewinnt

Fünfte Klasse.

Alle Stellungen dieser Klasse sind für Weiss gewonnen, mit Ausnahme

der letzteren, welche jedoch s^hr schwer zu vertheidigen ist.
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Wein. Schwarz.

1. Tc6—b6f Kb8—a8.

2. Tb6—h6. Tal— bl.

3. Th6—h8 f Tbl—b8.

4. Th8—h4. Tb8—bl.

Wäre der Thnrm nach b7

gegangen, so hätto Wciss, wie folgt, gewonnen :

6. Th4— g4. Tb7~ n7 f

Wein. Schwär».

6. Kn6— b6. Ta7—b7f

7. Kb6 — e6. Tb7-b8.

8. La5— c7. Tb8—b7.

9. Tg4-h4 und gewinnt.

5. La5—b4. Ka8— b8.

6. Ka6—bO. Kb8—c8.

7. Kb6—cC und gewinnt.
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Welse. Schwär*.

1. Te2-e8 + Tdl - <18.

2. Te8 • <•?. Td8—d2.

3. Te7— 1'7. Tel 2 -dl.

4. Tf7 -a7. Tdl —bl.

5. Ta7—e7. Tbl -dl.

6. Le5— u3. Tdl— tl3.

Spielt Schwarz 6) TU1—
J8. so antwortet Weise Tc7--c4 u. gewinnt.

7. Le3— 1)6. TdS— c3

f

8. Lb6— c5. Tc3— <13.

y. Te7 - - 1-7 f K<-8— <18.

10. Tc7— a7. KdH—c8.

ii. Ta7—e7 f Ke8— <18.

12. Te7—e4. Kd8—c8.

13. I.c.
r
)— <14 und gewinnt.

hl

1. Tg2—g8

f

Tfl — fx.

2. Tg8— g7. Tf8— f2.

3. Tg7— 1)7. Tß—fl.

4. Th7— 1-7. Tfl dl.

5. Lc5—c3. Tdl d3.

fi. Lc.3- f6. Td3— i’3f

7. LfO— c5. Te3 -<13.

8. Tc7—e7

r

Ke8— d8.
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670 Dritte Abtheilung. Spielendungin. 0

WeUs. Schwer*.

9. Te7—h i. Kd8—c8.

10 . Th7—c7

1

Kc8—d8.

11. Tc7—c4 und gewinnt.

IV.

Diese Stellung ist bereits als Zytogorski’s Stellung vor der Kling'scheu

Untersuchung erörtert worden.

Das Resultat aller Untersuchungen ist, dass der Thurm und Läufer, ab-

gesehen von wenigen Ausnahmefällen, gegen den Thurm den Sieg nicht er-

zwingen kann.

Die Kling’schen Stellungen sind mitgetheilt. damit der Spielende die Art

des Angriffs und der Vertheidigung in diesem schwierigen Endspiel erlerne.

König und Thurm gegen König, Thurm und Springer.

Meistens macht in diesem Endspiel der Thurm das Spiel unentschieden.

Es giebt jedoch einige bemerkeuswerthe Fälle, in denen die Ucbermacht ge-

winnt.

In folgender Stellung gewinnt Wciss, wenn er am Zuge ist, den Thurm

und das Spiel.
Weis». Schwur*.

1. Sg7—c6f Kd4--d5.

2. Tg8—d8f Kd5—e4.

3. Td8—d4f und gewinnt.
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Wenn der schwarze König auf den Feldern des Thurms, Springers oder

Läufers steht, so ist es verhiülnissraässig am leichtesten, den Sieg zu erzwingen.

Die Schwierigkeit wird bedeutend erhöht, wenn er auf dem Felde des Königs

oder der Königin steht. Alsdann ist es eine bis jetzt noch unentschiedene Frage,

ob .das Matt ira Allgemeinen erzwungen werden kann. Die Stellungen, in denen

der Thurm und der Springer die grösste Gewalt ausüben, sind diejenigen, in

denen der König auf derselben Hälfte des Brettes mit dem feindlichen Könige sieb

befindet, und der weisse Springer das Schach so decken kann, dass er das

nächste Feld neben seinem Könige einnimmt. Solche Stellungen sind meistens für

Weiss siegreich. Man muss vor Allem die Könige einander zu nähern suchen,

damit für die Opposition im geeigneten Augenblick kein Tempo verloren geht.

Das folgende Beispiel ist besonders schwierig.

in.

Wels«. Schwarz. Weift». Schwarz-

1. Se4—d6f Kc8—f8. Am besten. 6. Sg7—e6f Kf8—g8.

2. Tb7—d7. Ta8—b8 (oder a.). 7. Ta7—e7. Tb6—bS.

3. Td7—a7. Tb8— d8. 8. Kf6— gG. TbS— b8.

Es ist nothwendig. 3. Te7— <17. Tb8— a8.

den feindlichen Thurm auf dieses Feld 10. Td7—d6. Tu8— e6.

zu führen, damit or nicht Schach bietet. 11. Td6—c6. Te8—a8.

wenn Weiss seinen Springer zurückzicht.
12. Se6—g5. Kg8— f8.

wie man aus der folgenden Fortsetzung er-

sehen wird.
13. Tc6— c6. Kf8—g8.

14. Sg5—b7. Ta8—b8.

4. Sd6— f5. Td8— 1>8. Am besten. 15. Te6—e7. Tb8—b6f

5. Sf5— g7. Tb8-—b6 f 16. Sh7— f6 f und gewinnt.
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Weil*. Schwan. Welss. Schwan.

•2 Kf8— g8. 4. Ttl7—f7 + Kf8—g8.

it. Kf6—g(i. Kg8— 1’8. 5. Sd6—e4 mul gewinnt.

Ködspi.t»!t*, ät denen nur Köuijre und Bauere

Yorfeommeu.

Wenn gegen Ende «lest Spiels ausser den Königen nur noch einige.Bauern

auf dem Brette sicli befinden, so möchte man auf den ersten Blick glauben,

•lass bei der Beschränktheit und Einfachheit der Combinationen filr die Leitung

des Spiels keine besonderen Schwierigkeiten mehr erwachsen können. In der

Tliat würde diese Ansicht richtig sein, wenn die Bewegungen der Könige sich leicht

übersehen Hessen und die Bauern gleich den Figuren stets ihren ursprünglichen

Werth behielten; aber der Umstand, dass sie zur letzten feindlichen Linie ge-

langt, sich in die wichtigsten Figuren verwandeln, bringt ein neues Element

in die Rechnung, und macht gerade diese Endspiele zu einem der schwierigsten

Theile der Schachspielkunst.

König und Baner gegen König and Bauer.

Wir haben bereits die Methode kennen gelernt, nach welcher der König

gegen König und Bauer spielt. Wenn auf jeder Seite ein Bauer bleibt, und beide

gleichzeitig zur Dame gelangen können, so wird das Spiel gewöhnlich unent-

schieden. Es giebt jedoch wichtige Ausnahmen, die vor dem Abtausch der

letzten Figuren berücksichtigt sein wollen. Die folgende Stellung ist ein Bei-

spiel der Umstände, die in diesen Spielendungen in Betracht kommen.
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Wen« Schwarz am Zuge ist, so kann er das Spiel remis machen durch

d3— d‘2. Nimmt er jedoch mit dem Thurm den Bauer e5, um seinen Bauer

zur Dame zu führen, so verliert er das Spiel.

Weist. Schwant. Weits. Schwarz.

1 Td5 u. eßf 3 Kc6 n. d5.

2. Tel n. cö. d3— «12. 4. d6—d7. d2—dlD.
3. Te5— dö. 5. (17—d8Df und gewinnt.

Dies ist der entscheidende Zug.

König und zwei Bauern gegen König und einen Bauer.

Meistens gewinnen die beiden Bauern; es giebt jedoch auch einige Stel-

lungen, in denen das Spiel unentschieden wird. In der Stellung (Diagramm I.)

gewinnt Weiss. wenn Schwarz am Zuge ist. im andern Fall wird das Spiel

unentschieden.

