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. Allgemeine Hinweise

Der Champion E‘_:e_nsory Challenger enthalt das verbesserte Siegerpro-
gramm der 1. offiziellen Weltmeisterschaft und der Nordamerikanischen
Microcomputer Meisterschaft.

In der Stufe E teilt sich der Champion die ihm zur Verfligung stehende

Zeit selbst ein, so daR in dieser Stufe die Leistungsfahigkeit am besten
ausgenutzt wird.

Doch nicht nur in der Spielstarke, sondern auch in der Bedienungs-

freundlichkeit und im Ausstattungsreichtum erfiillt der Champion
hochste Anspriiche.

Als Zubehor gibt es einen Drucker, der nicht nur die numerierten Spiel-

ziige, sondern auch eine grafische Darstellung des aktuellen Spielstandes
ausdruckt.

Ebenfalls erhiltlich ist eine Akku-Leder-Box, sowie ein Auto-Adap;ter,
durch welche der Champion auch unterwegs stets spielbereit ist.

Il. Die Schachregeln
Das Schachbrett

Das Schachbrett

Die Spielfiguren

Das Ziel

Die Spielzuge
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besteht aus 64 Feldern—davon 32 weiBe (helle) und 32
schwarze (dunkle). Es muB immer so liegen, daB das rechte
AuBenfeld weill und das linke AuBenfeld schwarz ist. Jedes
einzelne Feld hat eine eigene Bezeichnung, bestehend aus ei-
nem Buchstaben und einer Ziffer. Die Bezeichnungen erge-
ben sich aus dem Kreuzungspunkt der senkrechten Linien

(Buchstaben A—H) und der waagrechten Reihen (Ziffern
1—28). Die Felder heiBen also z.B.B3,G7,E2 etc.

Jeder Mitspieler hat 16 Figuren. Wer mit den weifen spielt,
fangt an. Die 16 Figuren teilen sich auf in: 8 Bauern und 8 Offi-
ziere, letztere wiederum in: 2 Turme, 2 Laufer, 2 Springer (Pfer-
de), 1 Dame und 1 Kénig. Die Grundstellung auf dem Schach-
brett sehen Sie auf obiger Skizze.

WICHTIG: Die weiBe Dame muB immer auf einem
weiBen Feld stehen, die schwarze Dame immer auf einem
schwarzen Feld.

beim Schachspiel ist, den gegnerischen Kénig »matt« zu set-
zen.

sind je nach Figur verschieden. Jede von einer Figur erreich-
bare gegnerische Figur darf geschlagen werden. Ausnahme:
der Konig (er darf nur smatt« gesetzt werden). »Geschlagen«
heiBt: Die Figur nimmt den Platz der gegnerischen Figur ein.
Die gegnerische Figur wird vom Feld genommen. »Erreich-
bar« heiBt: Auf direktemm Wege — ohne dal eine andere eige-
ne oder gegnerische Figur dazwischen steht (Ausnahme sie-
he der Springer). Eigene Figuren dirfen nicht geschlagen wer-
den. Ein Schlaazwana besteht nicht.



Die Spielfiguren
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Der Koénig kann auf jedes nicht bedroh-
te, freie benachbarte Feld ziehen. Steht
dort eine gegnerische Figur, kann er sie
schlagen. Anders ziehen kann der Kénig
nur bei der »Rochadee.

Bewegungsmég-
lichkeiten °

W Wy

Die Dame kann in einem Spielzug ent-

weder in waagrechter, senkrechter oder

diagonaler Richtung ziehen und schla-

gen — jeweils auf ein beliebiges Feld.

gamit ist die Dame die starkste Figurim
piel.

beliebig

)

Der Turm kann nur waagrecht oder sen-
krecht ziehen und schlagen — ebenfalls
auf ein beliebiges Feld.
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Der Laufer kann nur auf den Diagonalen
ziehen und schlagen — ebenfalls auf
ein beliebiges Feld. Jeder Mitspieler hat
zwei Laufer, einen, der sich nur auf den
schwarzen Feldern und einen, der sich
nur auf den weiBen Feldern bewegen
kann.
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Der Springer bewegt sich bei jedem Zug
einen Schritt in gerader Richtung und
einen Schritt in diagonaler Richtung,
bzw. umgekehrt: einen Schritt in diago-
naler Richtung und einen Schritt in ge-
rader Richtung. Uber dazwischenste-
hende Figuren springt er hinweg.

R A

Der Bauer darf grundsatzlich nur vor-
warts gehen. Er zieht senkrecht und
schlagt diagonal — jeweils nur auf das
nachste Feld. Nur aus der Grundstel-
lung heraus darf jeder Bauer zwei Fel-
der nach vorn ziehen (aber er muB
nicht!). Schlagen darf er aus der Grund-
stellung heraus aber auch nur auf das
nachste Diagonal-Feld. Ausnahme bei
den moglichen Spielzigen des Bauern
siehe »en passent«.
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Spezialzuge

Stellung Konig und Turm vor Rochade

a b ¢

Die Rochade

ist der einzige Zug beim Schachspiel, bei dem zwei
Figuren bewegt werden diarfen, und zwar der Konig
und der Turm. Diese Doppelbewegung ist wie folgt
festgelegt: Der Kénig macht einen Doppelschritt in
Richtung zum Turm. Dann dberspringt der Turm den
Kénig so, daB beide Offiziere nebeneinander zu ste-
hen kommen. Bedingungen flr die Rochade sind:

® Konig und Turm dirfen noch nicht gezogen worden
sein.

® Die Felder zwischen Koénig und Turm dirfen von
keiner Figur besetzt sein.

@ Weder Kénig noch die Felder, die er beim Rochie-
ren Uberschreitet, durfen zum Zeitpunkt der Rocha-
de bedroht sein.

Die Rochade ist sowohl nach der linken als auch
nach der rechten Seite moglich. Handelt es sich um
die Damen-Seite, spricht man von der groBen Rocha-
de, dementsprechend bei der anderen Seite von der
kleinen Rochade.

Jeder Spieler hat nur einmal die Méglichkeit zur Ro-
ghade.

schwarze kurze Rochade
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Das Schlagen ,,en passant’’

Schachhinweise

Ist nur zwischen Bauern moglich und hier auch nur in einer ganz be-
stimmten Situation: Ein Bauer, der von seinem Grundfeld aus im Dop-
pelschritt ein von einem gegnerischen Bauern besetztes Feld passiert,
kann_ von diesem geschlagen werden — und zwar so, als wire er nur einen
Schritt vorwarts gezogen. Anders gesagt: Der von der Grundlinie im
Doppelschritt herauskommende Bauer stellt sich neben einen gegneri-

nSchach!« sagt man zu seinem Gegner, wenn man
seinen Koénig mit einer oder mehreren Figuren be-
droht. In Turnieren ist diese Warnung jedoch nicht

schen Bauern auf gleiche Hohe. Nun kann der gegenerische Bauer auf mehr vorgeschrigben. Ganz‘_unﬂblich geworden ist
das Feld hinter den herauskommenden Bauern ziehen und diesen weg- der Begriff 'Garde’, den der eine oder andere Schach-
nehmen. Das En-passant-Schlagen ist kein Zwang, sondern ein Recht spieler vielleicht noch aus fritheren Jahren kennt. Mit
von dem der Gegner allerdings sofort Gebrauch machen muR, denn mit 'Gardé!” machte man seinen.Gegner darauf aufmerk-
dem nachsten Zug erlischt dieses Recht. | sam, daB man dessen Dame bedroht.
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Matt: Der gegnerische Kénig wird von mindestens ei-

ner Figur bedroht. Er kann auf kein anderes, unbe-

drohtes Feld mehr ausweichen. Die Matt-Drohung

kann weder durch Dazwischenstellen einer Figur

noch durch Schlagen der bedrohten Figur abgewen-

' det werden. Der gegnerische Kénig wird nicht ge-

Die Bauernumwandlung schlagen, sondern der Gegenspieler gibt zu, daB er
die Partie verloren hat.

Patt: Die Partie endet unentschieden, weil eine Partei
: 3 ; .. nicht mehr in der Lage ist, einen Zug auszuflihren,
H_at ein B@u_er die gegnerische Grundlinie erreicht, so wird er zum belie- mit dem der Kénig auf ein nicht vom Schach bedroh-
blg'en_Offlzier umgewandelt. Der Computer wahit den ihm in dieser tes Feld ziehen kann.
Spielsituation am sinnvolisten erscheinenden Offizier. Welche Figur er
wahlt, wird angesagt.



lll. Grundoperationen
Remis:Eine andere Art von »unentschieden«. Zu ei- Die Bedien u ngse|emente

nem Remis kénnen sehr verschiedene Spielsituatio-
nen fahren.

ier die bei St A
Hier die beiden wichtigsten: | -
® 3. Stellungswiederholung =l e IliIC] RV .< )

Die Stellung wird als die gleiche angesehen, wenn

Figuren gleicher Art und gleicher Farbe auf den Leuchtanzeige Schachuhr Wechsel - Lautsprecher
gleichen Feldern stehen, und wenn die Moglich-

Keiten, diese Figuren zu bewegen, gleichfalls die- ST ) LV
selben sind.

Eingabe Zuganzeige Programmwabhl
Das Recht, ein Unentschieden zu beanspruchen,
steht ausschlieBlich demjenigen Spieler zu, der in
der Lage ist, einen Zug zu machen, der zur noch-
maligen Wiederholung der Stellung fiihrt, voraus-
gesetzt, daB er im Voraus seine Absicht erklart, #
diesen Zug auszufiihren oder demjenigen Spieler,
der auf einen Zug zu antworten hat, durch den die

nochmals wiederholte Stellung zustande gekom-
men ist.

Kontroll-Anzeigenleuchte _ ' )
. fiir Problemeingabe — leuchtet auf fiir weil}, blinkt fiir schwarz.

Im Problemmodus — Schach!

O

— Spielanfang/Speicher 16schen

Einzelloschung und Loschen von Figuren

bei der Spielstandsveranderung.
Sieg durch Aufgabe des Gegners ist jederzeit még-

lich, wenn der Gegner keine Méglichkeit mehr sieht

zu gewinnen oder wenigstens ein Patt oder Remis zu
erreichen.

ot

Figuren-Typ-Tasten
F_ Spielstandskontrolle und Aufstellung
von Schachproblemen

Wichtiger Hinweis:

Das Netzgerét und der Bereich der Digitalanzeige
entwickeln nach einiger Zeit Warme. Diese ist ab-
solut unschéadlich. Sie kénnen den Schachcompu-
ter monatelang angeschaltet lassen, ohne zusétz-
lichen VerschleiB befiirchten zu miissen.

X
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Die Bedienungselemente-
Bedeutung der Anzeigen-Symbole

Zu betatigende
Taste

)
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Der Lautsprecher

Mit dieser Taste kann man die Stimme des Computers ein- und ausschal-
ten, lauter und leiser stellen, den Wortschatz veriandern und anstelle der
Stimme einen einfachen Kontrollton wihlen.

Bevor Sie irgend etwas am Lautsprecher manipulieren wollen, miissen
Sie wissen, daR er im Grundzustand (beim Einschalten) auf ,,laut” ge-
stellt ist. Gleichfalls benutzt er seinen vollen Wortschatz, und der Kon-
trollton ist ausgeschaltet.

Wenn Sie die Lautsprechertaste einmal driicken, erscheint auf
der Anzeige ,,SP”. Der Lautsprecher ist jetzt bereit, seine
Funktion abzudndern.

Bei nochmaligem Driicken erscheint das Wort ,,ON"": die Com-
puterstimme ist eingeschaltet.

Durch Druck auf RV wird sie abgeschaltet.

Wenn Sie die Lautsprechertaste zum dritten Mal driicken,

erscheint das Wort ,,HIl"; die Computerstimme ist auf laut ge-
stellt.

Um die Stimme leiser zu stellen, geniigt es, zusitzlich die RV-
Taste zu driicken. Ein nochmaliger Druck auf die RV-Taste

stellt die Lautstarke von LO (leise) wieder auf HI (laut) zu-
ruck. '

Nun erscheint das Wort ,,All”": der Computer benutzt seinen
gesamten Wortschatz, der iiber 50 Vokabeln umfalt.

Sollten Sie wiinschen, daR der Challenger Sie nur bej unerlaub-
ten Ziigen und bei Schach-Stellung warnt, genugt es, die RV-
Taste zu driicken. Auf der Anzeige erscheint dann das Wort
—LESS’ (eingeschrankter Wortschatz).

Jetzt'ist die Einstellung der Computerstimme vollzogen.
Durch Driicken von RV haben Sie die Mdglichkeit, statt der
Stimme einen Kontrollton zu wahlen.

Der Kontrollton ist ausgeschaltet. OFE
Durch Driicken von RV wird der Kontrollton eingeschaltet.

Der Kontrollton ist bei der Betitigung sdmtlicher Felder und
bei der Antwort des Computers zu héren.

Der Kontrollton ertént ausschlieBlich, wenn der Computer LESS
antwortet.
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Die Digital - Schachuhr

Zu betatigende

Taste

Die eingebaute Schachuhr wird automatisch bei Spielbegir].n
aktiviert und milRt die Zeiten, die Sie und der Computer fiir
Ihren Zug bendtigen.

Der Punkt in der Mitte des Sichtfensters gibt ‘an, zu welcher
Partei die angezeigte Zeit gehort.

L

Der Punkt unten bedeutet: Zeit fur den Spieler
Der Punkt oben bedeutet: Zeit fiir den Computer

Um zu sehen, wieviel Zeit die jeweils nicht angezeigte Partei
benotigt hat, driicken Sie zundchst die TM-Taste und dann
die RV-Taste.

