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sein Wegzug eine wertvollere Figur preisgeben wiirde"
(Dr. Eduard Lasker).

3. Harmlose und zwingende Ziige

Mit gemiitlichen Entwicklungsziigen, die gar nichts bedro-
hen, kénnen wir dem Gegner keine Schwierigkeiten berei-
ten. Ebenso fihrt die passive Verteidigung im besten Falle
zum Remis. Bemiithen wir uns also, mit jedem Zug einen
Angriff zu verbinden, ein Ubel fir den Feind vorzubereiten
und ihn mit einem Unheil zu drohen.

Demnach unterscheiden wir zwischen harmlosen und
zwingenden Ziigen. Harmlos sind jene Ziige, die den Part-
ner {iberhaupt nicht stéren und ihm Freiheit in der Wahl der
Erwiderungen gestatten. Unser Gegner wird jedoch nicht so
gutmitig sein. Er wird gewiss etwas Unangenehmes ausklii-
geln, und bald stecken wir in groBen Schwierigkeiten. Es ist
immer besser, den Gegner stindig zu beldstigen, als sich
selbst von ihm peinigen zu lassen.

Das Schach ist ein Kampfspiel. Wer friedlich, mit Zartgefiihl
kdmpft, der muss unterliegen. Man soll daher zwingende
Zige ausfiihren, die dem Feind nur wenig Spielraum iber-
lassen. Er ist dann zu Zwangszligen gendtigt, die hiufig
ungunstig sind. Das Ideal sind solche Ziige, die dem Gegner
nur eine Antwort gestatten. Es reicht auch schon, dass ihm
nur wenige Erwiderungen zur Wahl {ibrig bleiben.

Es gibt vier Arten von zwingenden Ziigen:

1. das Schlagen eines Steines,

2. den Angriff (darunter das Schachgebot),

3. die Drohung (am gewaltigsten ist die Mattdrohung) und
4. die Bauernumwandlung.
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4. Das Schlagen als No6tigung

Durch Schlagen wird das feindliche Heer geschwacht. Das
Schlagen ist ein Vorteil. Oft bringt der Gewinn eines einzi-
gen Bauern den Sieg. Der Verlust einer Figur fithrt fast immer
zur Niederlage. Folglich kann man nicht untitig zuschauen,
wie der Feind einen Stein ohne Gegenwert erbeutet.

Im Schach gibt es keine Regel ohne Ausnahme. Der Anfin-
ger nimmt kritiklos alles, was geschlagen werden kann.
Doch ist es ratsam, vorher genau anzuschauen, ob man statt
des Schlagens einen besseren Zug findet. Es kommt ndmlich
oft vor, dass das Schlagen ungtinstig ist.

5. Der Angriffszug

Der Angriff ist ein Zug, mit dem man einen feindlichen
Stein zu schlagen droht. Weil} hat in Diagr. 1 seinen Turm in
die achte Reihe gezogen und greift den schwarzen Springer
an. Der Springer kann im ndchsten Zug geschlagen werden,
wenn Schwarz nicht etwas dagegen unternimmt. Das ist ein
Angriff durch einen einfachen Zug.
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Angriff durch Schlagen



Der Angriffszug

Auch das Schlagen kann mit einem weiteren Angriff ver-
bunden sein. In Diagr. 2 hat der schwarze Liufer einen Bau-
ern geschlagen und greift iberdies gleichzeitig auch noch
den weiflen Turm an.

Der Angriff kann sowohl mit einem einfachen Zug wie auch
durch Schlagen erfolgen (z.B. nach einem Abtausch). Der
Angrift'ist das Vorspiel zum Schlagen. Da keiner die Schwa-
chung seiner Armee zulassen darf, muss der Angegriffene
einen Gegenzug machen — ob es ihm passt oder nicht. Er ist
also gendtigt, etwas zu tun, was er vielleicht ohne den
Angriff nicht tun wiirde. Der Angriff 16st eine Gegenmal3-
nahme aus, die erzwungen ist.

Der Angriff ist eine wirksame Waffe. Er ist umso zwingen-
der, je wertvoller die angegriffene Figur ist. Durchaus zwin-
gend ist ein Schachgebot. Der Kénig ist der Hochste im Spiel.
Das Schach muss den Spielregeln zufolge im unmittelbar
darauf folgenden Zug abgewehrt werden. Man kann sich oft
aus einer peinlichen Lage durch den Angriff gegen den
feindlichen Kénig retten (Diagr. 3).
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Der schwarze Springer griff beide Tirme an. Zum Gliick

kann ein Turm mit gleichzeitigem Schach flichten:
Tf5—g5+. Schwarz muss das Schach abwenden. Weil} hat

3
Das rettende Schach
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mit seinem Gegenangriff Zeit gewonnen und kann auch den
anderen Turm in Sicherheit bringen.
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Ein Angriff gegen die Dame ist auch sehr wirksam. In
Diagr. 4 braucht Weil} nicht um seinen Turm zu bangen
(zumindest einen Zug lang), falls er mit Lf4—¢5 die Dame
angreift. Schwarz muss sich dann vorerst um seine Dame
sorgen und kommt nicht zum Schlagen des weilen Turmes.

6. Die Drohung

Man kann nur angegriffene feindliche Steine schlagen. Ist
ein Stein nicht angegriffen, dann kann er nicht geschlagen
werden. Man muss also vorerst einen Stein angreifen, um
ihn schlagen zu koénnen. Der Angriff ist die Vorbereitung
zum Schlagen.

Falls wir unseren Film um noch einen Zug zurtickdrehen,
so kommen wir zu der Drohung. Die Drohung ist die Vorbe-
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reitung eines Angriffs. Die Drohung selbst ist ein stiller Zug,
der noch nicht angreift, nur einem Angriff vorangeht. Die
gewaltigste Drohung ist die Mattdrohung. ,,Die Drohung ist
die Vorbereitung eines Ubels, das dem Gegner zugefiigt
werden soll“ (Dr. Erwin Voellmy).

7. Die Bauernumwandlung

Zu den zwingenden Ziigen gehort auch die Umwandlung
eines Bauern. Die Verwandlung ist in ihrer Wirkung dem
Damengewinn gleichgestellt, weil ja auf dem Brett eine
neue Dame erscheint. Je mehr sich der Bauer dem Umwand-
lungsfeld nihert, desto stirker wachsen die Sorgen des Geg-
ners.

Ein knapp vor der Umwandlung stehender Bauer kann mit-
unter stirker als die Dame sein, weil er die Fihigkeit besitzt,
sich auBler in die Dame auch in einen Springer, Turm oder
Liufer zu verwandeln. Man kann weder das Schlagen noch
die Drohung immer verwirklichen, da dies der Gegner ver-
hindert und abwehrt. Aber selbst abgewendete Angriffe und
vereitelte Drohungen haben ihre Schuldigkeit getan: Der
Gegner verliert mindestens Zeit und muss einen Zug
machen, den er sonst nicht gemacht hdtte. Er ist also an der
Verwirklichung seiner Pline und an der Durchfiithrung sei-
ner Absichten gehindert.

Angriff und Drohung zwingen oft zu MaBnahmen, die die
Stellung verderben oder verschlechtern. Machen Sie also
zwingende Ziige, die dem Gegner nur wenig Spielraum und
geringe Auswahl belassen!
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