Aus diesem Beispiel wird man ersehen, wie wichtig es ist in solchen Fälleu.

die Opposition zu bekommen, oder den eigenen König dem feindlichen in der

Entfernung eines Feldes so entgegen zu stellen, dass dieser genöthigt ist. sich

zurückzuziehen und Gelegenheit giebt, die zum Gewinn erforderliche Stellung

eiuzunchmeu.
FhiUdor. I-

m. WÄ jgjp
fy/y/ßfc.

mm.

Nehmen wir zuvörderst an. dass Weiss zieht

Um sich dem feindlichen Könige, wenn

dieser nach c4 oder d4 geht, cntgegenstellen

zu können.
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Wein*. Schwant Wellt. Schwarz.

4. Ke3—d4. Ke7— d6. nach e7 oder d7, so stellt sich ihm der

5. Kd4— e4. Kd6—e6 und wcisse König ebenfalls gegenüber.

das Spiel ist unentschieden.
5. f4— fö. Kd6—e7.

a. 6. fö— f6 f
1. Ke6— f5.

Das Spiel wäre unentschieden geworden.

2. Kd4—e3. Kf5—e6.
wenn Wciss ß n. g6 gespielt hätte.

Es ist klar, dass Schwarz mit 6. Ke7—c6.

Kf6— gt in wenigen Zügen verlieren würde. 7. Kc4—d4. Kc6—d6.

9. Ke3— e4. Ke6— d6. Schwarz hat zwar

Geht der schwarze jetzt den Vortheil der Opposition, er ver-

König nach e7 oder d7, so stellt sich ihm liert diesen jedoch. sobald Weiss seinen f-

der wcisse gegenüber, um später den Bauer Bauer nufgiebt.

K« nehmen zu können. 8. f6— f7. Kd6—c7.

4. f4—fö. g6 n. fö t 9. Kd4—cö. Ke7 n. f7.

(Ueber Kd6—e7 siche b.)
10. Kcö—d6. Kf7—f8.

5. Ke4n. fö. Kd6— c7.
11. Kd6—e6. Kf8—g7.

6. Kfö—g6. Ke7—f8.
12. Ke6—c7. Kg7 -g8.

7. Kg6—h7 und gewinnt.
13. Ke7—f6. Kg8— h7.

2.

b
'

Kd6—dö.
14. Kf6—f7. Kh7— h8.

3. Kd3—e3. Kd5—e6.
15. Kf7 n. g6. Kh8—g8.

4. Ke3—e4. Ke6—d6.
16. Kg6—f6. Kg8—f8.

Geht er mit dem König 17. gö—g6 und gewhmt.

Nehmen wir nun an, dass Schwarz den Anzug gehabt habe, so kommen

wir zu einer deijcnigen Stellungen, die bereits erörtert sind, in denen Schwarz

das Spiel verlor: z. B.: 1 Ke6—d6.

2. f4— f5.

n.

43 »
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676 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

In No. II.

preisgiebt.

gewinnt Weiss, indem er zur rechten Zeit den Damenbauer

Wel«. .Schwärs, Welw. Schwärs.

1. Kc5— f6. Kd7—d8. 5. Ke6—e7. Kc7—c8.

2. d6— d7. Kd8 n. d7. 6. Ke7—d6. Kc8—b7.

3. Kf6—f7. Kd7—d8. 7. Kd6—d7. Kb7—b8.

4. Kf7—-e6. Kd8—c7. 8. Kd7 il c6 und gewiimt.

Die Aussicht, das Spiel unentschieden zu machen, ist grösser, wenn der

Bauer des Schwarzen ein Thurmbauer ist, und ihm ein feindlicher Thurro-

und Springerbauer gegenüber steht. In folgender Stellung jedoch gewinnt

Weiss. Das Spiel würde aber unentschieden, wenn die Bauern und Könige

noch einen Schritt weiter zurückständen.

HL

Schwärs. Weist. Schwärs.

1 Kb6—c5. 6. Kf4— e4. Kd6—e6.

2. Kc8—d3. Kc5— dö. 7. Ke4—d4. Ke6— d6.

3. Kd3—e3. Kdö—e5. 8. Kd4— c4. Kd6—c7.

4. Ke3— f3. Ke5—dö. 9. Kc4—d5. Kc7—b6.

rückkehren . weil

Schwarz mut* zu-

Kinst der Bauer b5 zur
10. Kdö—d6. Kb6—b7.

Dame geht.
11. Kd6— cö. Kb7—c7.

5. KfS—f4. Kdö— dt».
12. 1)5—b6f und muss gewinnen.

In No. IV. bleibt das Spiel unentschieden, wer auch am Zuge sei. Hat

Schwarz den Zug, so erhält er die Opposition; zieht alter Weiss, spielt

Schwarz, wie folgt:
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I. Abschnitt. Endspiele, in denen nnr Könige und Bnuern Vorkommen. 677

Auch dies Spiel ist unentschieden, gleichviel, wer :un Zuge ist. Wenn

Weiss h5—h6 zieht, so macht Schwarz das Spiel unentschieden, indem er

abwechselnd das Thurm- und das Springerfcld einnimmt. Spielt aber Weiss

g5—g6, so antwortet Schwarz h7— h6. mit h7 n. gß würde Schwarz das Spiel

verlieren, und auf gß—g7 f mit Kh8—g8.

1. Kc4—d4. Kdß—eß.

2. Kd4—e4. Keß—dß.

Das Spiel bleibt unentschieden.

T.
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678 Dritte Alitheilung. Spielendungen.

Nehmen wir an, dass Schwarz zn ziehen habe:

1 Kl'7— Il8. auf seinem Felde oder wäre er nur einen

Schwarz verliert, wenn Schritt gegangen, so hatte Wciss jetzt ge-

er den König nach g8 oder den Bauer zieht. wonnen.

2. Kgf>— h(5. KhS—g8. 4 Kh8—g8.

3. h4—h5. Kg8—h8. 5. g5—g6 und das Spiel ist un-

4. g4—go. Stünde dieser Bauer noch entschieden.

TIL

Auch in dieser Stellung ist das Spiel unentschieden, wer auch den Zug hat.

n.
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I. Abschnitt. Endspiele, in denen nur Kflnige und Bauern Vorkommen. 679

In dieser Stellung gewinnt Wei-s mit dem Zuge.

WeUs. Schwnr*. Weit»«.

Kf4— eö. HO—ho oder u.

?4—g5. Kgti—f7.
1

.Io Tttr fe 2. Il4—hö.

!. Keö fö.
4. tvdti—CG. hlö

—

g7

ö. Keß— f5. Kg7— f7

C. g.
r
>—gßf und gewinnt.

5. Ked— ft>. Kli

<». Kfd - gß und gewinnt

In dieser Stellung ist das Spiel immer unentschieden, wenn Schwär/ im

richtigen Augenblick den Tlmrmbatter verrückt.

1. Kf2—g8. Kfö— gf). 8. Kg3— f3. Kgti— f".

2. h2— h3 od. a. Ii7— liG. !». Kf3—e4. Kf7—eß und

3. KgS— f3. Kgö — fö. das Spiel bleibt unentsebiedeu.

4 . g2—g4f. Auf g2 — g8 antwortet a.

Schwarz h6— h5 ii. Is'hnuptvt die Opposition. 2. h2 — h4f Kgö- fö.

4. Kfö— f6. 3. Kg3—f3. 1)7 -hö.

5. Kf3— f4. Kf6—gC. 4. g2—g3. Kfö — ef>.

6. Kf4 — g3. Kg6—gö. 5. Kf3 —e3. Keö—fö und

7. h3—h4 f Kgh

—

gß. das Spiel bleibt unentschieden.

Schwarz. am Zuge, spielt, wie folgt

1. Kfö— f4. 2. Kf4—e4.

2. Kf2~e2. Auf Ii2 h3 macht Schwara S. Ii2— h3. h7— h6.

mit h7— hüi das Spiel unentschieden. 4. Ke2—f2. Ke4— f4.
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figo Dritte Abtheihinir. .Spielendungen.