Zusatzlich gibt es noch die Moglichkeit, durch Druck auf die
TM-Taste die Zeiten abzulesen, die Sie bzw. der Compu:cer bis
zu diesem Zeitpunkt insgesamt verbraucht haben (Zeitsum-
me). Auch hier bedeutet das Driicken der TM-Taste und dann
der RV-Taste die Anzeige der Zeit des Partners.

Eine weitere Funktion der Digital-Schachuhr ist der ,,Count-

Down'’-Modus. Hierzu verweisen wir auf die Ausfuhrungen
unter Abschnitt ,,Stufe F'’ auf Seite 15.

13



Der Spielbeginn und die Wahl
der SpIeIStarke Zu betitigende Im Display

Taste erscheint
Er;iétl:_lketiagtSie so lange die Taste LV, bis ,,CL-E" im Display

{Schglten Sie den Computer ein, indem Sie das mitgelieferte Netzgerat
in eine Steckd_ose_ (220 V) stecken. Driicken Sie nun das ,,RE"-Feld.
Damit haben Sie die Speicher geldscht und der Chess Challenger Sensory

Champion wird Sie begriiRen und Sie auffordern, Ihre Spielstirke zu
wahlen.

Hierfir benutzten Sie die Taste ,,LV"".
Nach viermaligem Driicken erscheint im Anzeigenfenster ein I & ME i

Die "I' steht fur die leichteste Spielstufe. Durch weiteres Driicken der
LV -:I:aste kor}nen Sie die Spielstarke des Champion Challenger bis zu
»GL H", dem hdchsten Schwierigkeitsgrad, steigern.

thr Ger'a_'t besitzt _insgpsamt 12 Programmstufen, wobei der Computer
durch eine neuartige interne Schachuhr die untenstehende Zeitbegren-
zung genau einzuhalten bemiiht ist. *

Spielstufe Durchschnittliche Antwortzeit Zeitkontrolle
BL 1 5 Sekunden 60 Ziige/5 Min.
CL2 30 Sekunden 60 Ziige/30 Min.
CL 3 1 Minute 30 Ziige/30 Min.
CL4 1 Minute 30 Sekunden 40 Ziige/1 Std.
CL5 2 Minuten 30 Ziige/1 Std.
CL®6 3 Minuten 40 Ziige/2 Std.
CL7 3 Minuten 45 Sekunden 40 Ziige/2 1/2 Std.

CLS8 6 Minuten 30 Ziige/3 Std.

Die anderen 4 Stufen haben jede fiir sich ganz spezielle Anwendungs-
gebiete und sind deshalb mit den Buchstaben ,,E bis H"" bezeichnet.

CLE

Stuff,- E erlaqbt es lhnen, eine prazise Zeitdauer, die fiir das Turnierspiel
gewtunscht wird, zu wahlen.

Im _Hinblick da[agf, daB_Erﬁffnung und Beginn des Mittelspiels im allge-
meinen rech‘g zuglg gespielt werden, das weitere Spiel jedoch langsamer
wird, kann die gewéhlte Zeitdauer in zwei Perioden, die priméare und die

sekundare Zei_jfkontroile, eingeteilt werden, in der jeweils eine bestimmte
Anzahl von Ziigen auszufiihren sind.

Beispiel:
Angenommen Sie wollen die Turnieruhr fiir eine primare Zeitkontrolle

von 40 Zigen in 90 Minuten mit einer sekundéaren Zeitkontrolle von 20
Zigen in 30 Minuten einstellen. Hierbei ist folgendermalen vorzugehen:

Nun ist die Eingabe der Zuganzahl fiir die primare Zeitkon-
trolle vorbereitet.

Driicken und halten Sie die Taste ST so lange, bis der Zug-
zahler 40 anzeigt. s

Falls Sie versehentlich eine zu hohe Zugzahl eingegeben ha-
ben, driicken Sie die Taste RV bis der Zugzahler auf die
gewiinschte Zahl zuriickgelaufen ist.

Nun ist die Eingabe der Zeit fiir die primare Zeitkontrolle vor-
bereitet.

Dricken und halten Sie die Taste ST so lange, bis die ge- KABKN
wiinschte Zeit erreicht ist.

Falls Sie versehentlich zuviel Zeit vorgegeben haben, so
konnen Sie durch Druck der RV-Taste die Zeit wieder

zurucklaufen lassen.

Nun ist die Eingabe der Zuganzahl fiir die sekundare Zeitkon-
trolle vorbereitet. ‘

Driicken und halten Sie die Taste ST so lange, bis der Zugzah-
ler auf 20 steht.

Wie bereits gesagt, konnen Sie durch Driicken von RV eine zu
hohe Zuganzahl korrigieren.

Die Eingabe der Zeit fir die sekundare Zeitkontrolle ist vor-
bereitet.

Driicken und halten Sie die Taste ST so lange, bis die Uhr 30
Minuten anzeigt.

Zur Beendigung dieses Programmiervorganges betatigen Sie
einfach die Taste —DM— und das Spiel kann beginnen.

Stufe F ist der Count-Down-Modus. Hier konnen Sie die Zeitdauer fiir
das gesamte Spiel beider Parteien eingeben (maximal 9 Stunden 59 Mi-
nuten), wobei die Zeit fiir |hr Spiel und das des Computers unterschied:

lich sein kann.

Beispiel:

Angenommen Sie wollen sich fir Ihr gesamtes Spiel 15 Minuten Zeit
vorgeben, dem Champion Challenger aber nur 5 Minuten, in denen el
alle seine Ziige absolvieren mulR. Hierbei ist folgendermalien vorzugehen:

l%
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Zu betatigende
Taste

88 B¢

R

Drucken Sie so lange die LV-Taste, bis CL-F im Display er-
scheint.

Jetzt konnen Sie die Zeit in Stunden und Minuten fiir Ihr
gesamtes Spiel eingeben.

Dricken und halten Sie die Taste ST so lange, bis die Zeit er-
reicht ist.

Falls Sie versehentlich zu viel Zeit vorgegeben haben, stellen
Sie diese mit Druck auf RV zuriick.

Jetzt konnen Sie die Zeit in Stunden und Minuten fiir das
gesamte Spiel des Champion Challengers eingeben.

Driucken und halten Sie die Taste ST so lange, bis die Zeit
erreicht ist.

Zur Bgendigung dieses Programmiervorgangs driicken Sie ein:
fach die Taste DM, und das Spiel kann beginnen.

Wenn eine der beiden Parteien die Zeit iiberschritten hat, fangt
die entsprechende Uhr mit der Anzeige —9.59 an aufzublinken.

Diese Stufe ist ausschlieRlich fiir Matt-Probleme ausgelegt. So
sucht der Champion Challenger so lange, bis er den Schliissel-
zug, der die Matt-Kombination einleitet, gefunden hat.

Hierfir ist folgendermalen vorzugehen:
Um alle Speicher zu I6schen.
So lange bis CL — G im Display erscheint.

Die Stellung muB jetzt dem Computer eingegeben werden.
Hierzu lesen Sie bitte den Abschnitt: Das Eingeben von
Schachproblemen auf Seite 21 und 22.

Nun beginnt der Computer das Problem zu l6sen.

Wenn Sie ein Schach-Problem haben, bei der Schwarz anzie-
hen muR, dann driicken Sie nach Eingabe der Stellung zu-
nachst CL, RV, DM und schlieRRlich RV!

Diese Stufe wurde fiir umfangreiche Analysen ausgelegt.

Der Computer berechnet seinen Zug so lange, bis Sie den
Rechenvorgang durch Driicken der ST-Taste unterbrechen
oder bis er ein Matt gefunden hat.

Im Display

erscheint

HO : 00
HO : 15

CL-G

Das Spiel

Wenn Sie nun lhren gewtnschten Schwierigkeitsgrad eingestellt haben,
konnen Sie gegen den Computer spielen.r

Setzen Sie die Unterkante der Figur
leicht in die Mitte des Feldes, wel-
ches die Spielfigur verlassen soll,
bis die entsprechende Feldanzeige
aufleuchtet. Sobald Sie lhre Figur
auf die gleiche Weise in die Zielpo-
sition gebracht haben, beginnt der
Computer zu ,,denken’’;je nach ein-

gestellter Spielstufe wird nach eini- 0 2

ger Zeit eine Feldanzeige aufleuch- a7 K2
ten. Sie kennzeichnet die Figur, mit W % )
der der Champion Challenger lhren Z

Zug beantwortet. W%

~ Driicken Sie diese Figur leicht auf das aufleuchtende Feld, bis ein ande-
res aufleuchtet. Nachdem Sie mit etwas Druck die Figur auf der Ziel-
position abgestellt haben, erlischt die Anzeige und Sie kdnnen lhren
nachsten Zug nach der oben beschriebenen Methode durchfiihren.

Die Wahl der Spielfarbe

1. Der Spieler beginnt mit Weil}, indem er seinen Eroffnungszug wie
beschrieben eingibt.

2. Der Computer beginnt mit WeilR. Driicken Sie erst DM, dann RV.

3. Der Computer beginnt perspektivisch. Eine Variante fiir Spieler,
denen die Einhaltung der Notation weniger wichtig erscheint. Der Vor-
teil gegenuber 2. liegt darin, dal¥ die eigenen Figuren in der gewohnten
Richtung ziehen. Wenn Sie nach Einstellen der Programmstufe den
schwarzen Konig auf das Feld D1 leicht aufdriicken, stellt der Compu-
ter die Figuren in seinem Speicher fiir weil in den Reihen 7 und 8 auf,
und zwar so, dald die weille Dame auch wieder auf einem weiRen Feld
steht. Der Computer er6ffnet dann sogleich das Spiel mit seinem Zug.

L

17



Das Eingeben von Spezialziigen

18

1. Rochade

Wollen Sie mit Weil spielend, kurz oder lang rochieren, so bewegen Sie
zunachst den Konig mit Druck von E 1 nach G 1 (oder von E 1 nach
C 1). Hierauf leuchtet die Feldanzeige des entsprechenden Turms auf,
mit dem Sie genauso verfahren miissen (mit Druck von H 1 nach F 1
oder von A 1 nach D 1).

Wenn der Computer rochiert, so verfahren Sie in der gleichen Weise.
Konig und Turm miissen mit Druck bewegt werden.

2. Unterverwandlung

Erreicht einer |hrer Bauern die gegnerische Grundlinie (Reihe 1 oder

8), so wird das entsprechende Feld aufblinken. Sie kénnen jetzt an-

hand der Figurensymbole am rechten Rand des Spielfeldes eine |hnen

sEi)nnvc;II erscheinende Figur durch Druck auswihlen (gewdhnlich die
ame).

Erreicht der Computer mit einem seiner Bauern die gegnerische Grund-
linie, wahlt er nicht automatisch die Dame als stirkste Figur, sondern
den ihm in dieser Spielsituation am sinnvollsten erscheinenden Offizier.
Welche Figur der Computer wahlt, wird angesagt.

3. En Passant

Beim En-Passant-Schlagen driicken Sie wie gewohnt zunichst das Aus-
gangsfeld, dann das Zielfeld. Nun leuchtet noch das Feld des geschlage-
nen Bauern auf. Sobald Sie auch dieses Feld betatigt haben, konnen Sie
normal weiterspielen.

4. Schach

Bei ,,Schach geboten” warnt Sie der Champion Challenger:
a) akustisch; durch das Wort ,,Schach”’,
b) optisch; durch Aufleuchten der Anzeigenleuchte iiber dem RE-Feld.

5. Schachmatt

Wenn der Champion Challenger Sie Schachmatt setzt, so wird er dies
ansagen unter gleichzeitigem Aufblinken im Display.

Wenn _Sie den Champion Challenger mattsetzen, so wird er seine Nieder-
lage mit den Worten ,,ich habe verloren’’ eingestehen.

IV. Spezielle Operationen und
Moglichkeiten

Die Zurucknahme von Zigen

1. Falls Sie den Zug noch nicht endgiiltig eingegeben haben, kénnen Sie
diesen durch Driicken des CL-Feldes 16schen.

2. Falls der Zug schon eingegeben ist, so verfahren Sie folgendermaRen:

a) Driicken Sie ST, um die Berechnung vorzeitig abzubrechen.

b) Fiihren Sie den angezeigten Zug des Computers auf dem Schach-
brett aus.

c) Durch Betdtigung der Tasten ST und RV, nehmen Sie zuerst den
Zug des Computers, durch abermaliges Driicken der beiden Tasten,
lhren Zug zuriick. Auf diese Art und Weise kdnnen Sie bis zu 38
Halbzuge zuriicknehmen.

~ 7 Achten Sie bitte darauf, daR die Figuren zuriickgestellt werden.

Nicht angenommene Eingaben

1. Der Computer halt sich genau an die Schachregeln und akzeptiert
auch nur solche Ziige, die diesen entsprechen.

2. Bei unerlaubten Zigen warnt Sie der Champion Challenger:
a) akustisch; durch die Worte ,,unerlaubter Zug'’,
b) optisch; durch vier Gedankenstriche im Display,
c) dadurch, daB die Positionsleuchte des Feldes, auf das die Figur un-

erlaubterweise gesetzt wurde, brennt.

3. Sie haben nun zwei Maglichkeiten der Zuriicknahme:

a) Sie driicken die eben eingesetzte Figur auf das noch leuchtende
Feld. Hierauf wird das Ausgangsfeld aufleuchten, auf das Sie lhre
Figur mit leichtem Druck zuriickstellen.

b) Sie driicken das Feld CL und miissen nun die Figur auf das Aus-

gangsfeld zuriickstellen.

In jedem Fall sei angeraten, die Position aller im Spiel befindlichen F_i-
guren vorsichtshalber zu iiberpriifen. Dazu sollten Sie nachel_r]ander d!e
Felder mit den Symbolen der Figuren rechts vom Spielfeld drucken. Die
Lampchen, welche die Position der weillen Figuren bekannt geben,
leuchten nun konstant, die der schwarzen blinken auf. 46



Tauschen der Spielfarbe
wahrend einer Partie

Mﬁchtenﬂ Sie wéi_hrend einer laufenden Partie die Spielfarbe wechseln,
dann driicken Sie DM und anschlieRend die RV-Taste. Der Champion

Cha[lenger tauscht jetzt automatisch die Farben und spielt nun lhre
Partie zu Ende.

Der Computer spielt
gegen sich selbst

Wenn Sie‘beobachte_n mochten, wie der Computer eine Partie gegen sich
selbst spielt oder eine bereits begonnene Partie zu Ende spielt, dann

driicken Sie DM und dann RV. Diese Eingabe wiederholen Sie nach je-
dem Zug.

Der Zufallsgenerator
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Seine Funktion ist, zu verhindern, dal® gleiche Partien mehrmals gespielt
werden und damit die Spannung langsam verloren geht.

Im Grundzustand ist der Zufallsgenerator ausgeschaltet. In diesem Zu-

stand wahlt der Champion Challenger immer den seiner Auffassung
nach optimalsten Zug aus.

Wenn Sie die Spiele abwechslungsreicher gestalten wollen, schalten Sie
den Zufallsgenerator im Anschlull an die Wahl der Spielstufe durch

Druck auf di_e Taste ST ein. Hierbei erlischt der Bindestrich zwischen
CL und der eingestellten Stufe,

z. B.: ausgeschaltet CL — 1
eingeschaltet CL 1

Die Spielstandskontrolle

Hierfiir driicken Sie nacheinander die Felder mit den Symbolen der
Figuren, die rechts vom Spielfeld angeordnet sind. Die Lampchen, wel-
che die Positionen der weillen Figuren bekanntgeben, leuchten nun
konstant, die der schwarzen blinken auf. Wenn Sie die Kontrolle abge-
schlossen haben, geben Sie einfach Ihren nachsten Zug ein.

Die Spielstandsveranderung

Wenn Sie wahrend eines laufenden Spiels die Position von einer oder
mehreren Figuren verdndern wollen, miissen Sie die entsprechende Figu-
ren-Typ-Taste fiir weiBe zweimal und fiir schwarze Figuren dreimal
driicken. Dort, wo eine Figur eingesetzt werden soll, driicken Sie das ent-
sprechende Feld. Um Figuren zu 16schen, driicken Sie entweder CL (fiir
Gesamtléschung) oder die einzelne Figur (fiir Einzelloschung). Betétigen

-Sié die Symboltaste noch einmal, dann haben Sie den Programmiervor-
gang abgeschlossen und konnen weiterspielen oder weitere Figuren im
Spielstand verandern.

Déé Eingeben von
Schachproblemen

Wollen Sie anstelle einer neuen Partie lieber die Entwicklung aus einer
bestimmten Stellung — vielleicht in verschiedenen Schwierigkeitsgraden
— analysieren oder dem Champion Challenger eine Schachaufgabe stel-
len (Problemschach), dann gehen Sie wie im folgenden Beispiel aufge-
zeigt, vor:

Stellen Sie erst durch das Driicken der LV-Taste die gewiinschte Schwie-
rigkeitsstufe ein (bei Matt-Problemen Stufe G)

Nehmen wir an, Sie wollen folgen- i b & o %@ * g h
de Schachaufgabe dem Champion ods ' 7
Challenger eingeben T ;
| : Q) .
5 5
il a
= 3
O
& 121
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Fir die Programmierung dieser Stellung benutzen Sie die Symbole der
Figuren rechts vom Spielfeld.

1 mal Driicken = Spielstandskontrolle

2 mal Driicken = Programmierung der weilen Figuren

3 mal Driicken = Programmierung der schwarzen Figuren

4 mal Driicken = Programmierung beendet

Zuerst wollen Sie den weiRRen Bauer auf A7 einprogrammieren. Hierfiir
betatigen Sie zweimal die Symboltaste Bauer.

Durch Druck auf das Feld A7 setzen Sie dort einen weilRen Bauer ein.
Da jetzt kein weiterer weiler und auch kein schwarzer Bauer mehr im
Spiel sind, kénnen Sie durch zweimaliges Driicken der Symboltaste den
Programmiervorgang der Bauern beenden.

Mit dem Aufstellen der anderen Figuren verfahren Sie bitte genauso.

Die untenstehende Grafik zeigt Ihnen nun den genauen Programmiervor-
gang fur die gesamte Schachaufgabe in der richtigen Reihenfolge:

1.) LV | bis gewlinschte Stufe erreicht ist, dann| ST

» WO MO O

OO E ROICND,
SORONMIONSNEI RO
JNONONDIONONTNO
OROIMITRONONO

" O ODOED® M@

8.) Wollen Sie den Computer dieses Problem mit WeiR |0sen lassen, so
drucken Sie erst DM, dann RV.

Falls Sie aus einer neu aufgebauten Stellung den Computer mit
Schwarz anziehen lassen wollen, so muR zunichst das Feld CL, dann
RV, dann DM und RV gedriickt werden.

Beachten Sie bei schwierigen Aufgaben, dem Computer geniigend
Bedenkzeit vorzugeben.

9.) Wenn Sie das Problem selbst [6sen wollen, spielen Sie wie gewohnt
gegen den Computer.

Beobachten Sie den Champion-
Challenger beim Analysieren

Wahrend der Computer iiberlegt, konnen Sie durch Druck auf DM die
Zlige, die er gerade in Erwagung zieht, im Display beobachten.

Sie haben weiterhin die Moglichkeit, zu sehen, wie tief der Computer
gerade rechnet. Die Angabe, bei welchem Halbzug er angelangt ist, wird
in der rechten Halfte des Displays angezeigt, wenn Sie die Taste LV be-

tatigen.

Der Champion gibt lhnen
Zugvorschlage

-

Das

Sobald Sie den Zug des Computers auf dem Schachbrett ausgefiihrt ha-
ben, konnen Sie durch Druck auf die DM-Taste erfahren, welchen Ant-

wortzug der Champion Challenger Ihnen vorschlagt.

Auf der Grundlage dieses Zuges berechnet er wihrend lhrer Bedenkzeit
bereits seinen nachsten Gegenzug. So kann es vorkommen, daR der
Champion Challenger entweder mit verkiirzter Bedenkzeit oder sogar
unmittelbar auf lhren Zug antwortet.

Abbrechen der Bedenkzeit

Wollen Sie die Bedenkzeit des Computers vorzeitig abbrechen, so druk-
ken Sie die ST-Taste. Hierauf wird er sofort mit seinem Gegenzug ant-

worten.



Der Spieler-Modus

E‘[Z,)er Champion Challenger erlaubt es Ihnen, das Sensorbrett als normales
chachbrett zu benutzen. Im Spieler-Modus konnen zwei Menschen ge-

gqneinander spielen. Der Computer beschrinkt sich darauf simtli
Ziige auf ihre Legalitit hin zu prufen. , samtliche

Dieser Modus kann nur bei Beginn eines neuen Spiels gewdhlt werden.
Zu drickende Taste

1. LV Eroffnungsbibliothek D-I—S(g{’az
2. LV Meisterpartien —GA—-
3. LV Spieler-Modus —PL—

ij:r;[Zt ist der Spieler-Modus eingestellt und Sie kénnen beginnen, zu spie-

Alle Ubrigen Funktionen werden vom Computer beibehalten, so daR Sie

z.B. auch bis zu .3:8 Halbziige zuriicknehmen kénnen, um so bestimmte
Stellungen noch einmal genau zu analysieren.

Der Drucker fir den
Champion-Challenger
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Das Spiel mit vorprogrammierten Eroffnungsvarianten

Stellen Sie die Figuren auf und schalten Sie den Champion Challengel
ein. Loschen Sie den Speicher mit der ,,RE"’-Taste. Auf der Anzeige er:
scheint ,,0.00".

Wenn Sie jetzt die ,,LV"'-Taste driicken, zeigt das Anzeigenfenster der
Code ,,-OP-". i

Nun konnen Sie sich aus der Eroffnungsbibliothek eine der 64 program
mierten Eroffnungsvarianten heraussuchen.

Beispiel: A 3 Konigs Gambit akzeptiert e2 - e4

Driicken Sie auf dem Spielfeld das Feld A 3 und auf der An
zeige erscheint ,,--A3". Der Computer ist nun programmiert
diese Eroffnung gegen Sie zu spielen. Hinter dem Namen unc
der Kennziffer der gewahlten Eroffnung steht jeweils de
erste Zug. In unserem Beispiel e2 und e4. Driicken Sie alsc
lhren weillen Bauern auf die Felder e2 und e4 und der Cham
pion Sensory Challenger wird mit dem richtigen Gegenzut
aus dieser Eroffnung antworten. Spielen Sie nun wie gewohn
weiter, und entwickeln Sie Ihr Spiel.

Sollten Sie jedoch die einzelnen Eroffnungen nicht kennen
so ist es kein Problem, sich diese vom Computer vorspiele
zu lassen und so einen Einblick in die Entwicklung von Er
offnungsvarianten zu gewinnen.

Driicken Sie einfach die ,,DM"-Taste und der Champion Sen
sory Challenger zeigt Ihnen den richtigen Zug fiur die jeweil
gewahlte Eroffnungsvariante. Das geschieht durch das Auf
leuchten der Positionslampen. Sie brauchen jetzt nur mit de
angezeigten Figur den Zug durch leichtes Driicken der Spie
felder nachzuvollziehen. Dadurch loschen Sie wieder di
Positionslampen und der Computer antwortet mit seiner
Gegenzug. Jetzt konnen Sie durch Wiederholung des vorhe
beschriebenen Vorgangs die komplette Eroffnung bis zur
Ende durchspielen.



Die 64 Eroffnungsvarianten des Champion Sensory Challenger

A3
H3
G1
C3
B7
CH1

B5
B1

E5
B3
E7
F1

F3
G3
G5
G7
D3
C7
C2
Cé6
D2
E2

A8
B2
H6
D4
A4
A6
D6
F8

B8

G6
G8
G4
F2

F6

E6

E4

D8
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Angenommenes Kénigsgambit ............. .. E2-E4
Spanisch (Offen: Klassische Variante) ..................... E2-E4
Spanisch (Offen: Keres-Variante) ............... oo .. E2-E4
Spanisch (Geschlossen: Marschall-Angriff) ................. E2-E4
Spanisch (Geschlossen: Breyer-Variante) .................. E2-E4
Spanisch (Geschlossen: Tschigorin-Variante) ............... E2-E4
Aljechin-Verteidigung (Vierbauern-Angriff) ................. E2-E4

Robatsch-Verteidigung (1.-g6) .......... .. E2-E4

Pirc-Verteidigung (Klassische-Variante) .................... E2-E4
Pirc-Verteidigung (Dreibauern-Angriff) ................... .. E2-E4
Franzasisch (Tarraseh=-Variante) ... ...ccosmesnssiisevnnnos E2-E4
Franzésisch (Winawer-Variante) .............. ... .. ... .. E2-E4
Sizilianisch (Geschlossene-Variante) ...................... E2-E4
Sizilianisch (Taimanov-Variante) ...............0.uuur ., E2-E4
Sizilianisch (Beschleunigtes Fianchetto) ................... E2-E4
Sizilianisch (Drachen-Variante) ............... 0.0 uuoon. .. E2-E4
Sizilianisch (Najdorf-Variante) ....................o....... E2-E4
Sizilianisch (Scheveninger-Variante) ...................... E2-E4
Larsen-Er6ffnung (1.b3) ..o B2-B3
Konigsfianchetto (1.93) ... .ot G2-G3
Konigsindischer-Angriff ... G1-F3

Reti-Erdffnung ... oo G1-F3

Englisch | (Symetrisch) ..., C2-C4
Englisch Il ... C2-C4
Englischlll ... . . 5 & Bes C2-C4
Hollandisch (Leningrader-Variante) ....................... D2-D4
Abgelehntes Damengambit (Slawisch) ..................... D2-D4
Abgelehntes Damengambit (Tarrasch-Variante) ............. D2-D4
Abgenehntes Damengambit (Semi-Tarrasch-Variante) ....... D2-D4
Abgelehntes Damengambit (Meraner-Variante) ............. D2-D4

Abgelehntes Damengambit (Orthodoxe-Abtauschvariante) ... D2-D4

IKERIASENY 54940 ermesr s S 58 S A 5 b b tn s D2-D4
Nimzo-Indisch (Rubinstein-Variante) ...................... D2-D4
LDamem=IEBEN <o pumems 55 58 8.8 850000 it e n o o o s D2-D4
Konigs-Indisch (Gegenfianchetto) ........................ D2-D4
Koénigs-Indisch (Sdmisch-Variante) ............oouvuvnin.. D2-D4
Konigs-Indisch (Hauptvariante) ......... ... .. D2-D4
Grianfeld-Indisch (Abtauschvariante) ...................... D2-D4
Moderne Benoni-Verteidigung .......... ..., D2-D4