.
p
). g2—gS t Kf4— ff».

r>. Kf2— f3. h6—h5 11 . das

Spiel bleibt unentschieden.

ix.

1. Kd5—c5. Kd7—c7. 5. Ko7 — d7 Ivh8—a8.

2. bö—1)6 Kc7—b8. 6. a5—a6. Iva8—b8 und i

8.

4.

Kc5 — d6.

Kd6—e7.

Kb8—-c8.

Kc8 —b8.

das Spiel bleibt unentschieden.

X.
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1. Abiichnitt. Endspiel*, in denen nur Könige und Bauern Vorkommen, «81

Schwarz, am Zuge, macht da« Spiel unentschieden mil Ka7— bH. Hat

aber Wciss den Zug. so gewinnt er. wie folgt

:

Weise, Schwer*. Weist. Schwarz.

1. Kb4—c5. Ka7— 1)8. 3. Kb6—c7. . KaH— »7.

2. Kcf»— bfi. Kb8— a8. -1. ao— nti und gewinnt.

Wei«s gewinnt immer.

Weist. Schwarz.

1. Kb.r) — e5. 1.7—b6f
2 . Kc5 — d5. Ke7 (17.

3. b4 - b.’). Kd7 -c7.

4. Kdä— eß und gewinnt.

Zieht Schwarz an:

1.

2 . Kbf)— hfi.

Kc7-e8.

KcH - -1)8.

3. b4—bä. KbH ~n8.

4. Kb6 — c7. KaH— a7.

5. a4— aä. Ka7 — aH.

d. Kc7—d8. KaH bH.

7. Kd8— (17. KbH— a7.

8. Kd7— c8. Ka7— aH.

!>, aö — aß. 1)7 — bl».

10. KcH— c7. KaH — u7.

11. Kc7—c6 und gewinnt.
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682 Dritte Ahiheilung. Spielendungen.

Weiss gewinnt immer.

1 .

Weiti 8chw*rx.

Ka4—b4.

2. Kf4 —e4. Kb4—e4,

8. Ke4—e3. bö—h4.

4. Keil — e4. b4 -b3.

5. a2— a3 und gewinnt.

Auch in dieser Stellung gewinnt Weiss.

Digitized by Google



I. Abschnitt. Endspiele, in denen nur Könige and Beuern Vorkommen. 683

Weit«. Schwira. Wel». Schrrir*.

I. c4— c5.' Ke7— c8. 2.

Wenn Schwarz hier 3 .

b7 — b6 gespielt hätte, so würde Weis« den
,j

Baner nicht genommen, sondern c5— c6 ge-

zogen haben.

XXV.

Kb5—bß. Kc8—b8.

c5—c6. Kb8 -a8.

Kb6—e7 und gewinnt.

Weiss ist am Zuge und gewinnt, hätte Schwarz aber den Zug. so würde

das Spiel unentschieden.

1 . Kd2— c8. d7— d.
r
> od. u. a.

2. e2— e3. Kc5—cC. 1. Keö—-d5.

3. Kc8—d4. Keß -d6. 2. KcS— (13. d7 -d6.

4. c2—c3. Kd6—c6. 3. c2—e3. Kdf>—e5.

5. c8—c4. (15 n. c4. 4. e2 — e4. (16— (15.

6. Kd4 n. c4 und gewinnt. 5. e4— e5 und gewinnt.

Zöge aber Schwarz an, so spielte er:

1 . Kc5—c4. 4 . Kd2—d3. KcS— cß.

2. c2—c8. d7— do. 5 . c3 c4. KcG—d6 und

3. e2—e3. Ke4 — c5. das Spiel wird unentschieden.

Der König und zwei Bauern gegen König und zwei Bauern.

Es giebt einige bemerkenswert lie Stellungen dieser Art, in denen bei

richtigem Verfahren das Spiel gewonnen, oder unentschieden gemacht wird. In

folgender Stellung behauptet Philidor, müsste Schwarz verlieren, wenn er am
Zuge wäre. Diese Meinung ist jedoch irrig, indem das Spiel unentschieden

wird, ob Weiss oder Schwarz den Anzug habe.
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684 Dritte Abtheilung. Spielemlungen.

L

1. Kd3 — e3. Kd5—o5.

2. KeS—f3. Kc5 — f5.

3. Kf3-g3. Kfft — p5.

Odor wenn Schwarz anziebt:

1 Kd5—c5.

2. Kd3— öS. Ke5-d5.
Geht lve6 — f5. ho

gewinnt Weis« mit KoS rt4.

4. Kg8—g4. Ke5— fß.

5. Kg4— g3. Kf6— e5 und

das Spiel ist unentschieden.

3. Kc3-f3. Kdö—e5.

4. Kf3 — g4. Ke5 — fß und

«las Spiel ist unentschieden.

Schwarz ist am Zuge und gewinnt.
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I. Abschnitt. Endspiele, in denen nur Könige und Bauern Vorkommen. 685

Weis». Schwarz. Weise. Schwarz.

1 Ktl4—c3. 4. Kd2— c2. c4—c5 und

2 .

3.

gewinnt

Weiss ist am Zuge und gewinnt.

1. Se5 — d7 f Kf6—e7.

2. Sd7 n. b6. c7 n. bß.

3. b4— bö. Kc7-f7.
Geht der König nach

f6, su spielt Weise Kf4—c4 und die Stel-

lung wird dieselbe, die später aus diesem

Spiel hcrvorgelit.

4. Kf4— cö. Kf7—e7.

5. f5 — f6 f * Ke7—f7.

6. Ke5 - fo oder dß und gewinnt.
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686 Dritte Ablheilung. Spielendungen.

Weiss zieht und gewinnt.

Well*. Schwan.

1. b6— b7. a3— a2.

2. b7—b8D. a2—alDf
3. Db8—e5 f Dal n. e5f

4. f4 n. e5. b5— b4.

Welfs Schwär*.

5. e5—c6. b4— b3.

6. e6— e7. b3—b2.

7. e7— e8Df und gewinnt.

König und zwei Bauern gegen König und drei Bauern.

L

2. 1)2 n. g3.

3. Ke2 — fl

.

4. Kfl—el.

Schwarz gewinnt, wer auch am Zuge sei.

1 g4—-g3.

2. h2—h8 oder a. Ke4—d4.

3. Ke2— f3.

Auf Ke2—da folgt f4--f3.

3

Kd4—eä.

4. Kf3-e2.
Geht der König nach g4 ,

so gewinnt

Schwarz mit Keö — c4 — c3, und imehhor

f4-fö.

4

Ke5— e4.

5. Ke2— fl. Ke4—d8.

6. Kfl

—

-el. Kd3—c3.

7. Kel— fl. Kc3— d2.

Kd2—e2.

f4— f3.

Kc2—12 tt. gewinnt. 4. g2 n. f3.

h4 n. g3.

Ke4—e3.

Ke3-d3.
Auf f4— f5 macht

Weis« das Spiel unentschieden mit Kel— fl.

5.

6 .

7.

Kel—fl.

Kfl—gl.

Kgl— hl.

Kd3—d2.

Kd2—e2.

f4—f3 u. gewinnt.

8. Kfl—gl.

9. Kgl—hl.

10. «2u.f3.

oder:

1. Ke2

—

f2. Weis* hat keinen bestem

Zug. Auf g2 gt! nimmt Schwarz mit den.

Thurmhauer und gewinnt.

1 g4—g8f
2. Kf2— gl. Ke4—e3.

3. Kgl—hl. f4— f3.

Ke3—f2 u. gewinnt
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Das Spiel ist unentschieden.

1. Kh4—g4. Kh6—g6. 4. Kf5-g4. Kc7— e6.

2. Kg4— f4. Kg6— f7. 5. Kg4— f4. Kc6—e7 etc.

3. Kf4—f5. Kf7—e7.

Der König gegen drei Freibauern.

Wenn der König ein Feld gegenüber den Bauern einnimmt oder drei

Züge vom 3. Feld seines Springers entfernt ist, so hält er die Bauern auf, vor-

ausgesetzt, dass der feindliche König den Bauern nicht zu Hülfe kommen kann.
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In diesem Falle gewinnt Weiss mit dem Anzuge und obue ihn.