C8
C4
D5
H1
E3
7
Ab5
A7
D1
H8
B4
A2
H2
H4
G2
E8
H5
H7
E1
D7
C5

AT

F5
B6
F4

Wolga-Gambit ........ e D2-D4
AIEBEBOIONTE . oivins 3555505 000Gy s ies 2558 0N BUReEes D2-D4
Nordisehes-Gambll .. ciwnmavs s o e w e pasemmmos s s o o W @ E2-E4
Wiener Partie: . ... e e E2-E4
SCHOTHSEN .cuasi s sl S I LY A R Y S B 5 E2-E4
{alienisch (GIuco Plana) oeevswas v v oou s commommsees s s s % 0 6 @ 6 E2-E4
Spanisch (Abtauschvariante) ................. T E2-E4
BN e nmse s i biidibe s Eas S350 YT T E2-E4
Sizilianisch (Richter-Rauser-Angriff) ...................... E2-E4
e GE T L - — B2-B4
Bira-EfGTINENG oo v 002 snsssmommanamnss os b s badaleuesia558 58 F2-F4
Haollandisch (Staunton-Gambit] cosemssaenvs 55 3 95 s vsswany D2-D4
Angenommenes Damengambil .. ccoewsm s ssess s o0 o ammeme D2-D4
Abgelehntes Damengambit (Orthodoxe Hauptvariante) ...... D2-D4
Nimzo-Indisch (Leningrader-Variante) ..................... D2-D4
Kénigs-Indisch (Vierbauern-Angriff) ......... ... .......... D2-D4
Mittelgambit . ... e e E2-E4
T e e T e TTT E2-E4
PhilidorNerdetligunt  : s s cvssmimms 5 5w 00 § o ewwsomess ¢ & %5 55 E2-E4
RUSSISCR . i e e e e E2-E4
NIETSHEINGEIBPIB] . iscsssinmiss 3 st s i us B EE S5 5 E2-E4
SEandinaVisSsl swssses 5 8 pvEEEE TS EE T § T Y 6 PR e E2-E4
Sizilianisch (Larsen-Miles-Variante) ................ ... ... E2-E4
DEamen-Spnpger-erHHnung . :s:-vsanavmissssass s 58 poa B1-C3
Damen-Bauern-Spiel (Colle-System) ...................... D2-D4
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Das Meisterpartienarchiv des Champion Sensory Challenger

Das Spiel mit vorprogrammierten Meisterspielen
64 Grolle Weltmeisterpartien von Morphy bis Karpov

Die Weltmeisterpartien des Champion Sensory Challenger sind
nach inhaltlichen Schwerpunkten in vier Abschnitten zusam-
mengefaldt:

Stellen Sie die Figuren auf und schalten Sie den Champion Sensory

Challenger ein. Ldschen Sie den Speicher mit der , RE"-Taste. Auf der I WMesisisthatia Erbtinungshehandlong
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Anzeige erscheint ,,0.00".

Dricken Sie die,,LV''-Taste zweimal und das Anzeigenfenster zeigt den
Code ,,-GA-".

Nun kénnen Sie aus der Meisterbibliothek ein Spiel lhrer Wah! auswih-
len. (64 komplette Partien)

Beispiel: b2 Steinitz — von Bardeleben
Eroffnung: Italienisch (Giuco Piano) e2 — e4

Driicke:f:n Sie auf dem Spielfeld das Feld b2. Auf der Anzeige
e_rschelnt ,~-b2"". Der Computer ist nun auf diese Meister-Par-
tie programmiert. Ziehen Sie nun eine Figur, so vergleicht der
C_han_'lpron Challenger, ob Ihr Zug mit dem gespeicherten iiber-
einstimmt. War Ihr Zug falsch, fordert der Computer Sie auf,
den Zug zu léschen (CL-Taste). Sollte auch lhr zweiter Zug
nicht mit dem vorprogrammierten Zug libereinstimmen, miis-
sen Sie ihn wiederum I6schen und dann nennt lhnen der

.
Il.
IV.

Hohe Schule der Strategie
Beriihmte Konigsangriffe der Weltmeister
Die Kunst des Endspiels .

. Abschnitt: Meisterhafte Eréffnungsbehandlung

A3

PAUL MORPHY - HERZOG VON BRAUNSCHWEIG UND
GRAF ISQUARD Beratungspartie, gespielt in der Oper wah-
rend einer AuffiUhrung des »Barbier von Sevilla«, Paris, Ok-
tober 1858.

Philidor-Verteidigung. — 1-0 nach 17 Zigen. —

Ein klassisches Schulbeispiel fiir die konsequente Verwer-
tung eines Entwicklungsvorsprungs. Der abschlieBende
herrliche Kombinationsreigen zeigt den genialen Morphy
von seiner besten Seite. :

Compgter optisch und akustisch den richtigen Zug. Wenn Sie C1 JOSE RAOUL CAPABLANCA - FRANK J. MARSHALL
aber einen anderen als den vorprogrammierten Zug ausfiihren Meisterturnier des Manhatten Chess Club. New York, Okto-
mochten, wird der Computer ihn beim dritten Versuch ak- ber 1918
ze?t’lﬁren %nd Elg-}n Part lléres Gegners iibernehmen, indem er |
au ren £Zug hin einen Gegenzug sucht. Nachdem der Com- : : :
uter sei . Siinne: : Spanisch (Geschlossen: Marshall-Gambit). — 1-0 nach 40
?erspieliir?,en £ug gemacht hat, konnen Sie wie gewohnt wei- Zigen. — Eine der groBten Verteidigungsleistungen aller
. Zeiten. Marshall hatte 10 Jahre darauf gewartet, sein ge-
WE“” Sie wissen wollen, wie umfangreich lhre Kenntnisse iiber die Par- fahrliches Bauernopfer ausgerechnet gegen Capablancain
tien der grol3en Meister sind, so kénnen Sie dies anhand der nachstehen- die Turnierpraxis einzufuhren. Dieser verteidigt sich jedoch
den Tabellen iiberpriifen: mit traumwandlerischer Sicherheit, konsolidiert sich lang-
: . sam, und setzt dann zu einem Gegenangriff an.
Im Anzeigenfenster erscheint links das Ergebnis fiir Erfolge im 1. Ver-
such und rechts die Punkte fiir richtige Zlige im 2. Versuch.
D3 FRIEDRICH SAMISCH - DR. MAX EUWE

Verdoppeln Sie das linke Ergebnis und addieren Sie es zu dem rechten

Ergebnis. Z.B. in der Partie --A 1 haben Sie mit weiR i i
reicht: 14:15, 14x2 = 28, 28 + 15 = 43, HESIAgRapI=lt X EX

Tabelle A 1 weil zeigt in der Rubrik B 42 - 46 Punkte, so dal das Ergeb-
nis von 43 in diese Kategorie paft.

Internationales Turnier in Wiesbaden 1925.

Konigs-Indisch (Vierbauern-Angriff). — 0-1 nach 30 Zugen.
— Mit dieser eré6ffnungstheoretisch bedeutsamen Partie
wurde die Spielbarkeit der Kénigs-Indischen Verteidigung
unter Beweis gestellt, indem erstmals die korrekte Be-
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D6

F1

F4

G5

kampfungsmethode gegen das gefahrliche weiRe Bauern-
zentrum aufgezeigt wurde.

VSEVOLOD RAUSER - DR. MICHAIL BOTWINIK
8. Meisterschaft der UdSSR, Leningrad, August 1933

Sizilianisch (Drachen-Variante). — 0-1 nach 29 Zugen. —
Der thematische schwarze Zentrumsdurchbruch, welcher
in dieser Partie erstmalig zur Anwendung kam und mit
groBer Brillanz durchgefiihrt wurde, gehért seitdem zu den

wichtigsten Methoden des Gegenspiels in der Siziliani-
schen Verteidigung.

MICHAIL TAL - DR. MICHAIL BOTWINNIK
Zweikampf um die Weltmeisterschaft, 1. Partie,
Moskau 15. Marz 1960

Franzosisch (Winawer-Variante). — 1-0 nach 32 Zugen. — .

Die mutige und originelle Er6ffnungsbehandlung Tals fihrt
zu extrem komplizierten, unausgeglichenem Spiel und vir-
tuoser weiBer Figurenfithrung.

LEV POLUGAJEWSKI - MICHAIL TAL
Interzonenturnier, Runde 2, Riga, 6. September 1979

Englische Partie. — 0-1 nach 28 Ziugen. —

Eirte mit einem sehr Uberraschenden Bauernopfer verbun-
dene theoretische Neuerung zeigt sehr anschaulich den
Wert der Initiative auf und leitet zu einem gefalligen Kombi-
nationsspiel Uber.

ISTVAN BILEK - ROBERT J. FISCHER
Interzonenturnier, Runde 5, Stockholm, 3. Februar 1962

Sizilianisch (Najdorf-Variante). — 0-1 nach 27 Ziigen. —
Bobby Fischer demonstriert hier seine unvergleichliche
Meisterschaft in der Er6ffnungsbehandlung anhand der
kompliziertesten Variante der modernen Meisterpraxis,
namlich der » Vergifteter Bauer-Variante «. Die dabei entste-
henden Verwicklungen sind oft haarstraubend.

G8

H5

ROBERT J. FISCHER - LAJOS PORTISCH
Schacholympiade Havanna, 6. Runde des Finales,
1. Brett, 10. November 1966

Spanisch (Abtauschvariante). — 1-0 nach 34 Zigen. —
Nach mehr als 50 Jahren der Vergessenheit wurde mit die-
ser in Eroffnung und Strategie gleichermaBen herausragen-
den Partie die Wiedergeburt der spanischen Abtauschva-
riante eingeleitet.

ANATOLI KARPOV - VIKTOR KORTSCHNOI
Finale des Kanditatenturniers, 2. Partie, .

Moskau, 18. September 1974

Sizilianisch (Drachen-Variante). — 1-0 nach 27 Zigen. —
Von einer Eréffnungsneuheit aus der russischen Denkfa-
brik Gberrascht strauchelt der groBe Kortschnoi und wird
von einem lehrbuchartigen Anti-Drachen-Rochadeangriff
Uberwaltigt, welchen Karpov mit groBer Meisterschaft zu
fihren versteht.

Il. Abschnitt: Hohe Schule der Strategie

A2

A4

A8

PAUL MORPHY - DANIEL HARRWITZ
4, Partie des Zweikampfes, Paris, September 1858

Philidor-Verteidigung. — 1-0 nach 35 Ziugen. —

WeiR Uberspielt den Gegner mit einfachen Mitteln der Stra-
tegie und vernichtet ihn dann mittels einer hibschen
SchluBkombination.

PAUL MORPHY - JULES ARNOUS DE RIVIERE
Freie Partie gespielt in Paris, 8. Januar 1863

Italienisch. — 1-0 nach 35 Zigen. — An dieser in strategi-
scher Hinsicht hochmodern anmutenden Partie besticht
die groBartig elegante Fuhrung der weiBen Springer, gegen
die schwarz kein Mittel findet.

SAMUEL ROSENTHAL - WILHELM STEINITZ
Wien 1873
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B1

B6

B7

C3

Dreispringerspiel. — 0-1 nach 38 Zigen. —

Zum erstenmal wurde hier der strategische Vorteil des Léu-

ferpaares im Mittelspiel praktisch bewiesen, was diese
Meisterleistung schachhistorisch bedeutsam macht.

BERTHOLD ENGLISCH - WILHELM STEINITZ
London 1883

Spanisch. — 0-1 nach 43 Ziigen. —
Auch in dieser, vielleicht noch schéneren, Partie fiihrt der
Vater der modernen Schachstrategie Steinitz das Laufer-
paar in klassischer Weise zum Sieg.

ALEXANDER ILJIN-GENEWSKI - DR. EMANUEL LASKER
Internationales Turnier in Moskau, 1925

Sizilianisch. — 0-1 nach 38 Zigen. —

Dies ist eines der ersten und wohl verbliffendsten Beispié- '

le psychologischer Kampffuhrung. Schwarz 148t sich die
Dame fangen, um die Position zu komplizieren und seinen
Gegner zu SiegesgewiBheit und Leichtsinn zu provozieren.

FRANK J. MARSHALL - JOSE RAOUL CAPABLANCA
Wettkampf in den USA, 23. Partie, New York, 23. Juni 1909

Abgelehntes Damengambit. — 0-1 nach 49 Ziigen. —
Das bekannteste strategische Schulbeispiel fiir die Verwer-

tung des Positionsvorteils in Form einer Bauernmehrheit
am Damenfliagel.

AARON NIEMZOWITSCH - JOSE RAQUL CAPABLANCA
Internationales Turnier New York, Runde 15, Marz 1927

Caro-Kann. — 0-1 nach 46 Ziigen. — Das methodische Ein-
dringen in die gegnerische Stellung entlang einer halboffe-
nen Linie wird hier perfekt demonstriert und fihrt in der
Endphase zu einer totalen LAhmung der weiBen Stellung.
Der Verlierer Niemzowitsch benutzte diese Beispielpartie
sogar fur seine Abhandlungen (ber das Mittelspiel in sei-
nem Buch »Mein Systemu«.

C7

C8

D4 -

D5

D7

DR. ALEXANDER ALJECHIN - H. WOLF
Internationales Turnier Pistyani, April 1922

Abgelehntes Damengambit. — 1-0 nach 40 Zigen. —
Eine Bestatigung der These der nHypermodernen Schule,
daB die Qualitat von Erdéffnungszigen wichtiger sein kann
als die Anhaufung von Entwicklungstempi. Nach gekonn-
ten strategischen Vorspiel folgt eine kombinatorische Zer-
trimmerung.

EFIM BOGOLJUBOW - DR. ALEXANDER IEKL:JECHIN
Internationales Turnier Hastings, September 1922

Hollandische Partie. — 0-1 nach 53 Zigen. — In dieser
atemberaubenden Kampfpartie ist eine ungewohnlich tief
durchdachte Umwandlungskombination der Hohepunkt ei-
nes gewaltigen Ringens auf dem Schachbrett.

DR. MAX EUWE - DR. ALEXANDER ALJECHIN
Zweikampf um die Weltmeisterschaft, 5. Partie,
Den Haag 1937

Abgelehntes Damengambit. — 1-0 nach 41 Zigen. —
Auch nach dem Damenabtausch fihrt der weille Entwick-
lungsvorsprung zu einem entscheidenden Angriff gegen
die geschwachte gegnerische Kdnigsstellung.

EFIM GELLER - DR. MAX EUWE
Kandidatenturnier, Runde 2, Zirich 1953

Nimzo-Indisch. — 0-1 nach 26 Zigen. — Eine der kunstvolli-
sten Verteidigungsleistungen der Schachgeschichte gip-
felt in einem spektakularen Turmopfer, welches zu einem
vernichtenden Gegenangriff fahrt.

DR. MICHAIL BOTWINNIK - V. TSCHECHOVER
Semifinale der UdSSR-Meisterschaft, Leningrad, Mai 1938

Nimzo-Indisch. — 1-0 nach 41 Ziigen. — In strategisch bril-
lanter Weise erkdmpft sich der Anziehende schrittweise die
Beherrschung eines weibfeldrigen Felderkomplexes ein-
schlieBlich des zentralen Schlisselfeldes d5.
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E1

E2

E4

E5

E6

V. LJUBLINSKI - DR. MICHAIL BOTWINIK
Moskauer Meisterschaft, Dezember 1943

Spanisch (Mod. Steinitz-Verteidigung). — 0-1 nach 53 Zi-
gen. — Hiersehen wir eines der ersten Beispiele des rein

positionellen Qualitatsopfers, welches zu einer Waffe der
»Russischen Schule« wurde.

DR. MICHAIL BOTWINIK - WASSIL| V. SMYSLOW
Wettkampf um die Weltmeisterschaft, 2. Partie,
Moskau, 18. Marz 1954

Nimzo-Indisch (Rubinstein-Variante). — 1-0 nach 30 Zi-
gen. — Nachdem sein Gegner die Er6ffnung ungenau be-
handelt hat, demonstriert Botwinnik kraftvoll die Wirksam-
keit einer genau berechneten frihzeitigen Spieléffnung in
einer geschlossenen Variante.

WASSILI V. SMYSLOW - WASSILI PANOV
UdSSR 1943

Altindisch. — 1-0 nach 45 Zugen. — Mit groB angelegter
strategischer Konzeption sichert sich der Anziehende zu-
nachst gewaltigen Raumvorteil, um den Gegner langsam
Zzusammenzuschieben.

WASSILI V. SMYSLOW - SAMUEL RESHEWSK]

Wettkampfturnier um die Weltmeisterschaft in Den Haag
und Moskau, 1948

Spanisch (Steinitz-Verteidigung). — 1-0 nach 52 Zagen. —
Eine beriihmte positionelle Musterpartie fir das Schaffen
von Bauernschwachen in der feindlichen Stellung und ihre
technisch perfekte Ausnltzung.

PAUL KERES - WASSILI V. SMYSLOW
Kandidatenturnier, Runde 24, Zurich 1953

Englische Partie. — 0-1 nach 28 Zugen. — Dieses Mesiter-
stuck der Verteidigungskunst zeigt eindrucksvoll, daB Fl-

gelangriffe am besten durch Zentrumsaktionen bek&dmpft
werden.

E7

F3

€8

G7

H3

MILKO BOBOZOV - MICHAIL TAL
Studenten-Weltmeisterschaft, Finale Runde 2,
Varna, Juli 1958

Kénigs-Indisch (S&dmisch-Variante). — 0-1 nach 30 ZL‘!gen.
— Bereits im 11. Zug Uberrascht der geniale Kombinations-
kinstler Tal seinen Gegner mit einem hdchst Gberraschen-
den positionellen Damenopfer.

BORIS SPASSKY - MICHAIL TAL )
Internationales Turnier Tallinn, Runde 13, 10. Méarz 1973

Nimzo-Indisch (Leningrader-Variante). — 0-1 nach 38 Zu-
gen.- Der Nachziehende erlangt bereits in der Erﬁt‘nffnungs-
phase durch ein phantasievolles Qualitadtsopfer eine starke
Initiative, welche er mit gewohnter taktischer Brillanz zum

Sieg verdichtet.

VLASTIMIL HORT - TIGRAN PETROSJAN
Europa-Meisterschaft in Kapfenberg, 1970

Franzésisch (Winawer-Variante). — 0-1 nach 48 Zigen. —
Die schwarze Verteidigungsstrategie in der Franzosischen
Verdeitigung wird hier sehr lehrreich vorgefiuihrt. Das weiBe
Zentrum wird mittels eines positionellen Qualitétsopfers
zerstort, danach rollt die schwarze Bauernwalze zum Sieg.

LAJOS PORTISCH - ROBERT J. FISCHER
Piatigrsky Cup Turnier, Santa Monica, 3. August 1966

Nimzo-Indisch (Rubinstein-Variante). — 0-1 nach 35 Zu
gen. — Mit einer tief durchdachten Err‘:';ffnungsneuh_elt
tauscht schwarz die gegnerische Dame fir zwei Ttirme ein,
und kann in dem anschlieBenden schwierigen Kampf seine
groBe strategische Meisterschaft unter Beweis stellen.

ANATOLI KARPOV - BORIS SPASSKY
UdSSR-Mannschaftskampfe Jugend - A-Team, Runde 3,
Moskau, 26. April 1973

Spanisch (Breyer-Variante). — 1-0 nach 34 Ztigen. —

3t
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Ein schones Beispiel fiir die Wirkungskraft des spanischen
Laufers. Ein elegantes Qualitatsopfer fuhrt zu einem tber-
raschenden weiBen Blitzangriff.

H4 ANATOLI KARPOV - WOLFGANG UNZICKER
Schacholympiade in Nizza, Finale, 18. Juni 1974

Spanisch (Tschigorin-Variante). — 1-0 nach 44 Zagen. —

Weltmeister Karpov gibt ein Musterbeispiel dafiir, wie man
den charakteristischen weiBen Raumvorteil im geschlosse-
nen Spanier zum Zerdrickungssieg verwertet.

H6 LJUBOMIR LJUBOJEVIC - ANATOLI KARPQV
Internationales Vierer-Turnier in Manila, Juli 1976

Spanisch (Breyer-Variante). — 0-1 nach 42 Zugen. —

Zur Abwechslung zeigt Karpov hier eine starke Verteidi-
gungsleistung als Schwarzer in der spanischen Partie, wo-
bei er ein instruktives Qualitatsopfer anwendet.

lll. Abschnitt: Berithmte Konigsangriffe der Weltmeister

A1 LOUIS PAULSEN - PAUL MORPHY

1. Amerikanischer Schachkongress, Finalrunde 4. Partie,
New York, 8. November 1857

Vierspringerspiel. — 0-1 nach 28 Zugen. — Schwarz er-
langt schon fruhzeitig die Initiative und beschlieBt die Par-
tie mit einem weit bereciineten Damenopfer.

A5 ADOLF ANDERSSEN - JEAN DUFRESNE
Freie Partie, Berlin 1852

Evans-Gambit. — 1-0 nach 24 Zugen. — Diese beriihmte
Kombinationspartie, auch als nlmmergriine Partie« be-
kannt, ist ein sehr schénes Beispiel fir eine Offnung von
Zentrallinien unter groBen Materialopfern.

A6 ADOLF ANDERSSEN - JOHANNES HERMANN ZUKERTORT
Wettkampf in Berlin, 1868

Koénigsgambit. — 1-0 nach 43 Zugen. — Hohepunkt dieser
herzerfrischenden Kampfpartie ist ein elegantes voriber-
gehendes Damenopfer.

A7

B2

B3

B4

BS

B8

WILHELM STEINITZ - LOUIS PAULSEN
Baden-Baden 1870

Wiener Partie. — 1-0 nach 36 Zugen. — Nach einer halsbre-
cherischen Kénigswanderung im Zgntrum '_e;etzt der Anzie-
hende zu einem vernichtenden Kénigsangriff an.

WILHELM STEINITZ - CURT VON BARDELEBEN
Internationales Turnier zu Hastings, Rund 10,
17. August 1895

Italienische Partie. — 1-0 nach 35 Zigen. — Der »schwe-
bende Turm« von Steinitz ist eine der ganz groBen, unsterb-
lichen Glanzkombinationen.

DR. EMANUEL LASKER - J. H. BAUER
Amsterdam 1889

Bird-Eré6ffnung. — 1-0 nach 33 Ziigen. — Die Geburtspartie
des legendéren klassischen Zweilaufer-Opfers.

HARRY NELSON PILLSBURY — DR. EMANUEL LASKER
GroBmeister-Turnier St.Petersburg, Runde 10, 4.Januar 1896

Abgelehntes Damengambit. — 0-1 nach 29 Zugen. =
Eine der schénsten Kombinationen Laskers, in der die geg-
nerische lange Rochade durch zwei brillante Turmopfer
auseinander gerissen wird.

DR. EMANUEL LASKER - WILLIAM EWART NAPIER
Internationales Turnier in Cambridge Springs,
Runde 3, 28. April 1904

Sizilianisch (Drachen-Variante). — 1-0 nach 35 Zugen. —
Eine der spannendsten Kampfpartien aller Zeiten, in wgl-
cher Lasker gegen (beraus geistreiche Gegenwehr erst im
Endspiel erfolgreich ist, nachdem er seinen gesamten Ma-
terialvorteil zurickgeopfert hat.

DR. ALEXANDER ALJECHIN - JOSE RAOUL CAPAB.LANCA
Internationales Turnier St.Petersburg, Runde 6,April 1914

Spanisch (SteinitE-Verteidigung). — 0-1 nach 35 Zugen. —
Nachdem seine Dame ins Abseits gelockt wurde, muB der
weiBe Konig einen herrlichen Opferangriff Uber sich erge-
hen lassen. 37
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C4

C5

Cé6

D1

D2

JOSE RAO_UL CAPABLANCA - GRIGORI LOWENFISCH
2. Internationales Turnier Moskau, Runde 18, 1935

Abgelehntes Damengambit (Meraner-Variante). — 1-0

nach 26 Zigen. — In dieser Partie sehen wir einen der tiber-

raschendsten und gleichzeitig elegantest ONi i
en Kon .
fe des groBen Kubaners. . gsangri

JACQUES MIESES - DR. ALEXANDER ALJECHIN
Internationales Turnier Scheveningen, August 1913

M‘itteigambit. — 0-1 nach 33 Zugen. — Bereits im 11. Zug
wird die schwarze Dame geopfert, eine Kombination, wel-

che sich durch besondere Kiihnheit und G i
auszeichnet. edankentiefe

DR. ALEXANDEH ALJECHIN - K. STERCK
Internationales Turnier Budapest, September 1921

A!agel_ehntes Damengambit. — 1-0 nach 30 Zugen., —

Dies rst_eine der berihmtesten Kombinationspartien der
S_chachlrteratur. Der weiBe Angriff wird bereits im 17 Zug
eingeleitet und hat zwei herrliche Pointen im 23. una 24.

Zug_, wglche dieser Glanzpartie zu Recht einen Schénheits-
preis eintrugen.

HICHAF{_D RETI - DR. ALEXANDER ALJECHIN
Internationales Turnier Baden-Baden, Mai 1925

U_nregelméBige Er6ffnung. — 0-1 nach 40 Zigen. —
Eine t.fuunderbare Partie, in der wir einen bei reduziertem
Material untibertroffenen Kombinationsreichtum erleben.

DR. ALEXANDER ALJECHIN - EERO BOOK
Internationales Turnier Margate, 1938

Alngenornmenes Damengambit. — 1-0 nach 25 Zagen., —
Elp gewagtes Turmopfer bildet den Ausgangspunkt eines
bri'llanten Husarenritts, der ein weiteres glanzendes Bei-
spiel fur Aljechins geniale Intuition darstellt.

D8

E8

F2

F5

F7

DR. MICHAIL BOTWINIK - JOSE RAOUL CAPABLANCA
AVRO-GroBmeisterturnier, Amsterdam, November 1938

Nimzo-Indisch (Rubinstein-Variante). — 1-0 nach 41 Zo-
gen. — Der weit berechnete Mattangriff dieser Partie, die
zu den bekanntesten uberhaupt zahlt, wird durch ein herr-

liches Ablenkungsopfer eingeleitet

MICHAIL TAL - ZDRAVKO MILEV
Schacholympiade in Minchen, Vorrunde-3,”

Oktober 1958

Abgelehntes Damengambit. — 1-0 nach 20 %Iﬂgen. —
Ein kraftvoller Zentrumsdurchbruch fthrt zu einem unpa-
rierbaren Blitzangriff gegen den schwarzen Koénig.

MICHAIL TAL - BENT LARSEN
Kandidaten-Wettkampf, 10. Partie, Bled 1965

Sizilianisch (Modernes Paulsen-System). — 1-0 nach 37
Zugen. — Das ebenso kreative wie kiuhne Springeropfer
Tals gehért zu den umstrittensten Konbinationen . der
Schachgeschichte, da seine Korrektheit niemals bewiesen

werden Konnte.

TIGRAN PETROSJAN - LUDEK PACHMANN
Internationales Turnier, Bled, Runde 6, 10.September 1961

Kénigs-Indischer Angriff. — 1-0 nach 21 Zigen. —
Eine hubsche Kurzpartie, berithmt geworden durch ein stu-

dienartiges Damenopfer.