Weiai. Schwant. Welaa. Scha

1 f7— f5 oder 6. Kfs-fa. h5-

Veränderung. 7‘ Kß —

K

2 - B5 -

2. Kgl g2. h7-h5. Siehe b.
5 . ^

3. Kg2— g3. g7-g5 Odern.
* 8 8 8

4. Kg3—c2.
6 - K«3-«2 - f5-

n l .

8 '

,
. n .. . 7. Kg2— f2. h5—

Der König halt drei Bauern . die neben °

einander stehen, und sich ihm gegenüber bc- 3. Kf2— gl und gewinnt.

finden auf, wenn er ein Feld zurückgeht. b.

Geht h6— h4

spielt Weiss Kg2— h3.

5. Kg2 — f3. h5— h4.

6. Kf3— g4 und gewinnt.

8. Kg2 —g3. g5— g4.

Ueber h7—h5 siehe Ver-

änderung. Auf h7 — h6 spielt Weiss Kg3— f4.

4. Kg3—f4. h7—h6.

5. Kf4--g3. h6—h5.

6. Kg3—g2 und gewinnt, wie zuvor.

Veränderung.

3 g7— g6.

Dies ist die stärkste

Stellung, welche die Bauern cinnebmen

können, wenn Weiss am Zuge ist.

4. Kg8—g2. g6—g5.

Geht f5 -f4, so ge-

winnt Weiss, wie folgt:

2. Kgl— g2. g5— g4.

3. Kg2-g3. f7 — fo.

4. Kg8— f4 oder h4 und die Stellung

ist dieselbe wie in b.

. .
-

In dieser Stellung gewinnt der König mit oder obue Zug, uud zwar um

so leichter, wenn die Bauern zuerst, ziehen müssen. Sind diese aber ein

Feld weiter vorgerückt, und der König betindet sich in derselben Lage
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so verliert diejenige Partei, welche zuerst am Zuge ist. Nehmen wir also

an, der König zöge.

1. Kg2—g3. g5—g4. 4. Kf2— gl. t'4— fS.

2. KgS— g2. f5— f4. 5. Kgl— f2. und gewinnt.

3. Kg2—f2.

Ebenso in dieser Stellung:

1. Kg3—g2. f5—f4.

Kg2—f3. g6—g5.

Kf3— f2. h5— h4.

4. Kf2—g2. ß5—g4.

5. Kg2—gl und gewinnt.2 .

3.
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690 Dritte Abtheilung. Spielenduugcn-

In Diagramm IV. und V. gewinnen die Bauern.

In No. IV. spielt Schwarz, am Zuge: 1 f4— f3, oder, wenn

der König am Zuge ist und nach g2 geht, oder nach h2, h5—h4. im letzteren

Fall f4— f3 und gewinn».

Ziehen in dieser Stellung die Bauern, so geschieht f7—fö. Hat aber der

König den ersten Zug. so spielt Schwarz f7—f6 und gcwiimt in beiden Fällen.

König und drei Freibauern gegen König und drei Freibauern.
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Diese, von Greco zuerst untersuchte Stellung wurde von ihm für unent-

schieden erklärt und von späteren Autoren auch dafür gehalten, bis das Gc-

gentheil von Szen nachgewieseu wurde. Der weisse König ist im Stande, das

Feld g3 zuerst zu erreichen, selbst wenn Schwarz anzieht, und muss daher,

nach der bereits angegebenen Regel, das Spiel gewinnen.

Weist. 8chwar>. WeUa. Schwarz.

1. Ke8— d7 siehe Veränderung.

Veränderung. 1. h7—h5.

2. n2—a4. Kd7—c6. 2. Kel— f2. h5— h4.

3. a4—a5. Kc6—b5. 3. Kf2—g2.

4. b2— b4. h7—h5. Auf Kfit—f3 verliert Weise das Spiel.

5. c2— c4f Kb5—a6.
3. g7—g5.

6. c4—c5. Ka6—b5.
4. Kg2—h8. f7— f5.

7. Kel—f2. h5—h4.
5. a2—a4. f5— f4.

8. Kf2—g2. g7—g5.
6. Kh3—g4. Ke8-d7.

9. Kg2—h8. f7—f5.
7. a4—a5. Kd7— c6. Am besten.

Besser als f7— f6.
8. c2—c4.

Es wird jedoch bemerkt . dass kein Vortheil

dadurch entsteht, ob ein bisher unbewegter Mit b2— h4 hätte Weiss das Spiel ver-

Baner einen oder zwei Schritt gezogen wird, loren, siehe a.

wenn nicht die beiden andern Bauern be- 8. Kc6— b7.

reits ihr 5. Feld erreicht haben.
9. c4—cö und muss gewinnen.

10. Kh3—h2.

Mit Kh3—g2 verliert Weiss das Spiel. a.

10. f5— f4. 8. 1,2—b4. Kc6—b5.

11. Kh2—g2. g5—g4. 9. c2—c3 am besten. Kb5— a6.

12. Kg2—gl. f4—f3. 10. c3 — c4. Ka6—a7.

13. Kgl— f2. Ii4— h.3. 11. b4— b5. Ka7-b7.

14. Kf2—g3 und gewinnt. Schwarz 12. a5—a6 + Kb7—b6.

ist jetzt gezwungen, einen Zug 13. c4—cöf Kb6 — a7.

mit dem König zu machen, wo- 14. c5— c6. Ka7—b6. Weiss

durch eiuer der Bauern zur ist jetzt genöthigt zu ziehen und

Dame gelangt. verliert.

Folgende Stellung wurde zuerst durch Herrn Szön zur Kenntniss der Schach-

spieler gebracht. Sie unterscheidet sich von der des Greco nur durch die

Stellung des weisseu Königs. Hier sind die beiden Könige gleich weit entfernt

von dem entscheidenden Felde, d. h. also, der weisse König von g3 und der

schwarze von b6. Es gewinnt daher der. welcher den Anzug hat.

Weis*. Hchwarz. Wei»s. Öchwara.

1. Kdl-e2. 1 h7-h5. (I.Ver-

Dies ist der alleiu gewinnende Zug. Hätte ätlderung.)
Weiss einen Baner gezogen, so wäre das »re
Spiel unentschieden geworden. (Siehe II. Vcr- *• 8®*

Änderung.) 3. a2

—

a4. hö h4.

44»
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692 Dritte Abtheil ung. Spielendungen.

Bain’a H. SteUiuir.

Wels*. Schwär». Weif». Schwan.

4. KfS—g4. f7—f5

1

7. Kg4—h3. f5— f4.

ä. Kg4

—

h3. fö— f4. 8. Kh3—g4. Kc6-b7.

6. Kb3—g4. Ke8—d7. 9. c4—cä und der schwarze König

7. a4— a5. Kd7—c6. kann die weissen Bauern nicht auf-

8. c2— 1-4 u. die Bauern gelangen zur halten.

Dame, wie: in der I. Veränderung Zweit« Veränderung.

des letzten Beispiels gezeigt wurde. 1. a2—a4. h7—hä.

Zoo Schwär* den
22r«te Veränderung,

König . so hätte er den Vorthei!, den ihm

1. Ke8—d7. der fehlerhafte 1. Zug des Weissen geboten.

2. a2—a4, Kd7— f6. nicht wahrgenommen.

8. a4— a5. Kc6—bä (ud. a). 2. a4—aö. Ke8—d7.

4. b2-b4. h7-h5. 3. 1)2—b4. Kd7—c6.

5. c2—c4 f Kb5—a6. 4- a5— a(!. Kc6~b6.

6, c4~c5. Ka6— b5. 5. b4—bä. hä—h4.