BORIS SPASSKI - TIGRAN PETROSJAN
Wettkampf um die Weltmeisterschaft, 7.Partie, Moskau 1966

Damenbauernspiel. — 0-1 nach 43 Zigen. — Charakteri-
stisch fuar den lehrreichen schwarzen Kénigsangriff ist ein
feines Qualitatsopfer, welches eine siegreiche Bauernwal-

ze nach sich zieht. -
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G1

G3

G4

G6

H2

BORIS SPASSKI - DAVID BRONSTEIN
UdSSR-Meisterschaft, Leningrad 1960

Angenommenes Kénigsgambit. — 1-0 nach 23 Zugen. —

Eine der schénsten romantischen Angriffspartien des Jahr-

zehnts, deren SchluBphase ubrigens im James Bond-Film
nLiebesgriBe aus Moskau« zu Filmehren kam.

BENT LARSEN - BORIS SPASSK]

Wettkampf UdSSR gegen Rest der Welt, Runde 2,Brett 1,
Belgrad, Marz 1970

Larsen-Eréffnung. — 0-1 nach 17 Zugen. — In einer der kiir-
zesten GroBmeisterpartien aller Zeiten ermoglicht der

schwarze Entwicklungsvorsprung einen sensationellen
Mattiberfall.

HANS GUNTER KESTELER - BORIS SPASSK]|
Internationale Deutsche Meisterschaft, Runde 6,
Dortmund, Mai 1973

Sizilianisch (Rauser-Angriff). — 0-1 nach 26 Zigen. —
Eine Musterpartie fur die erfolgreiche Linien6ffnung gegen
die lange Rochade von WeiB.

ROBERT BYRNE - ROBERT J. FISCHER :
USA-Meisterschaft 1963/64, Runde 3, New York,
18. Dezember 1963

Grunfeld-Indisch. — 0-1 nach 21 Zugen. — Die elegante
Opferkombination des jungen Bobby Fischer ist dermaBen
genial, daB wahrend der Partie alle anwesenden GroBmei-
ster bis zum letzten Zuge an einen weiBen Sieg glaubten.

ROBERT J. FISCHER - BORIS SPASSKI

Wettkampf um die Weltmeisterschaft, 6. Partie,
Reykjavik, 22. Juli 1972

Abgelehntes Damengambit (Tartakower-Variante). —
1-0 nach 41 Ziugen. — Der weiBe Raumvorteil wird nahtlos
in einen technisch perfekten Kénigsangriff umgesetzt.

H7

H8

STEFANO TATAI - ANATOLI KARPOV |
Internationales Turnier Las Palmas, Runde 13, Mai 1977

Englisch. — 0-1 nach 30 Zigen. — Durch ein auBergewodhn-
lich schones Bauernopfer erlangt der Nachziehende eine
starke [nitiative. Nach einem geistreichen Damentausch
wird der weilbe Konig herausgezerrt und zu Tode gejagt.

JAN TIMMAN - ANATOL| KARPOV
Internationales GroBmeister-Turnier in Montreal,”

Runde 11, April 1979

Englisch. — 0-1 nach 29 Zigen. — Ein &auBerst anti-
positionell aussehender Bauerntausch bildet den Uberra-
schenden Auftakt zu einer schneidigen Koénigsattacke.

IV. Abschnitt: Die Kunst des Endspiels

C2

E3

F6

JOSE RAOUL CAPABLANCA - DR. SAVIELLY TARTAKOWER
Internationales Turnier New York, Runde 6, 23.Marz 1924

_Hollandische Partie. — 1-0 nach 52 Zugen. — | |
Der groBe Endspielkinstler Capablanca demonstriert die

entscheidende Bedeutung der aktiven Kénigssigl!ung in
diesem wohl berihmtesten Turmendspiel aller Zeiten.

DR. MICHAIL BOTWINNIK - RATMIR CHOLMOV
Moskauer Mannschafts-Meisterschaft 1969

Nimzo-Indisch (Rubinstein-Variante). — 1-0 nach 52 Zu
gen. — Mit virtuoser Endspieltechnik wird die aktliver_e KO-
nigsstellung zur Schaffung von Gewinnchancen in einem
fast symmetrischen Springerendspiel benutzt.

TIGRAN PETROSJAN - DR. MICHAIL BOTWINNIK
Wettkampf um die Weltmeisterschaft, 5.Partie, Moskau 1963

Grunfeld-Indisch. — 1-0 nach 48 Zigen. — Ein hdchst be-
eindruckendes Beispiel fur die technisch brillante Realisie-
rung eines winzigen Positionsvorteils in einem Springer-
Laufer-Endspiel.

41
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G2

H1

BORIS SPASSKI - ROBERT J. FISCHER
Piatigorsky Cup, Runde 8, Santa Monica, 28.Juli 1966

Granfeld-Indisch. — 1-0 nach 50 Zugen. — Der Anziehende
erreicht im Mittelspiel einen kleinen Endspiel-Vorteil, wel-

chenerim Kampf Laufer gegen Springer mit groBer Akkura-
tesSe zum Siege verdichtet.

ROBERT J. FISCHER - TIGRAN PETROSJAN

Kandidaten-Turnier, Finale /.Partie, Buenos Aires,
19. Oktober 1971

Sizilianisch (TaimanovVariante). — 1-0 nach 34 Zuagen, —
Die Schwache des Isolani d5 niitzt Bobby Fischer in seiner
unvergleichlichen Art zu einem sicheren Endspielsieg aus.

Die Einteilung der 64 Weltmeisterpartien

|. Abschnitt:

1. Abschnitt:

1. Abschnitt:

IV. Abschnitt:

A3,C1,D3,D6,F1,F4,G5,G8, H5 (9)

A2, A4, A8, B1, B6, B7, C3, C7, C8,
D4, D5, D7, E1, E2, E4, E5, E6, E7,
F3,F8,G7,H3, H4, H6 (24)

A1, A5, A6, A7, B2, B3, B4, B5, B8,
C4, C5, C6, D1, D2, D8, ES8, F2, F5,
F7,G1,G3,G4,G6,H2, H7, H8 (26)

C2,E3, F6,G2, H1 (5)
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Tabelle A1—HS

Partie Nr. A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8
SPIELSTARKE WeiB | Schwarz| WeiB |Schwarz| Weib |Schwarz| weis |Schwarz WeiB ) Schwarz | WeiB | Schwarz| wein |Schwarz| wein Schwarz
A 47-56 | 50-56 | 63-70 | 63-68 | 28-34 [ 27-32 | 65-70 | 61-68 | 44-48 | 37-46 | B3-88 76-86 | 64-72 | 63-70 | 65-76 | 69-76
B 42-46 | 40-49 | 50-62 | 55-63 | 24-27 | 26 | 42-64 | 45-60 | 35-46 | 30-36 | 56-82 46-75 | 40-63 | 43-62 | 45-64 | 41-68
C 34-42 | 34-39 | 43-49 | 44-54 | 22-23 | 25 | 3642 | 36-44 | 29-34 | 2629 43-55 | 44-45 | 32-39 | 33-42 | 33-44 | 32-40
D 33 | 2933 | 24-42 | 25-43 | 13-21 | 23-24 | 23-35 | 24-35 | 20-28 | 22.25 | 30-42 34-43 | 20-31 | 20-32 | 21-32 | 17-31
E 23-32 |19-28 | 923 | 929 | 512 | 1322 [ 11-22 | 9-23 | 6-19 | 13-21 | 11-09 19-33 | 7-19 | 11-19 | 5-20 | 7-16
F 022 |[018 | 08 | 08 | 04 | 012 [ 010 | 08 | 05 | 012 | 0-10 | 0.18 0-6 | 0-10 | 0-4 | 06
Partie Nr.i B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7 B8
SPIELSTARKE WeiB [Schwarz| WeiB [Schwarz| Wei8 |Schwarz| Weis |Schwarz| wein Schwarz | WeiB |Schwarz | WeiB [Schwarz| weis Schwars
A 79-86 | 77-86 | 63-70 | 63-68 | 60-66 | 59-64 | 51-62 | 56-62 | 65-70 | 62-68 | 71-76 69-76 | 93-98 | 89-98 | 63-70 | 64-70
B o078 | 4276 | 37-62 | 51-62 | 44-59 | 49-58 | 37-50 | 38-55 | 39-64 | 42-61 | 46-70 | 44-68 63-92 | 48-88| 46-62 | 40-64
c 35-49 | 32-41 | 30-36 | 44-50 | 35-43 | 40-48 | 29-36 | 31-37 | 28-38 | 33.41 33-45 | 32-43 | 46-62 |34-47 | 34-45 | 29-39
D 20-34 [ 17-31 | 15-29 | 31-43 | 17-34 | 21-39 | 15-28 | 14-30 | 15-27 | 15-32 | 13-32 | 19.31 32-45 | 19-33 | 24-33 | 16-28
E /18 | 716 | 514 | 1930 [ 616 | 1520 | 7-14 | 6-13 | 514 | 614 | 512 | 6-11 11-31 | 5-18 | 7-23 | 6-15
F 06 |06 | 04018 05 (014 06 | 05 | 05| 05 | 04 | 05 | 010 0-4 | 06 | 05
; b
Partie Nr. 1 C1 C2 C3 ca 1 C5 R o7 =
SPIELSTARKE | we |schwarz| wen |schwarz| wes [schwarz | WeiB | schwarz| Weis |Schwarz | wes |[Schwarz | weiB [Schwarz | Wei | Schwarz
A 73-80 I 75-78 | 94-104(95-102| 83-92 | 81-92 | 46-52 | 45-50 | 59-66 | 57-66 | 49-60 | 49-58 | 72-80 | 71-78 |95-106|94-106
B 49-72 | 55-74| 50-93 | 59-94 | 58-82 | 47-80 | 32-45 | 33-44 | 40-58 | 37-56 | 3€-48 | 31-48 | 52-71 | 44-70 | 56-94 | 51-93
C 43-48 | 42-54 | 35-49 | 39-58 | 43-57 | 37-46 | 25-31 | 25-32 | 29-39 | 29-36 | 28-35 | 22-30 | 38-51 | 30-43 | 36-55 | 38-50
D 40-42 | 35-41| 18-34 | 17-38 | 33-42 | 32-36 | 15-24 | 15-24 | 18-28 | 21-28 | 14-27 | 10-21 | 27-37 [21-29 | 17-35 | 19-37
3 11-39| 6-34 | 6-17 | 6-16 | 6-32 | 6-31 | 614 | 6-14 | 7-17 | 620 | 6-13 | 6-9 | 17-26 | 13-20 | 9-16 | 6-18
F 010 05| 05 | 05 | 05 | 05 | 05 | 05 | 06 | 05 | 05 | 05 | 0-16 | 0-12 | 0-8 | O-5
Partie Nr. 1 D1 D2 D3 D4 s wh ol -
SPIELSTARKE | wes |Schwarz| wes |[Schwarz| wein |Schwarz | wei | schwarz | wein |schwarz| WeiB | schwarz| we | schwarz | weis | schwarz
A 74-80 | 72-80| 42-50 | 43-48 | 55-60 | 52-60 | 71-82 | 75-80 | 47-52 | 45-52 | 53-58 | 51-58 | 72-82 | 75-80 | 74-82 | 75-80
5 55-73 | 39-71| 30-42 | 36-42 | 41-55 | 34-51 | 51-70 | 47-74 | 35-46 | 28-44 | 39-52 | 34-50 | 42-71 | 55-74 | 45-73 | 49-74
C 40-54 | 26-38! 26-29 | 28-35 | 30-40 | 26-33 | 38-50 | 31-46 | 26-34 | 22-27 29_38. 2?-3331: 32-41 [ 39-54 | 35-44 | 33-48
= 20-39 | 895 | 29.05 | 20.27 | 20.29 | 18.25 | 23-37 | 17-30 | 17-25 | 13-21 | 18-28 | 14-26 | 19-31 | 17-38 | 24-34 | 23-32
E 619 | 67 | 621 | 621 | 621 | 617 | 622 | 6-16 | 6-16 | 6-12 | 6-17 | 6:13 | 618 | 616 | 7-23 | 6-22
F 0-5 | 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05 | 05 | 06 | 05