7. Ke2—f3. hä — Ii4, 6. Kdl— e2. g7—gä.

8. KfS—g4 und Weiss hält die Bauern 7. Ke2— f2. h4—h8.

auf. und gewinnt, indem er den 8. Kf2—g3. «ä—g4.

schwarzen König dann zu ziehen 9. Kg3—1.2. Kb6—a7.

zwingt. Diejenige Partei, die zuerst mit dem

a- noch nicht bewegten Bauer vorgeht, ver-

3. 1x7— h5. Hort, weil der Gegner hierdurch den Zug

4. Ke2-f3. hä

—

h4. gewinnt. Um daher das Spiel unent-

5. Kf3—g4. g7—g5. schieden zu machen. werden nur gegen-

6. c2—c4. f7—f5+ seitig die Könige gezogen.
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Zweiter Abschnitt.

Stabten.

Weiss zieht und gewinnt.

Wels«. Schwarz.

1. Lc3— c5 + g4—g3. (A.)

2. Te3—e2f Kh2—hl.

Weiss setzt in 3 Zügen matt.

A.

1 I.h4—g3. (C.)

2. Te3 n. g3. Th3 n. g3.

3. Sd2—c4. h5—h4.

4. Sc4— f2. h4—h3.

ü. Sf2—e4. Kh2— hl.

Weiss setzt in 2 Zügen matt.

Wels*. Schwärt.

B
1 Th3—g8. (C.)

2. Kfl—f2 und gewinnt.

C.

1.

2. Te3 n. h3

1

Kh2—hl.

g4 u. h3.

3. Sd2—e4. Lh4—el.

4. Le5 g3. Lei n. g3.

5. Se4 n. g3 f Khl—h2.

6. Kfl—f2. ho - -h4.

7. Sg3— hf). Kh2—hl.

8. Sh5—f6. Khl—h2.

Weiss setzt in 3 Zügen matt.
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Dritte Abtheilung. Spielendungen.

m

vmw/..

Weis« zieht und gewinnt.

Weits. Schwan. Schwarz.

4. Dc6—c8 1 Kh8—g8.

5. De3—<:8f Kg8—h7.

6. Se6—g5 + und gewinnt.

1101

wm
'y/MM'.

mwM.

Weise zieht und gewinnt.
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Wein. Schwan.

1. KdÄ—c6. Dl>8 — n7.

2. Dd7—d8f Pa7—b8.

Wollt. Schwan.

3. Pd8—a5 f Db8—a7.

4. I.c4— n6 und gewinnt.

Horwitx. IV.

Weiss zieht und gewinnt.

Wein. Schwan. Weit«. Schwärt.

1. Td5—d7+ Kh7— h6. (A.) 3. Tf7— b7. Th8—h7. (D.i

2. Lf2—e3 f Klifi -h5. 4. Tb7—b8i Kg8 -g7.

3. Td7—dl. Kh5—h4. 5. Tb8—b3. Kg7— f6. (C.l

4. Le3—f4. Kh4—h8. 6. £•-J Th7—h2f
5. Ke2—f2. Beliebig. 7. Ke2—dl. Th2—hl f

6. Tdl—hl

t

und matt. 8. Kdi dt. Tbl—h2f

A.
9. Kd2—d3 und gewinnt.

1. Kh7—g8. (B.) 0.

2. Td7 n. d8

1

Kg8—g7. 5. Th 7 —h5.

3. Td8 n. h8. Kg7 n. b8. 6. LB—d4. Sa3—c2.

4. Seä—f7 f Kh8—g7. 7. Ld4—c8. Th5—h2f
5. Sf7—d6. Kg7— fß. 8. Ke2—d3. Kg7—f8.

6. I.f2—c5. Sa3—c2. 9. Se5—c4. Th2—g2.

7. Ke2—d2. Se2 a 1

.

10. Tb8 b2 und gewinnt.

8. Kd2—c3 und gewinnt.
D.

B. 3. Th8— h8. (F.)

1. Sd8— f7. 4. Seö—g4. Sa8—c2. (E.)

2. Td7 n.f7f Kh7—g8. 5. Sg4—f6f Kg8—h8.
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696 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

WelM. Schwärs. Wein. Schwirr.

6. Lf2— c5. Th8—h6. 9. Ld4—c5 f Kf8—e8.

7. Lc5—f8. Sc2—d4

f

10. Sh5—f6f Ke8—d8.

8. Ke2—d3. Th6—h3f 11. Lc5—bßf Kd8—c8.

9. Kd3 n. d4. Th3—h4f 12. Tg7—c7| Kc8—b8.

10. Kd4— ef> und gewinnt. 13. Sf6—d7 f Kb8—a8.

E.
14. Tc7—a7 f und matt.

4. Sa3—c4. r.

5. Sg4— f6 f Kg8—h8. 3. Th8—h5.

6. Lf2—>14. Sc4—n5. 4. Se5—g4. Th5—a5.

7. Sf6—h5 f Kli8—g8. 5. Sg4-f6f Kg8—f8.

8. Th7—g7 f Kg8—f8. 6. Lf2—c5f und gewinnt.

Weiss zieht und gewinnt.

Wein. Schwär*. Welis. Schwan.

1. b5—b6. b4—b3. 6. Sa6 — c5 f Kb3— c4.

2. b6 -b7. b3-b2f 7. Sc5— a4. Kc4-b4.

3. Kal -bl. a5— a4. 8. Sa4 n. 1)2. a3 n. b2.

4. b7 — b8 8. 9. Kbl n. b2. Kb4 — c4.

Weiss ist gezwungen. einen Springer zu 10. Kb2-a3. Kc4— c5.

machen, weil bei der Wahl jeder andern Fi- 11. Ka3-b3. Kc5— d4.

gut' da* Spiel unentschieden bleiben würde. 12. Kb3— 1)4. Kd4— d5.

4. Ka3 — bS. 13. Kb4— c8. Kd5-e4.
5. Sb8 — a6. a4— a3. 14. Kc3— c4. Ke4— f5.
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Weis*. Schwär*.

15. Kc4 n. d3. Kf5— g4.

16. Kd3-e4. Kg4 n. h4.

17. Ke4— f4. Kh4 — h3.

18. d2-d4. KhS— g2.

19. d4— d5. h5— h4.

20. d5-de. h4— 1.3.

Wel». Schwäre.

21. d6— d7. h8— h2.

22. d7 — d8 D. h2— hl D.

23. Dd8-d2f Kg2-fl.

24. Dd2— dl f Kfl-g2.

25. Ddl — e2 f Kg2-gl.

26. Kf4— g8 und gewinnt.

Weiss zieht und gewinnt.

Wfttss. Schwarz.

1 . Lfö- d3. Kf3—g3 (od. g4 II.)

2. LdS— e2. Kg3—h3.

(Auf M folgt da»

Matt tun einen Zug früher.)

3. Keö— f4. KhS.—h4.

4. Le2—dl. Kh4—h3.

5. Ldl-g4f KhS— 1)4.

6. Lgl ~ f2 f und matt.

n.

1 . Kf3—g4.

2. Ld3 — e4. Kü4 — g3 (oder

h3 III., oder 1.4 IV., oder ha V..

oder gö VI)

Die beiden ersten Züge von Weis» werden

Weisa. Schwarz.

als feststehend für alle folgenden Varianten

angenommen.

3. Keö — fö. Kg3—h3 fod. h4 s. a.)

4. Kfö— f4. KhS—h4.

5. I.e4—f3. Kh4—h3 und

in 2 Zügen matt.

a.

3. Kg3—h4.

4. Le4-f3. Kh4—g8.

5. Kfö e4. Kg3-h3.

0. Kc4—f4. Kh3— 1)4.

7. Lf3—dl. Kh4— h3 und

in 2 Zügen matt.
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Weil*. Schwere.

in.

2 Kg4-h3.

8. Keß—f4. Kh8—h4.

4. Le4—f3. Kh4—h8 und

in 2 Zügen matt.

IV.

2 Kg4—h4.

3. Keß—f5. Kh4— li5.

Jeder andere Zug führt auf schon er-

örterte Spielarten zurück. Auf Kh4 g :i

folgt Kf5^ g5, Kg3-ft. Le4 -d3 etc.

4. Le4—f3+ Kh5—hß.

(Auf Khö h4 folgt

Kf5—f4 etc.)

fl. Kfß—fß. Kh6—h7.