Sb
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Partie Nr. ’ E1

s E3 E4 ES E6 E7 E8
SPIELSTARKE | weis [Schwarz| weis |Schwarz| weis |Schwarz| wein Schwarz | WeiB | Schwarz| WeiB |Schwarz| WeiB |[Schwarz| weis |Schwars
A 100-1081100-106] 53-60 | 53-58 | 95-104|97-102| 81-90 | 83-88 | 95-104 [97-102| 52-56 | 49-56 | 57-60 53-60 | 35-40 | 31-38
B °0-99 | 54-99 | 35-52| 35-52| 52-94 | 56-96 | 42-80 | 46-82 | 48-94 | 63-96 | 39-51 | 3p-48 | 41-56 38-52 | 26-34 | 25-30
C 40-59 | 3553 | 26-34 | 24-34 | 38-51 | 35-55 | 29-41 | 30-47 | 31-47 | 42-62 | 30-38 | 25.31 31-40 | 30-37 | 22.25 | 0g.04
D 24-39 | 19-34 | 21-25| 19-23| 27-37  23-34 | 14-28 | 11-29 | 19-30 | 24-41 | 11-29 | 10.24 22-30 | 24-29 | 8-21. | 8-19
E 923 | 618 | 620 | 618 | 626 | 622 | 613 | 610 | 618 | 623 | 610 | 69 | 601 6-23 | 67 | 67
F 08 | 05 | o5 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| o5 05| 05| 05| 05
Partie Nr. 1 F1 F2 F3 Fa Fs e = -
SPIELSTARKE | weia |Schwarz | weis [schwarz| weis |schwarz| weis | Schwars WeiB |Schwarz | WeiB |Schwarz| WeiB |Schwarz | weis |schwarz
A 0564 | 54-62 | 67-74| 67-72| 69-76 | 67-76 | 51-56 | 49-56 | 37-42 | 35-40 | 8696 | 89-94 | 75-86 76-86 | 89-96 | 97-96
B 37-54 | 40-53 | 43-66| 46-66 | 44-68 | 37-66 | 35-50 | 28-48 | 27-36 | 29-34 | 49-85 | 50-88 | 47.74 39-75 | 50-88 | 45-96
C 27-36 | 27-39 | 32-42| 33-45| 2943 | 26-36 | 24-34 | 19-27 | 22-26 | 24-28 | 34-48 | 32-51 | 30.46 28-38 | 27-49 | 27-44
D 2426 | 23-26 | 17-31| 14-82| 2028 | 19-25| 923 | 918 | 821 | 823 | 15-33 | 1231 | 13.31 | 13.07 19-26 | 29-06
E 623 | 622 | 616 | 613 | 619 | 618 | 68 | 68 | 67 | 67 | 614 | 611 | 612 | 612 | o e
F 0S| 05 ] 05| o5 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| os 0-5 | 05| 05| 05
: 5\
Partie Nr. J G G2 G3 Ga G5 G6 G7 G8
SPIELSTARKE WeiB |Schwarz| WeiB |Schwarz| WeiB |Schwarz| WeiB |[Schwarz | WeiB |Schwarz | WeiB |Schwarz | WeiB |[Schwarz | WeiB | Schwarz
A 39-46 | 39-44 | 92-100( 90-98 | 29-34 | 28-34 | 55-62 | 57-62 | 50-54 | 46-54 | 45-48 | 42-48 | 63-70 | 64-70 | 59-68 | 57-66
B 31-38 | 32-38 | 52-91 | 51-89 | 24-28 | 20-27 | 43-54 | 37-56 | 40-49 | 34-45 | 33-44 | 28-41 | 39-62 | 39-63 | 38-58 | 43-56
C 26-30 | 24-31 | 37-51 | 33-50 | 18-23 | 16-19 | 32-42 | 25-36 | 31-39 | 29-33 | 25-32 | 22-27 | 26-38 | 28-38 | 30-37 | 32-42
D 16-25 | 13-23 | 21-36 | 18-32| 11-17| 8-15 | 29-31 | 23-24 | 28-30 | 27-28 | 12-24 | 12-21 | 20-25 | 21-27 | 26-29 | 27-31
E' 615 | 612 | 620 | 617 | 610 | 67 | 928 | 6-22 | 627 | 6-26 | 6-11 | 6-11 | 6-19 | 620 | 6-25 | 6-26
F o5 05| o5| 05| 05| 05| 08| O5| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05
Partie Nr. §  H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8
SPIELSTARKE WeiB |Schwarz | weis |Schwarz| WeiB | schwarz| WeiB |Schwarz | WeiB8 |Schwarz| Wei |Schwarz | WeiB |Schwarz| Weif |Schwarz
A 61-68 | 61-66 | 75-82 | 73-80 | 68-76 | 69-74 | 77-88 | 79-86 | 48-54 | 49-52 | 79-84 | 75-84 | 53-60 | 52-60 | 57-62 | 55-62
B 34-60 | 39-60 | 50-74 | 46-72 | 41-67 | 50-68 | 39-76 | 51-78 | 36-47 | 39-48 | 53-78 | 40-74 | 36-52 | 37-51 | 41-56 | 33-54
C 24-33 | 26-38 | 27-49 | 31-45 | 33:40 | 37-49 | 30-38 | 35-50 | 27-35 | 30-38 | 36-52 | 27-39 | 26-35 | 30-36 | 29-40 | 21-32
D 13-23 | 14-25 | 8-26 | 12-30 | 27-32 | 29-36 | 26-29 | 28-34 | 22-26 | 20-29 | 29-35 | 23-26 | 11-25 | 13-29 | 16-28 | 12-20
E 612 | 613 | 67 | 611 | 7-26 | 628 | 625 | 6-27 | 621 | 6-19 | 6-28 | 6-22 | 6-10 | 6-12 | 6-15 | 6-11
F o5 | o5 | 05| 05| 06| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05| 05 05| 05| 05
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Ubungspartien

Die beriihmtesten Schénheitspartien
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B2

G1

G6

Steinitz - von Bardeleben

Stellung nach dem 22. Zug von WeiR

Ubung 1: Es handelt sich hier um eine der beriihmte..
sten Kombinationen der Schachgeschichte, den so-
genannten »Schwebenden Turm« von Steinitz. Aus
welchem Grunde darf dieser Turm weder von der Da-
me noch vom Koénig geschlagen werden?

Spasski - Bronstein

Stellung nach dem 17. Zug von WeiB

qung 2: Das Springeropfer von Spasski nahm Bron-
stein nicht an, sondern zog den L&aufer nach f5. An
welcher Mattkombination scheitern 17. ... Kg8 x 72

R.Byrne - Fischer
Stellung nach dem 22. Zug von Schwarz

Ubung 3: Mit dem ruhigen Damenzug nach d7 schioB
Bobby Fischer eine seiner genialsten Kombinationen

ab, worauf sein Gegner an dieser Stelle aufgab. Wes-
halb?

— K L3 b o O =} O

—_— b3 W o O N @

Die brillantesten Damenopfer

mHoAEY

abecdefgh

Paulsen - Morphy
Stellung nach dem 16. Zug von Schwarz

Ubung 4: Mit seinem letzten Zug hat der geniale Kom
binationskiinstler Paul Morphy eine tiickische Falle
aufgebaut. Warum wirde WeiB nach dem plausibler
17. Da4 -c 2 sofort verlieren? -~

Bobotzow - Tal
Stellung nach dem 26. Zug von Schwarz

Ubung 5: Durch sein tiefdurchdachtes positionelle:
Damenopfer hat der junge Tal bereits entscheiden
den Vorteil erlangt. Wie hatte er auf 27. Dd3 - d2 dit
Partie schnell zu seinen Gunsten entschieden?

Petrosjan - Pachmann
Stellung nach dem 17. Zug von Schwarz

Ubung 6: GroBmeister Pachmann hat seine Dame in:
Abseits locken lassen und die Verteidigung seine:
Konigs vernachlassigt. Leider bersah Petrosjan hie
eine Glanzkombination, welche in elegantester Wei
se zum sofortigen K.O.-Sieg gefihrt hatte, namlicl
welche?
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Meisterwerke der Kombinationskunst Opferreiche Mattangriffe

8 | ~_ a : @ | B8 Aljechin - Capablanca s T ®Ae H A3 Morphy - Herzog von Braunschweig und Graf Isquard
A W 111 Stellung nach dem 24. Zug von Schwarz ;|4 E%’ 2 .‘ti Stellung nach dem 14. Zug von WeiB
- 1 m Ubung 7: Mit einem eleganten Springeropfer zerrt der 4 | B Ubung 10: Der groBe Morphy war seiner Zeit weit vor-
sas b M BE O Kubaner den weiBen Kénig aus seinem sicheren Ver. s[EAE F o aus und hat auch in dieser Stellung bereits entschei-
4] B BEEE steck. Warum kann er jetzt nicht nach h1 gehen? s| B B4 = dendes Ubergewicht erlangt. Die Beratenden zogen
3 e MR O - % o - die Dame nun nach €6 und_verloren in groBem Stil.
2 ﬁ ﬁ ﬁ ﬁfgﬁ ) ﬁ‘ ey xR Wie hétte Morphy nach der besseren Verteidigung 14.
L = - N e ... De7 - b4 seinen Vorteil gesichert?
a cde f gh _ abcde f gh
Larsen - Spasski s H - H |A5 Anderssen- Dufresne
Stellung nach dem 11. Zug von Schwarz XN ¢ Iﬂ I 1 Stellung nach dem 19. Zug von WeiB3
Ubung 8: In dieser schon in der Eréffnung verdorbe- | & & = & Ubung 11: In dieser uberaus wilden Kampfpartie
nen Stellung zog Larsen 12. h2- h3. Welches vernich- s |7 -+ - & R schlug nun Schwarz mit der Dame den Springer f3,
tende Opfer plante Boris Spasski auf den naheliegen- 4 [ woraufhin er im groBen Opferstil in funf Zugen matt-
den Zug 12. Sb1-¢37? 3 |18 ﬁ.@n I\ I gesetzt wurde. Wie konnte Dufresne sich viel besser
2 (% " ";t;ﬁ;i & verteidigen, und woran wéare dann die gleiche Kombi-
- @ HE & nation gescheitert”
a becde f gh
. ;imlll'nan * Kdtpow s |H = T E¢ |B3 Lasker- Bauer
7 > ellung nach dem 15. Zug von Schwarz 8T Wit Stellung nach dem 14. Zug von WeiB
: Ubung 8: Der amtierende Weltmeister Anatoli Karpow o |2 3 "2 & Ubung 12: Diese Partie ist eine der bekanntesten An-
T R BE ﬁe'gt sich in dieser Partie von seiner besten Seiteund 5 |11 4 1. 104 griffsleistungen von Emanuel Lasker. Der schwarze
40 B4R at seinen starken hollandlgchen Gegner taktisch | =% 00 g Zug 14. ... Sf6 x h5 ermdglichte das berihmte doppel-
3 |8 B ?ﬁ il ausmanovriert. Warum darf Timman das Springerop- I [EAeWMAR B te Lauferopfer. Wie gewinnt WeiB auf 14. ... Sf6-e87
2 |2 1y I fer nicht annehmen? ) |4 ﬁﬁ% '"":ﬁ &
a bcde f gh a bcde f gh
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F6

T H1

Capablanca - Tartakower
Stellung nach dem 38. Zug von WeiB

Ubung 13: In diesem wohl beriihmtesten aller Turm-

endspiele ist der geniale Endspielkinstler Capablan-

ca auf Kosten zweier Bauern mit seinem Konig in die

feindliche Stellung eingedrungen. Warum darf der
schwarze Turm hier nicht auf d4 schlagen?

Petrosjan - Botwinnik
Stellung nach dem 45. Zug von WeiB

Ubung 14: Die Bedeutung der aktiven Kénigsstellung
zeigt sich auch in diesem bekannten Springer-
Laufer-Endspiel, welches von Tigran Petrosjan sehr
subtil behandelt wurde. Aus welchem Grunde darf in

dieser Stellung der Bauer a4 nicht geschlagen wer-
den?

Fischer - Petrosjan
Stellung nach dem 32. Zug von WeiB

Ubung 15: Ex-Weltmeister Bobby Fischer zeigte in
dieser schwierigen Partie eine groBe strategische
Leistung. Mit dem Eindringen beider Turme auf die
vorletzte Reihe ist ein zum Sieg vollkommen ausrei-
chender Vorteil sichergestelit. Wie kénnte die Partie
nach 32. ... Kf8 - g8 zuendegehen?

Unsterbliche Glanzpartien: Pillsbury - Lasker
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a bcde f gh

Pillsbury - Lasker
Stellung nach dem 20. Zug von Schwarz

Ubung 16: In dieser herrlichen Opferpartie zeigt sich
Emanuel Lasker auf dem Hdhepunkt seiner schopfe-
rischen Leistungskraft. Durch ein wundervollgs
Turmopfer wurde die weiBe Kénigsstellung aufgeris-
sen. Weshalb ist Pillsbury jetzt zu 21. Lf1 - b5 ge-

zwungen?

Pillsbury - Lasker
Stellung nach dem 22. Zug von Schwarz
Ubung 17: Pillsbury ist in Schwierigkeiten und muf

sich sehr genau verteidigen.
Woran scheitert 23. Th1-e17?

Pillsbury - Lasker
Stellung nach dem 23. Zug von Schwarz

Ubung 18: Naheliegend wére hier der weikfe Damen-
zug nach e2. Wie héatte Lasker in diesem Falle sehr
elegant gewonnen?
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Unsterbliche Glanzpartien: Capablanca - Léwenfisch
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a bcdef gh

1c4

1C4

Capablanca - Lowenfisch
Stellung nach dem 19. Zug von WeiB

Ubung 19: Auch hier haben wir wieder eine klassi-
sche Angriffspartie vor uns. Die schwarze Kénigsstel- |
lung steht unter dem BeschuR fast der gesamten wei-
BGen Armee und ist daher kaum noch zu verteidigen.
Woran ware z.B. der Verteidigungsversuch 19. ... g7 -

g6 gescheitert?

Capablanca - Léwenfisch
Stellung nach dem 20. Zug von WeiB

Ubupg 20: Auf welche Weise hitte Capablanca die
Partie nach 20. ... e6 - e5 fiir sich entschieden?

Capablanca - Lowenfisch
Stellung nach dem 21. Zug von WeiB

l'.'l_bung 21: Aus welchem Grunde durfte Ldwenfisch
hier nicht mit dem L&ufer auf 6 schlagen?

- M W b W O~ —_— k3 W B bh O = m

s
—_— k) W e U O~ s~ O

Unsterbliche Glanzpartien: Aljechin - Sterck
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Aljechin - Sterck
Stellung nach dem 22. Zug von Schwarz

Ubung 22: Durch die Annahme von Aljechins Bauern-
opfer wurden alle schwarzen Figuren an den Rand ge-
drangt und fehlen nun bei der Verteidigung ihres Ko-
nigs. Der Weltmeister fahrt. den Angriff mit groBer
Kraft und zieht nicht naheliegende aber schwache 23.
b2 - b4. Wieso wére das ein Fehler?

Aljechin - Sterck
Stellung nach dem 23. Zug von WeiB

Ubung 23: Auf Aljechins Bombenzug 23. Lg5 - f6!
antwortete der Gegner mit 23. ... Tf8 - c8. Was ware
auf alternative Ziuge gefolgt?

Aljechin - Sterck
Stellung nach dem 24. Zug von WeiB

Ubung 24: Mit 24. De2 - e5! lieB Aljechin dem ersten
Paukenschlag zugleich den zweiten folgen. Was hat-
te er auf die folgenden Verteidigungszige geplant:
a)g7 x f6,b) Da6 xc4,undc) Tc8 x c4?