6. Kfß—f7. Kh7— h8.

Auf 6 Kh7— h6 folgt:

7. Lgl—e3f Khß—h7.

8. Lf3— e4t Kh7—h8.

9. L«3 — d4t und matt.

7. Lf3— hß. Kh8—h7.

8. Lhfl—g6f Kh7—h8 od. hß.

9. Lgl—d4 oder o3 + und matt.

v.

2 Kg4—liß.

3. Keß—fß. Khß—liß.

(Auf 8 Kh5— h4 folgt:

4. Lc4-f3. Kh4— g3.

5. Kf5— e4. Kg3—h4.

6. Ke4—f4. Kh4—h3 etc.)

4. Kfß—fß. Khß—hß.

ß. Le4—f8 f Khß—hß.

(Auf 5 Kh5— h4, folgt:

6. Kfß—ß. Kh4— g3.

7. Kft C4. Kg3—h4 etc.)

ß. Lf3—g4. Khß—h7.

7. Kfß—f7. Kh7—h8.

(Auf Kh7 — h6 er-

folgt Matt in 3 Zügen.)

8. Lg4—hß. Kh8—h7 und

in 2 Zügen matt.

W«lM Schwan.

VI.

2 Kg4—gß.
8. Lc4—fß. Kgß—hß (oder

hß VH., oder lt4 VHI.).

4. Keß—fß. Khß—hß.

ß. Lffl—gßf Khß—h4.

(Auf Kh5— hß folgt Lgl — e8f und raatt.'l

ß. Kfß— fß. Kh4—g3.

7. Lgß—hß. Kg3—h4.

8. Lhß— f8. Kh4—h3 und

in 4 Zügen matt.

vn.

Kgß—hß.

4. Keß-fß. Khß—h4.

(Auf Kh5— h6 folgt:

5. Lf6—g4. Khß— h7.

6. Kfß-n. Kh7 —hß od. h8

und in 3 Zügen matt.)

ß. Kfß—gß. Kh4—g3.

ß. Kgß—gß. Kg3—f3.

7. Lfß—d8. Kf8—g3.

8. Ld3—e2. Kg3 — h3 und

in 4 Zügen matt.

vm.

3 Kgß—h4.

4. Keß-fß. Kh4—g3.

Auf Kh4— h6 folgt:

5. Lf5— e6. Khß— h4.

(Anf Kh5— hß folgt:

6. Le6— g4. Khr.— h7.

7. Kfß—f7. Kh7— h8 od. hß

und in 3 Zügen matt.)

6. Kfß—f5. Kh4 g3 (oder

Kh4—h5 siehe a, oder Kh4—h3, siehe b.)

7. Lc6— dß. Kg3—h4.

(Auf h3 ist Schwarz einen Zug früher

matt.)

8. Ld6— ft. Kh4--h3 und ist

in 4 Zügen matt.

ß. Kfß—gß. Kg3—f3.
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Weis». .Schwarz

6. Lf5 - <13. Kf3—g8.

7. Ld3— (>2.
. Kg3—h3 und

ist. in 4 Zügen matt.

«.

Ö Kh4— hü.

7. Le6 — (15. Kli5—h6.

Walas,

10. Kfß—f5.

1 1 . Kf5—c4.

9 . Ld5-e6.

10. Kf6-f7.

11. Le6 -g4.

Schwan.

Kh4 - g3.

KgS~ h4 od. h3 etc.)

Kh7— 1)8.

Kh8— b7.

Kh7—h8— Ii6

mul in 3 Zügen matt.

(Auf Kh5 —h ( folgt:

8. Ld5- f3. Kh4- gl».

9. Kfö—c4. Kg3 - h3 od. h4 etc.)

8. Kfö— f6. Klif5 — li7.

Auf KhG— ha folgt:

9. Ld5—f8t Khf>—h4.

(Auf Kh5 ht> folgt:

10. Lf3 - g4. KhG- h7 und in

4 Zügen matt.)

b.

(’».

7.

8 .

9.

10.

Kh4—h3.

Kfö— f4f KliO— li4.

I,efi — f7. Kh4-h3.

Lf7-h5. Kb3— h4.

Lh5 — f3. Kh4 -h3 und

ixt in 2 Zügen matt.

Weiss zieht und gewinnt.

1.

2 .

3.

4.

. 1 .

(i.

7.

Weis». Schwan. Weis» Schwarz.

Ka6—a5. Ka8 — a7. A.

Ka5—bä. Ka7 — 1>8. 3. Kb8— c8.

Kb5—cö. Kl>8— a7. ( A. )
4. Kc5 ~ (15. Kc8— dH.

Keft— c4. Ku7 —1>6. 5. Kdö— e6. K<18 -e8.

Kc4—do. Kh6 -aT. 6. Sl*3— cl. Ke8 -d8.

Kdö —e6. Ka7 -Idi. 7. Ke6 - - f7 und gewinnt.

Ke6—d" und gewinnt.
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702 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

1 .

2.

3.

4.

5.

6 .

w.

Weiss

Lei—h6.

Dd4—g7 f

Dg7—g8 +

c4—c5 f

b3 - b4 f

3.

4.

5.

6 .

Ke6—e7.

Lb6 — g5f Ke7— d6.

Dg8—f8+ Kd6—c7.

Lg5 — f4 f und gewinnt.

und gewinnt.

Kg8— f7.

Kf7-e6.

Ke6—d6 od. a.

Kd6 n. c5.

Da5 n. b4.

Weiss zieht und gewinnt.

t Endstellung aus einer zwischen Dttfresne und Andcrssen gespielten Partie.)

Lh6—f8f und gewinnt.

Digitized by Google



11. Abschnitt. Studien, 703 •

WelM. Schwärt.

1. LdS—gß.

Schwant darf weder diesen Läufer nehmen,

noch den Thurm abtausehen, weil das Matt

mit Tfti - f8 unmittelbar, oder durch die

Dame, nachdem diese den Thurm wieder-

genommen hat, erfolgen würde. Dh3 u. g8

ist daher der beste Gegemtug.

1.

2. Lg6 n. f7 f

Dh3 i). g3.

Kg8—h8.

3. Lf7 n. e6. Dg3 n. f2.

4. Tf6 n. f2. Lg4 n. eß.

5. Tf2— l’8f Lefi— g8.

6, Sa3 — c2. Lc7-d6.

Geschieht statt dessen c6— c6 oder Lc"

—eä, so folgt Kh6— g6.

Wel»*, Schwarz.

7. Tf8— c8. Ld6 — f4 t

8. Kh6-g6. eß— cd.

9. Sc2 — el. (15—d4.

10. c8 n. d4. c5 n. d4.

11. Sei — d3. I,f4-d6.

12. Sd3-f2. (14 .13. (A.)

13. Sf2 n. (13. 1>7—b6.

14. Sd3— f2. a7—a6.

15. Sf2— e4. Ld6—e7.

16. Tc8— e8. aß — a5.

17. Te8 i). c7. Lg8—h7 +

18. Tc7 n. h7 t lvh8—g8.

19. Se4 — fßf Kg8— f8.

20. Tli7—f7 f uud matt.

Wolsi. Schwarz.

12. Ldß — e7.

13. Te8—e8. I,e7 n. h4.

14. Sf2—e4. Lh4-e7.
Sonst in 2 Zügen matt.

15. Tc8 n. e7. Lg8 — ll7f

IG. Tt*7 n. Ii7 y Kh8—g8.

17. Si‘4 tßf Kg8- -f8.

18 . Th7 — f7 t und matt.

Digitized by Google



704 Dritte Abtheilung. Spiclendungen.

1 .

2 .

1 .

2 .

3.

Weiss ist am Zuge und macht remis.

Ldl — f3f Ka8 — a7. 4.

La5— b6f Ka7— a6. 5.

Lf3— e4. De7— a3.

Lc4— d8 f Da3 u. d3.

Sd7— c5f u. s. w.

Weiss zieht und macht remis.

Le4 n. g6. Kg7 n. g6.

Sf3-e5f Kg6—g7.

3. Se5—f7 und durch den Verlust

einer Figur wird das Spiel remis.
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II. Abschnitt. Stadien. 706

Von einem Indier. XVI.

Weiss zieht und macht remis.

Welse. Schwere- Welse. Schwan.

1. Sf7—d8f Kd7 n. d6. 0. Sb7—aöf Kc4-— b4.

2. Sd8— b7 f Kd6—dö. 7. a2— u3f Kb4 n. a5.

3. Dg7n. eßf Kd5 n. cö. 8. b2—b4f Lc5 n. b4.

4. f3— f4 f Keß—d5. 9. aSn. b4f Kaß n. b4 und

ß. Sdl—c3f Kdß— c4. Weiss ist patt.

Klint und XVII. Horwita.

15
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706 Dritte Abtbeilung. Spieleudungen.

Weiss ist am Zuge mul macht remis.

Well». •Schwarz.

1. Sg4—h2f Dc7 n. h2.

2. Ldf>—c4f Kfl—g2.

3. Lc4—d5f Kg2—h3.

4. Ld5—e6f Kh3—h4.

5. Lc5—e7| Kh4—h5.

6. I>e6—f7 f Kh5— g4.

7. Lf7—e6 + Kg4— f3.

3. Le6—d5

1

Remis.

Weiss ist am Zuge und macht remis.

Weiss. Schwan.

1 . Le3 n. d4. cö n. d4.

2. Kd7— e7. Sh5— f4.

3. d6— d7. Sf4 n. e6.

4. Ke7 li. e6. Lb7—c8.

5. Ke6—c5. I,c8 n. d7.

6. Ke5 n. d4. n4—a3.

7.
cö

O*2 Ld7—a4 u. s. w.
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Liohtenetein. XIX.

Weiss macht «las Spiel remis.

W eis.-.

1. Td2—d8f
2. Td8—g8f
3. Tg8 n. g6 f

Schwerz.

Kf8 — g7.

Kg7— lifi.

f7 n. g6.

4.

5.

WclM.

So7—fo f

Dli4— f6 f

Weiss ist patt.

Schwerz.

g6 u. fö.

Sh7n.f6 und

Löwenthel. XX.

~W
E^ht

W/W'
mm.„.

mm
«Jpll
W%:'%

///////%
y/A — vA/yy/Mv.

2

ii 'Mm
'yy

m
W',

mm I»i »_ ui
'WM WM. I»f

* I

Weiss macht das Spiel remis.

15*
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708 Dritte Abtheiluag. Spielendongen.

Well*. Schwarz. Wllsi. Schwarz.

1. Th8—h7 t Kf7 — g8. i A.l (5. Kd3 u. c3. Tb2-c2f

2. TbV-g7t Kg8—f8. 7. Ke3—b3. Tf4—fS t

3. Td6—h6. Teä-—bä + 8. Kb3—b4. Der Thurm c2
i

4. Kb3 - c2. Tbä- b2-j- immerwährend Schach.

5. Kc2-d8. e2 el Sf

K-

1. Kf7 - e8. 5. Th 7 — h8

1

Ke8—d7.

2. Shö—g7 f Ke8-f7. 6. Tf6-d6 + Kd7— c7.

(Auf Keg— ffc gewinnt Sg"--e6t) 7. Th8 — b7

1

Kc7—c8.

3. Sg7—f5 f Kf7— f8. 8. Td6— b6 und gewinnt.

4. Td6-f6f Kf8— e8.

Lolli, XXI,

Weil* zieht und macht vontis.

Weis».

1. Tll—f8 +

2. Tf8—a8f
3. Db4~f8f
4. Df8 — cäf

Weiss ist patt.

Schwarz.

Kb8-a7.

Ka7 n, a8.

Ka8— a7.

Dgä n. c5 od. a.

*
I b7- -bC.

5.

Deo li. c7+ und pebt ewiges Schach.

''////SS'
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710 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

Weiss macht das Spiel remis.

Weite. Schwarz.

1. Lf4—c7 f Ka5—a4.

2. Ld8—c2 f Ka4—bö.

3. Lc2—dS

f

Kbö — c6.

4. Ld3—e4 f Kc6—«17.

5. Le4—f5f Kd 7 — e8.

6. Sf7—d6 f Lf8 n. d6.

7. Lf5—g6f Ke8—d7.

8. Lg6—f5 f Kd7-c6.

9. Lf5—e4 f Kc6—bö.

10. Le4- -d3f Kb5— a4.

11. I.d3— c2f etc.

XXIV.
d'Orriile.
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712 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

1 .

2.

3.

1 .

2.

S.

Weiss zieht und macht remis.

Ld7n.f5. e4—e3.

c7 — c8 D. Tf8n. cd.

Lf5 n. c8. 1>7 — hü.

4. Lc8—e6 f Kg8— f8.

5. Le6— b3 und das Spiel ist un-

entschieden.

Weiss

Ke2— f2.

Tc6—cl

f

Ld7—c6 f

T1.7— g7.

Tg7—gl.

f4 — (3.

4. Tel—fl und das Spiel ist un-

entschieden.
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Weiss zieht und macht remis.

Weit«. Scbwen.

1. Lh4—f2.

2. Lf2 n. e3.

3. Dh2—(2.

(Auf De3—c5

a6f das Spiel.)

4. a4—a5f
Patt.

e4—e8.

Dd4 n. e3.

De3 n. f2.

gewinnt Weiss mit a4 -

Beliebig.

PonziauL XXIX.

Woiss ist am Zuge und macht remis.

Wel««- Schwarz

1.

Tc2—g2. Tg7— h7.

(Mit Tg7 n. g2 wäre Weiss patt.)

2. Tg2— h2.

3. Th2—g2.

4. e6—e7.

5. Tg2 n. g6 und

unentschieden.

Th7-g7.

Se7—g6.

Tg7 li. e7.

das Spiel bleibt
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714 Dritte Abtheilung. Spielendungen.

Studie

aus einer zwischen Löwenthal und Hampe gespielten Partie.

Seit« 20S, Diagramm II.

Weiss gewinnt.

Schwarz. Wels».

1. Sal—b3.

L

Lc5—a7.

2. Sb3—cl f
[Auf 2) c7—c5 folgt am besten I,a7 n. c5.]

2 Ke2—d2.

3. Sei—a2. La7—c5. Der

Springer ist nun bewegungslos und

wird durch Kd2—c2—b2 erobert.

1. Sal—c2.

II.

b4—bo.

2. Sc2—nl. Ke2—d3.

3.

4.

5.

6.

Schwarz. Weiaa.

Sal—b3. Lc5— b4.

Sb3—el f Kd3—e3.

Sei — b8. I,b4—c3.

Sb3—cl. Ke3—d2 und

wie auch der Springer zieht, er

gebt in wenigen Zügen verloren.

m.

1.

Ke2—dl und gelangt dann durch

Lc5—a7 zur ersten Position.

Studie von Mendheim.
Seite 18, Diagramm III.

Weis«. Schwarz.

1. Tf2— f8f Te8 n. f8.

2. Se5-—g6f h7 n. g6.

(Auf Kh8--g8, sagt Sg6 auf den Foldern

c7 und g6 ein ewiges Schach.)

3. h5n.g6f Db8n. h2.

Patt.

Studie von Ponziani.

Seite 18, Diagramm IV.

Wel§». Schwarz

1 Td7—c7.

2. Dc4 n. c7. Patt.
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Nachtrag zum Gambit Evans. 715

Nachtrag.

I.

Zum Gambit Evans.
S. 139. 140. 3. u. 9. Spiel.

Erstes Spiel.

Weiss. Schwur*. Wels». Schwur*.

1. e2—e4. e7—e6. li. Tfl-el. Sc6—e7.

2. Sgl—f3. Sb8—c6. 12. Sf3—e5 u. 6. W.

3. Lfl—c4. Lf8—cf).
Auf 9) 47- 45 würde folgen:

4. b2— b4.
10. Lc4 n. d5.

Lc5 n. 1)4.
11. Ld5 n. f“ f Ke8— ft*.

5. c2— c3. I.b4 — a5. 12. SfS n. 44 und Weiss ist im

6. d2—d4. eö n. d4. theil.

7. 0—0. Sg8—f6. 10. Tfl-el. f7— ff).

8. Lei—a3. Sf6 n. c4. 11. Sf8-d2. Sc6—e7.

(47
’

—

«16. II. Sp.) 12. Sd2 u. e4. f5 n. e4.

9. Ddl—b3. d7—d6. 13. Tel n. e4. d4 n. c3.

Zieht Schwarz 9) Sc4- 46, 6o antwortet
14. Sbl n. c8. Lnü n. c8.

Weiss: 15. Di)3 n. c8. Lc8—fö.

10 . Lc4 n. fr f Ke8—fS. 16. Te4 n. e7 f und ist im Vortl

Zweites Spiel.

Weiss. Schwur*. Weiss. Schwur*.

8 d7 — d6. 11. Lc4 n. e6. f7 n. e6.

9. e4— e5. d6 n. e5. 12. Db3 n. e6i- Sc6— e7.

(Sc6 n. c5. III. Sp.) 13. Sf8 n. eö. Th8-f8.

10. Ddl —b3. Lc8— e6. 14. Tfl— dl und gewinnt.

Drittes Spiel

Wels». Schwur*. Weis». Schwur*.

9 Sc6 n. e5. 10. Sf3 n. e5. d6 n. e5.

• (Sf6-g4. IV. Sp.) 11. Ddl — b8. Dd8-d7
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716 Nachtrag zum Gambit Evans.

12.

Weist.

Tfl— el.

Schwarz.

e5—e4. 16.

Wala*.

Tal n. elf

Schwär*.

Ke8— d8.

13. Sbl—d2. La5 n. c3. 17. Db3-f3. f6— 15.

14. Sd2 n. e4. Lc3 n. el. 18. Df8 — f4. f7— f6.

15. Se4 n. f6f g7 n. f<?. 19. Df4 — h4 und gewinnt.

9.

Wels*.

Viertes Spiel

Schwär*.

Sf6—g4. Am besten. 1 9.

Weit«.

Tal— cl.

Schwarz.

d4—d3.
10. e5 n. d6. c7 n. d6. 20. Lf7—b3. dS — d2.

11. Tfl -elf Sg4—c5. 21. Dh5— f3 f Kf8—e8.

12. Sf3 n. e5. <16 n. e5. • 22. Lb3— a4 f Lc8—d7.

13. Sbl—d2. I ,a5 n. c3. 23. Tel n. eöf Ke8- -d8.

14. Ddl— h5. Dd8—c7. 24. Tel n. c2 und gewinnt.

15.

Lut

Se4—

Sd2-e4.
Lc3 n. el ,

d6f

Lc3— 1)4 am besten,

otler auf g7 — g6 folgt

17.

a.

Ke8—d8.

16. La3 n. 1)4. Kc6 n. b4. 18. Tal -dl. Th8 f8.

17. Lr4 n. f7 f Kt“8—f8 od. a. 19. Se4— g5. Sb4—c6.

18. Se4— g5. Sb4—r2. 20. I)li5 n. h7 und Weiss bat das

Aut Sl>4 n. cG spielt Weins (i f4. bessere Spiel.

II.

Als Andcutiuig neuer Variationen des Lopez-Springer-Spiel«. und des Kiese-

ritzki-Gambit, mögen folgende, zwischen den Herren Mises und Anders-en. ge-

spielte Partien dienen.

Lopez - Springer* Spiel.

fllifts. Anirrlfm.

Weis*. Schwärs.

1 . e2— e4. e7—e5.

2. Sgl— f3. Sb8 — e6.

3. Lfl— b5. »7—a6.

4. Lb5— :)4. Sg8-f6.

5. 0—0. SfC n. e4.

Ein Fehler, der den

Verlast der Partie nach sich zieht. Hier

wäre Lf8—e7 der richtige Zug gewesen.

6.

Tfl-el. Se4-f6.

Weits. Schwer*.

7. d2—d4. e5 — e4.

8. d4—d5. b7 — b.
r
>.

9. Lu4—b3. Sc6—a5.

10. Sbl— c8. Saf»n.b3.

11. 8c3 n. e4.

Weis» benutzt mit diesem und den fol-

genden Zügen die Vnrtheile seiner Stellung

auf das Eleganteste.

11 Sf6 n. e4.

12. Tein. e4t Lf8— e7.

13. d5-d6.
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Nachtrag zum Lopez- Springer -Spiel. 717

Wetw Schwarz. WO 15*. Schwarz.

13. i;7 n. d6. 19. Sf5 n. c7. Sb3 n. al.

14. Lei -g5. f7—f6. 20. Ddl—h5. Lc8—b7.

15. Lg5 n. f6. e'7 li. ffi. 21. Se7—g6 f Kh8—g7.

16. Sf3—h4. 0-0. 22. SgC n. f8. Ta8 n. f8.

Wohl iicr beste Zug 23. Dh5— dl. Tf8—c8.

in dieser verzweifelten Situation.
24. c2—c3. Kg7— fr.

17. Sh4-f5. Kg8— ll8. 25. Ddl n. al und gewännt.

18. Te4 n. e7. Dd8 11 . e7.

Gambit Kieseritzki.

Jltf«. Anirrlftn. Wei*«. Schwarz.

Welz». Schwarz. der nachfolgenden Opferkombination weicht

1. e2 — e4. c7 — o5.
Schwa iT. von dev gewöhnlichen Vertheidi-

2. f2— f4. e5 n. f4.
«ung ab.

3. Sgl — f3.
11. Se5 n. c6. Sb8 n. c6.

4. h2 — li4. g5— g4.
12. Lb5 n. c6 f Ke8 - f8.

5. Sf8—o5. Sg8— f6.
13. Lc6 n. n8. Sb5—g3.

6. Lfl —c4. d7—d5.
14. Thl — b2.

7. e4 n. d5. Lf»— .16.
Kill Fehler. Der richtige Zug wäre wohl

8. d2— d4. Sf6 — h5.
Kel - 02.

9. Lc4— b5 + e7 — c.6. 14. Lc8 — f5.

10. d5 n. c6. Ii7 n. c6. 15. La8— (15. Kf8 — g7.

Mit diesem Zuge und 16. Sbl — c3. Tlt8— c8r
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718 Nachtrag zum Gambit Kieseritzki.

WciM. Schwär*.

17. Kcl — f2. Dd8—b6.

18. Sc3—a4. Db6-a6.
19. Sa4—c3. Ld6— eö.

Dieser geistreiche Zug

WelM. Schwarz,

entscheidet zu Gunsten des schwarzen Spiels.

Der Läufer kann wegen Da6 — b6f nicht

genommen werden.

20. a2 — a4.
‘ Da6— fl f 23. Kf2— gl. Te3 — elf und

21. Ddl n. fl. Le5 n. d4f matt.

22. Lei—c3. Te8 n. e3.

j ss> •

Eduard Mand'a Buchdruckrrci ln Berlin.
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Verzeichnis« von Druckfehlern nud Berichtigungen.

•Seile 18, Stellung IV. steht: Vciss zieht und macht remis, während es heissen muss:
' Schwarz zieht n, s. w.

, ., 20. ist zu ergänzen zur Erklärung der Freibauern nach den Worten: nicht mehr

,,i, . zu passiren hat: „und auf dessen eigener Reihe kein feindlicher Bauer steht."

*. '• „ 25. Zeile 28. statt: hcrbcifiihreu, herbeizuführen.

’*
... 38. Zeile 21. statt: g7, ei.

.* „ 42 u. 43 ist der schwarze Springer von b8 auf c6 zu setzen.

•53. Zeile 3. statt: zu ihrem Schluss, zu seinem Schluss.

. 64. Zeile 22. statt;. siehe 8. Spiel, siehe 7. Spiel.

432. Zeile 1. statt: Erste Abth. Erklärungen, zweite Abth. Eröffnungen.

457. Im Diagramm. Der weisse König statt: gl, fl.

Zug 4 des Weisscn, statt: tfJ u. c3, Lfl n. c4.
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