1)
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C8 Bogoljubow - Aljechin
Stellung nach dem 13. Zug von Schwarz

Ubung 25: Es handelt sich hier um
sten Kampfpartien aller Zeiten, in der es lange Zeit
unklar bleibt, wer die Oberhand behalt. Aljechin hat

soeben die Dame nach h5 gezogen. Warum ist der
Bauer e5 jetzt vergiftet?

C8 Bogoljubow - Aljechin
Stellung nach dem 36. Zug von Schwarz

Ubung. 26: Gegr—;n die eingedrungenen feindlichen Fi-
guren ist Bo‘goljugow in arge Bedrangnis geraten und
entschloB sich an dieser Stelle mit 37. Tb8 x b5 dje

Qualitat zu geben. Was beflrchtete
B iy er aufden Zug 37.

C8 Bogoljubow - Aljechin
Stellung nach dem 40. Zug von Schwarz

Ub_ung 27: Mit dem Damenzug nach e?2 setzte Alje-
chin den Gegner in wunderschéner Weise in Zug-

zwang. Was passiert, falls WeiB den Springer oder
Turm nach h3 zieht?

eine der spannend-
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Unsterbliche Glanzpartien: Botwinnik - Capablanca
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Botwinnik - Capablanca
Stellung nach dem 26. Zug von WeiB

Ubung 28: Nach Meinung der Experten ist diese eine
der schonsten Schachpartien tiberhaupt. In ihrer stra-
tegischen Klarheit und kombinatorischen Tiefe ist
sie kaum zu Ubertreffen. Botwinnik hat soeben den
Turm nach e6 gezogen, und Capablanca ist gezwun-
gen ihn zu schlagen. Woran scheitert der Verteidi-

gungsversuch 26. ... Sf6-e4?

Botwinnik - Capablanca
Stellung nach dem 28. Zug von WeiB

Ubung 29: Capablanca beorderte die Dame zur Vertei-
digung zurtck. Welche Gefahren hatte der Damenzug
nach a2 mit sich gebracht? |

Botwinnik - Capablanca
Stellung nach dem 30. Zug von WeiB

Ubung 30: Nach Botwinniks herrlichem Ablenkungs-
opfer 30. Lb2 - a3! ist der H6hepunkt dieser Kampf-
partie erreicht. Capablanca muB das Damenge-
schenk annehmen, denn was geschieht nach 30. ...

De7 -e87
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Antworten zu den Ubungen

58

Ubung 1:

Ubung 2:

Ubung 3:

Ubung 4:

Ubung 5:

Ubung 6:

Naturlich scheitert 22. ... Dd7 x e 7 an 23. Tc1xc8 +, etwas
komplizierter ist es jedoch nach 22. Ke8 x e?,
23.Tc1-e1+,Ke7-d6 (oder 23. ... Ke7 - d8

24.595-e6 +,Kd8-e7,25.Se6-c5 + mit Damengewinn)
24. Dg4 - b4 +, Kd6 - c7, 25. Sg5-e6+,Kc7-b8

26. Db4 - f4 4+, Tc8-c7, 27. Se6 x e7, Da7 xc7

28. Te1 - e8 matt.

Auf 17. ... Kg8 x 7 folgt die Mattkombination

18. 5f3-e5+ +, Kf7-g8,19. Dd3-h7 +! Sf8x h7
20. Lc2-b3 + usw.

WeiB ist rettungslos verloren, z.B.: 22. D42 - f2,
Dd7-h3 +,23. Kf1-g1, Te8-e1+! 24. Td1 xel .
Lg7 x d4 mit Gewinn, oder 22. Sd4 - b5, Dd7 -h3 +

2?;. Kf1-g1,Lg7-h6 und Schwarz gewinnt zumindest
die Dame.

Nach 17. Da4 - c2 schnappt die Falle zu: 17. ...
Dd3 x f1+, 18. Kg1 x f1, Te6 - e 1 matt!

Nach 27. Dd3 - d2 gewinnt schwarz durch _
27. ... Tb8 - c8 (droht 28. ... La4 x b3, 29.a2x b3
Tc3-¢c1+)28.Dd2-b2, Tc3 x b3! mit Damengewinn.

An dieser Stelle hatte Petrosjan Gelegenheit zu einer
herrlichen Damenopfer-Kombination: 18. Df3 x {6 + !
Kg7 x f6, 19. Ld6 - e5 + mit zwei Mébglichkeiten:

a) 19. ... Kf6 - g5, 20. Le5 - g7! mit der unparier-

baren Drohung 21. h2 - h4 + und Matt in einigen Zugen.
b) 19. ... Kf6 - f5, 20. Le5 - g7! mit den ebenfalls

nicht parierbaren Mattdrohungen 21. Sc4 - e3 + bzw.
21. Tel1-e5 + usw.

Ubung 7:

Ubung 8:

Ubung 9:

Ubung 10:

Ubung 11:

Ubung 12:

Falls der Anziehende 25. Kg2 - g1 spielt, so folgt
25. ... Te5-g5! 26. Da7-b7,d6 - d5 und Schwarz

gewinnt.

Auf den naheliegenden Zug 12. Sb1 - ¢3 plante

Spasski das sehr starke Turmopfer 12, ... Td8 x d2!

Mit der moglichen Folge 13. Dc2 x d2 (13. Ke1 x d2
Lc5xe3d3+,14. Kd2-d1, Th8-d8 +, 156. Kd1-e1 +,
Le3-f2 +, gefolgt von 16. ... Sg4 - e3 + mit Damengewinn)
13. ... Lc5x e3,14. Dd2-c2(14. Dd2 - d 1

Sg4-12,15. Dd1 - c2, Sf2 x h1 mit der Drohung

16. ... Le3 -f2 +) 14, ... Le3 - {2 + und Schwarz

gewinnt auf jeden beliebigen weiBen Konigszug die
Dame.

Nimmt WeiB das Springeropfer mit 16. Kg1 x h2 an,
so folgt 16. ... De7-h4 +,17. Kh2-g1, Ld6 x g3

18. f2 x g3, Dh4 x g3 +, 19. Kg1-h1, Te8 - e4!

(nicht 19. ... Te8 - €6, wegen 20. Lb2 - f6!)

20. Tf1 -f4, Ted x f4,21. e3 x f4, Dhd -el1 +

22. Kh1-g2, De1 x e2 +, und Schwarz muB3 gewinnen,

2.B. 23. Kg2 - g3, h7 - h51.

Die einfachste Maglichkeit nach 14. ... De7 - b4
ist wahrscheinlich 15. Lb5 x d7 +, Sf6 x d7
16. Db3 - d5 mit entscheidenden Vorteil.

Die starkste Verteidigung far Schwarz ist

19. ... Tg8 - g4!, denn daraufhin scheitert die

in der Partie angewandte Opferkombination. Man
sehe: 20. Te1 xe7 +,Sc6 xe7,21. Dad xd7 +
Ke8 xd7,22. Ld3-f5+ +,Kd7 -e8, 23. L& -d7 +
Ke8 -8, 24. La3 x e7 +, Kf8 - g8, denn jetzt

hat er ja das Fluchtfeld!

Hier folgt ganz einfach 15. Le5 x g7, Se8 x g7
16. De2 - g4 nebst Matt im nachsten Zuge.
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Ijbung 13:

Ubung 14:

Ubung 15:

Ubung 16:

Ubung 17:

Ubung 18:

Den Bauernraub auf d4 kann sich der Nachziehende
hier nicht'mehr erlauben, denn nach 39. Kg5 - f6
(droht Matt) Kf8 - €8, 40. h7 - h8 +, Ke8 -d7

41. g6 - g7 marschiert der Freibauer zur Dame.

In dieser Stellung ist der Bauer vergiftet, denn
auf 45. ... Ta1 x a4 kommt 46. Se4 - ¢ 3 nebst
47. 5c3 - d5 mit Laufergewinn.

Nach 32. ... Kf8 - g8 koénnte die Partie etwa
folgendermaPRen weitergehen: 33. Tf7- g7 +, Kg8 -8
34. Tc7 - f7 +, Kf8 - e8, 35. b4 - b5 ab -ab

36. b5 - b6, Td6 x b6, 37. Ld3 - c4, Ta8-d8

38. Tf7 - a7, Ke8 - 18, 39. Tg7-h7! Kf8-g8

40. Th7 - d7 und WeiB gewinnt.

Der Anziehende muB mit 21. Lf1 - b5 den Laufer zurick-
geben, denn die Alternativen sind erheblich schlechter:
a)21. Kb1-a1l, Lf6 x d4 +,22. Td1 x d4, Db6 x d4 +

23. Ka1-b1,Dd4-e4 +, 24. Kb1 - el THZ -~ £2

mit Gewinn. b) 21. Kb1-¢2, Tf7-¢7 +,22. Kc2-d2

Db6 x d4 +, 23. Kd2 - e1 (23. Lf1 - d3, Dd4 - f2 + mit
Gewinn) Dd4 -c3 +, 24. Td1 - d2, Tc7-e7 +, 25, Lf1 - ez,
Lf6 - g5 und Schwarz steht auf Gewinn.

Der an sich plausible Zug 23. Th1 - e1 mit der

ldee die Damen zu tauschen, scheitert (iberraschend
an'23. .. TeT7 =61 4124, Tdi x cl, Lf6 x d4 +

25. Tc1-c¢3, Ld4 x ¢3 matt!

Sehr elegant ware nach 24. Dh5 - e 2 das Damenopfer
24. ... Tc4 x d4! 25, De?2 x b5, Td4 - b4 +!

26. Td2 - b2, Tb4 x b5, 27. Th1 - h1 und die

weiBe Stellung ist rettungslos verloren.

Ubung 19:

Ubung 20:

Ubung 21:
Ubung 22:

”~

Ubung 23:

Ubung 24:

Auf den Verteidigungsversuch 19. ... g7 - g6
folgt kurz und schmerzlos 20. Se5 - ¢c6, Dd8 - c_l?
21. Lgb x {6, DA7 x ¢6, 22. Dh3 - h6 und Matt im

nachsten Zuge.

Nach 20. ... €6 - e5 spielt WeiB einfach 21.5g4 x h6 +
g7 x h6, 22. Dh3 x h6 mit unparierbaren Drohungen.

Spielt der Nachziehende 21. ... Le7 x f6,-s0" folgt
wieder 22. Sg4 x h6 +,g7 x h6, 23. Dh3 x h6, Tf8 - e8
24. L.d3 - h7 + und Matt in drei Zugen.

Das naheliegende 23. b2 - b4 wéare schwach, denn mit
23. ... 5a4 - c3! kénnte der Nachziehende den Kopf
aus der Schlinge ziehen.

Auch alle anderen Gegenziige fihren zum

Verlust: a) 23. ... g7 x {6, 24. Tc4 - g4 + mit
Damengewinn. b) 23. ... h7 - h6, 24, Sf3 -e5

mit der tédlichen Drohung 25. De2 - g4. ¢) 23. ...

h7 -h5,24. Tc4-g4! Da6 x e2,25. Tg4 x g7 +

Kg8 - h8, 26. Sf3 - g5 gefolgt von Matt in spatestens
drei Zigen.

Aljechins groBartige Kombination war in allen Punkten

genau durchdacht, wie die folgenden Varianten zeigen:

a)24. ...g7 x f6,25. Tc4-g4 +, Kg8 - 8,

26. Deb5 - d6 +, Kf8 - €8, 27. Tg4 - g8 matt.

b) 24. ... Da6 x c4, 25. De5 - g5, Kg8 - {8

26. Dgox g7+, Kf8-e8, 27. Dg7 - g8 +, KeB-L:IT
28. Sf3-e5+,Kd7-c7,29. Dg7 x f7 + und WeiB
gewinnt in wenigen Zlgen. c) 24. ... Tc8 x c4

25. Ded-g5, Tc4 - g4, 26. Dg5 xg4,g7-g6

27. Dg4 x a4 und WeiB steht auf Gewinn.
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Ubung 25:

Ubung 26:

Ubung 27:

Ubung 28:

Ubung 29:

Ubung 30:

Der Anziehende kann den Bauern e5 nicht erobern,
denn auf 14. d4 x e5, d6 x e5, 15. Sf3 x e5

Sc6 x eb, 16. Dc3 x e5 spielt Schwarz einfach

16. ... Sf6 - g4 und gewinnt die Dame.

Falls 37. Sf1 - d2, so spielt Schwarz einfach
37. ... Dc4 - c1 mit der Drohung Sf3 + +. Auf
38. Sd2 - f1 folgt dann 38. ... Se1 - {3 +

39. Lh1 %13, Dc1 % f1 matt.

Bogoljubow ist total in Zugzwang geraten, denn
sowohl 41. Th2 - h3 als auch 41. Sf2 - h3 ver-
bieten sich wegen 41. ... Sf6 - g4! mit sofortigem
Gewinn.

Der Verteidigungsversuch 26. ... Sf6 - e4
ist untauglich. WeiB spielt einfach 27. Sg3 x e4
db x e4, 28. f5 x g6 und steht auf Gewinn.

Der Ausflug 28. ... Da4 - a2 wére selbstmérderisch
wegen des Springeropfers 29. Sg3-f54+ 1! g6 x f5
30. Df4 - g5+, Kg7 -8, 31. Dg5 x f6 + nebst
Matt in zwei Zigen.

Die Ablehnung 30. ... De7 - e8 verliert fast wiederstandslos

nach 31. De5-c7 +, Kg7-g8 .
32. La3 -e7, Sf6 - g4, 33. Dc7 - d7 mit klarer
Gewinnstellung.

Notizen:



