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EDITORIAL: Das Jahr des Drachen

In Europa hat das neue Jahr bereits vor einer ganzen Weile begonnen,
in China dagegen hat man dagegen gleich zweimal Gelegenheit,
Sylvester zu feiern: Neben dem kalendarischen Neuanfang am 1. Januar,
der sich in allen offiziellen und amtlichen Belangen auch im Reich der
Mitte ldngst durchgesetzt hat, ist immer noch der Beginn des neues
Mondjahres das wichtigere Datum.

In diesem Jahr f&lit der Start des "Jahr des Drachen" auf den 17.2.
und daher ziert auch unser erstes Heft des Johres 1988 ein Drache und
der NeujohrsgruB "Kung Hei Fat Choy!"

Wir beginnen in dieser Ausgabe wie versprochen damit, jeweils eine
gonze Meisterpartie mit ausfibriicher Analyse zum Nachspielen und
-denken anzubieten. Ebenfalls bereits angekindigt war der Schrift-
zeichen-Kurs, dessen erster Teil ouf den Mittelseiten zu finden ist.
Neben interessanten Informationen zur Entstehung der einzelnen Zeichen
soll der Kurs nach und nach dazu beféhigen, die Notation und einige
wichtige Anulyse-Begriffe in chinesischen Originalquellen zu verstehen.
Keine Angst, es gar nicht so schwer!

RegelmdBig Platz finden wird zukiinftig auch das Kunstschach, eine
Tradition, die im XIANGQ! noch ausgeprdgter als im abendldndischen
Schach ist. Um die Schonheit und Vielfalt dieser "Denksport-Aufgaben"
auch dem hiesigen Leser zu vermitteln, werden wir Beispiele aus ver-
schiedenen Schulen und auch unterschiedlichen Zeitepochen auswdhlen.

Selbstversténdlich kommen auch weiterhin aktuelle Berichte aus der
Welt des XIANGQI-Sports und Spielkontakt-Wiinsche nicht zu kurz.
Wenn Sie also Fern-XIANGQI-Partner oder Mitspieler in lhrer ndheren
Umgebung suchen, schreiben Sie uns! Wir senden lhnen dann uns be-
kannte Adressen zu und veréffentlichen Ihre Adresse in dieser Zeit-
schrift.

Die Redaktion
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XIANGQI-AUSDRUCKE: "Der Fischer" und "Das Pferd an der Krippe"

In diesem Heft beginnen wir mit einer neuen Sparte: "XIANGQI-Aus-
driicke". In lockerer Folge werden einige der Begriffe erldutert, mit
denen in der chinesischen Schachtheorie hdufig wiederkehrende Stel-
lungen bezeichnet werden.

Chinesische Schachausdriicke zur Bezeichnung einer Position oder Tech-
nik sind weitaus blumiger und zahireicher als ihre europdischen
Pendants. Aus einer Zeit stammend, in der Partienotationen noch unge-
brduchlich oder - wie bei uns - weitaus komplizierter waren, bezeugen
sie durch ihre Volkstimlichkeit die Beliebtheit des XIANGQ! seit vielen
hundert Jahren.

Der Fischer

Eine angeschlagene Verteidigungsstel- * ' L)
lung, eine ungeschiitzte Grund- oder , i
vorletzte Reihe, auf die ein gegne- L p
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mit ihm operierende Pferd irgendwo
auf der .drittletzten Reihe -~ dos 1 T
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Im unteren Teil des Diagramms die v
Ausgangsstellung fir ein ‘"ersticktes Y @
Matt". i . m 1

Sondernummer des XIANGQI e.V.

Nicht nur der Verlag Ute Schiller bemiiht sich um die Verbreitung des
XIANGQl im deutschsprachigen Raum, aquch der XIANGQ e.V. in
Berlin ist publizistisch nicht untédtig: Im Februar/Mdérz soll als Sonder-
nummer ein Heft "Chinesisches Schach" erscheinen, in dem der Verein
sich selbst darstellt und noch einmal die Erlebnisse der Reisen von
Vereinsmitgliedern nach Sichuon und Paris Darstellung finden.

Das Selbstdorstellungs-Heft kann von Interessierten kostenlos ange-
fordert werden, Rliickporto ist sicherlich willkommen.



Das Pferd an der Krippe . ii:}‘-frﬁ._: v ‘:-.;..-. . “’\
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Im vorliegenden Beispiel ist das Pferd - — -Tt
mit 1. b7-c9+ "an der Krippe". Nach ' :
. .. F el10-d10 und 2. W a5-d5+, L !
€9-d8 stellt 3. W d5xd8++ den Sieg + |t %
sicher. ' . .
Ist Schwarz am Zug, so spielt es 1. 4& d
.. P e5-d3+. Das Pferd "héngt" nun y
in der oberen Ecke des Palastes wie :
ein Damoklesschwert (tatsdchlich » ’
lautet der chinesische Fachterminus | 5
fir diese Pferdeposition "Ecken- 2
hdnger"), das in Gestalt des Wagens 1 kg : A

(2.) F el-f1, W e6-f6++ unaus- A B ¢ D 8B F G H
weichlich herabsaust.

DaB mon Pferden, die an die Futter- = i '8 "7 S pRNTIRL coaqw £ g
krippe gefiihrt werden koénnen, die ° : ¥
gebihrende -~ Aufmerksamkeit zollen o
soll, mag uns jenes Partiebeispiel a S .
beweisen, in dem Schwarz om Zug °* L 3
mit einem  Mehrsoldaten glaubte, : |l L < o
seinen Entwicklungsvorsprung mit 1. . . .

... P c8-d6 nutzen zu kénnen, aber .
dabei (bersah, daB nach 2. S f9xe9+, s ) s
L f10xe9; 3. P f7-g9+ das Pferd an

ar

44 2 4
seinem Krippenplatz, zu dem es ge- ) R R
trieben wurde, goldrichtig steht und |k = >
nun mit 3. ... F el0-d10; 4. W f5-d5 - )
das eigene Pferd tddlich gefesselt ist. 2
1 ]
A B < D m r G H )

XIANGQI-Kurs in Kreuzberg

In Berlin-Kreuzberg besteht seit kurzem -die Méglichkeit, an einem
kostenlosen XIANGQI-Kurs teilzunehmen.

Jeden Donnerstag von 18-20 Uhr wird im Nachbarschaftsheim "Naunyn-
ritze" (Naunynstr. 63, 1000 Berlin 36) vor allem Anfingern der .Einstieg
in das chinesische Schach erleichtert.

Interessenten sind jederzeit willkommen, um vorherige Anmeldung unter
der Tel.Nr. 030/258 866 34 wird gebeten. :
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KUNSTSCHACH: Drei Aufgaben

Die Aufgabenstellung bei den folgenden Problemen lautet immer: Rot
beginnt und gewinnt - oder macht Unentschieden - bei jeweils opti-
malen schwarzen Verteidigungsziigen.

Es gibt Lang- und Kurzziigler, wobei die Langzigler (bis zu 25 Ziigen
oder mehr) am beliebtesten sind. Es lassen sind drei Arten des Kunst-
schach unterscheiden:

1. Aufgaben, die mit bildlicher Darstellung, meist Schriftzeichen nach-
ghmend oder - 'supermodern" sozusagen - Buchstaben.

2. Solche, die jeder Partei 7 Steine zugestehen (eine klassische Varian-
te, die wir im ndchsten Heft vorstellen).

3. Freie Aufgaben mit am praktischen Spielveriauf orientierten oder
mehr oder weniger bizarren Stellungen.
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KANONEN-SOLDA TEN-ENDSPIELE: DREI AUFGABEN

Die drei nachstehenden Problerﬁstellungen sind allesamt dem Gebiet der
Kanonen~Soldaten-Endspiele entnommen. Die LGsungen finden Sie auf S

17. . A s ci b E'YF e . w g

Kbntrollstellung:

Rot: Fe2, Kh3, Seg
Schwarz: Fd8, Egé6

. W e 0 :
Kontrolistellung: ’ 0, & W s
. L Jiu i i
Rot: Fe3, Kcl1, Le2, Se8 - !

Schwarz: Ff9, Wg6, Pe9, Ld10, Lf8 g S S S T )
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Kontrollstellung: o 5L AR “u '
P
Rot: Fel, Kb9, Sg9 <7 ' ’
Schwarz: Fel0, Pe9, Pb8, Eqio0, I ) S *
Ld10, Lf10, Sa7, Sd2 , AW
. A
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ENDSPIELOBUNGEN: Wagen und Soldat und Der Mandarinenwagen
Wagen und Soldat
Mit dieser Endspieliibung schliefen wir an eine Elementariibung aus

dem Heft 1/1987 an und bringen ein Beispiel aus einer durchaus
iblichen Endspielsituation.

1. Wf10 - bi0 We4 - e7

TANTER T VB EANEEE 6 M vy
L] »

Wir haben gelernt, daB in Wagenend- :
spielen der Besitz der Mittellinie von * - ’
essentieller Bedeutung ist; Schworz €2 .
tut gut daran, sie nicht zu verlassen.

JIL

2. Wbi0 - b5 Fd9 - d8 ‘
3. Ff2 - f1 We7 - e4

1%
T
3
4, L d1 - e2 Wet -~ e7 :
e

Schldgt Schwarz den Leibwdchter,

J | J
bleibt der rote Gewinnweg dGhnlich. s H : s
1 m N
5. Ff1 - el We?l - eb » |
6. Wb5 - d5¢ Fd8 - e8 . e
7. Wd9 - di0 Fe8 - f8 A 8 c D & r

8. Sf9 - g9

zwingt den schwarzen Wagen die Mittellinie zu rdumen, denn auf 8. ...
W e4-e9 folgt 9. W d10-f10+, F f8-e8; 10. W f10-f7, W e9xg9; 11. W
f7-e7+, F e8-f8; 12. L e2-f1 und gewinnt.

8. Web - j4
9. WdI0 - f10+ F f8 - e8
10.WFf10 - el0+ Fe8 - d8

11.Le2 - f1 Fd8 - d9
12.S g9 f9

und gewinnt ebenfalls.




Der Mandarinenwagen

Eine praktisch anwendbare Technik, die nicht so selten vorkommt.

Zwei Kanonen und ein Wagen wirken zusammen auf einer Seite; dem
Wagen kommt in dieser Konstellation eine wahrhaft majestétische Rolle
zu. Ganz souverén vollfiihrt er den SchluBzug.

Unser Fallbeispiel demonstriert Herbeifiihrung und Ablauf der Technik:

1. Wb - bi10+ F di0 - d9

I. K f3-f9 ist ein Fehizug: 1. ... F d10-e10!

2 Kf3 - f941 Ley -f8.
3. WbI0 - b9+ Fd9 - di0
4o K9 -c9  Kd8 - e8

Wenn 4. ... E g10-e8; 5. K c9-c10+, P c8-b10; Rot zieht 6. K cl0xc2+
und gewinnt durch "Uberzahlspiel".

50 Kc9 - c10+ Pc8 - b0
6. Kcl0 - c8+ Pbio - d9
7. Wb - b10++
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SCHRIFTZEICHEN DES XIANGQI: I. Teil

Wie versprochen beginnen wir mit einem Kurs zum besseren Verstdndnis
der im XIANGQI verwandten Schriftzeichen und beginnen mit dem
Spielsteinen. - :

1. Der Soldat

S

In China. ist das Dies stellt jenes Zeichen ist 2 Menschen
Zeichen "Mensch" einen Schild als Schwert oder mit Schild
ein ZweifiBler. dar, SpieB zu denken und Spief.
Der rote Widerpart hat sich aus -

einer Abstroktion des dargestellten A_
Gegenstands entwickelt. = -

2. Das Pferd

Ebenfalls picassogleich aus einem ehemals gemaiten Gegenstand immer
weiter abstrahiert. Die Stadien sind die folgenden:

£ 2 =

a) Galoppierendes Pferd b) aites Zeichen c) neues Zeichen
mit rickwdrts gewandtem Kopf

3. Der Wagen

HH & P4

a) Von oben gesehen, Wagen b) adltes Zeichen c) neues Zeichen
mit Kasten, Achse und Rdadern

4. Der schwarze Elefant

Ohren Auge Rissel und Kérper mit vier Beinen
A~

ergeben: _/.L'D
N

5. Die Kanone

Die Kanone taucht im 1. Jahrhundert u.Z. in den Vorlduferspielen des
XIANGQl auf und wir haben guten Grund zu der Annahme, daB dies
unter dem Eindruck der permanenten Kriege zum Ausgang der Epoche
der sog. "5 Dynastien" geschah. In diesen Kriegen kamen Stein-
schleudern und die ersten "Feuerschleudern” zum Einsatz.
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Tatsdchlich finden wir meist das eine Symbol
"Feuer" der einen Partei, E

f)() ,>// das andere Symbol "Stein"
& \ der anderen Partei zugeordnet.
Der rechte Teil des Schriftzeichen,
&, = g,

eine losschnellende Schleuder, von der sich ein Gegenstand [ést,
bleibt immer gleich.

) Yy
Das ergibt als Gesamtbild /)<E, bzw. E =

6. Der rote Feldherr /
Erf
Das Gesamtbild —-—

zerfallt in den linken Teil,
den wir uns als Mandarin mit
langen Armeln zu denken haben,

und den rechten Teil, eine
Standarte.

Der Mann, der die kaiserliche Standarte hélt = der Feldherr.

7. Der schwarze Feldherr [/5
J

Ein komplizierteres Zeichen,
das einen gréBeren Anspruch
an unsere Abstraktionskraft
stellt:

JT V-4 7
Ein Tisch, im Zeichen senkrecht, Kraile (oben) und Waage (unten)

Der Monn hinter dem Tisch, der abwdgt und zuschldgt: ein bis
heute in China gebrduchliches Zeichen fiir General.

8. Die Leibwache ‘ l

Ein einfaches Zeichen, das leicht zu merken ist.
Bei der roten Partei finden wir meist noch einen j_-
der Unterscheidung dienenden Zusatz.

9. Der rote Elefant
Ein Zeichen, zu dem uns keine Erkldrung einfdllt. '
Im klassischen Chinesisch bedeutet es "Minister", *H

heute wird es im Sinne von "gegen(iiber)" gebraucht.
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MEISTERPARTIE: Zhen Xinguan (Sichuen) vs. Hu Ronghua (Shanghai)

Die nachfolgende Partie wurde im Verlauf der chinesischen Meister-.
schaften 1976 gespielt.

Die Analyse stammt von Rainer Caspary, der damit - als erfahrener
Spieler des abendldndisches Schachs - sein Debiit auf dem Gebiet der
XIANGQI-Analyse gibt. Wir lgssen seine Anmerkungen im Original
stehen, wenn auch die von ihm verwandten Ausdriicke teilweise von den
sonst hier benutzten, an den chinesischen XIANGQI-Ausdriicken orien-
tierten, abweichen (z.B. ‘"querziehender Wagen" statt "senkrechter
Wagen").

"FONF-NEUN-KANONE™ gegen PFERDESCHUTZWALL

Kh3 - e3 P h10 - g8
P ht - g3 Wijl0 - h10
Scs -ch Sgqg7 - g6
Pbt -3 Eci10 e8
Kbl - a3 K b8 - b4

t

hEmh

Rot spielt "Fiinf-Neun-Kanone" (d.h. Kanonen auf der 5. und der 9.
Linie, der a- und e-Linie) mit verzogerter Wagenentwicklung (rechter
Wagen), setzt nicht das Pferd an den FluB, sondern die Kanone an den
Rand, um den linken Wagen ins Spiel zu bringen. Schwarz entwickelt
das Pferd nicht flach nach d9, sondern lberspringt mit der Kaonone den
FluB. Ein elastischer Aufbau, beide Spieler wetteifern mit neuen
Plénen.

Im 4. Zug féhrt Zhen nicht den Wagen heraus, es scheint, die Spieler
wollen eine hdufig gesehene und gern gespielte, aber komplizierte
Variante der Erdffnung "Mittelkanone, Wagen (ber dem FluB gegen
Pferdeschutzwall” vermeiden (némiich 5. W jl-h1, P b10-c8; 6. W hi-
h7, K h8-j8 oder 6. ... P g8-f6).

Beide Seiten wollen alte Entwicklungslinien durchbrechen und neue
Wege einschlagen.

6. Wal - b1

Der querziehende Wagen bedroht die Kanone, der g-Soldat soll geopfert
werden, um die b-Linie von Hindernissen fiir den Wagen zu sdubern. Im
Fall von 6. S e4-e5 geschieht 6. ... K h8-hi (beide Kanonen passieren
den FluB), und der Schwung der roten Attacke ist gestoppt.

6. Kbs x g4
7. Pc3 - 4g5 P bi0 - c8
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8. Wbl -b8  Pf8 - ng
9. Eql -3 Sg6 - g5
10.Ej3 xg5  WhI0 - h9
1.Ked - d3

Im 8. Zug bedrohte Rot das Pferd mit dem Wagen, das Ziel war, die
Abwicklung im 9. und 10. Zug zu provozieren. Jetzt stellt er die

11. WhS - g9
12E ¢c1 - e3 Wg9 - g6
13.L f1 - e2 Sc? -c6
. Wit - f Sc6 xc5
15.P d5 - f6

Jéh wechseit die Lage, die Stellung kommt plétzlich in Bewegung. Rot
nutzt die beiden schwarzen Soldatenziige, um den rechten Wagen und
das Pferd zum Laufen zu bringen und so einen Angriff zu organisieren,
ein mutiger und energischer Plan. Im 15. Zug lberquert das Pferd den
FluB; damit wird nicht nur die Bewegungsméglichkeit des gegnerischen
linken Wagens eingeschrénkt, sondern der Anziehende stellt auch eine
. versteckte Drohung eines Figurengewinns auf.

15, Scs -4
Der Soldat prescht weiter vor, Hu scheint keinen Verdacht zu schopfen.
Mit 15. ... K g4-h4 sollte er Kraft speichern oder mit einem Leib-
wdchterzug die Stellung sichern.

16.P f6 x g4

Das zuriickziehende Pferd friBt die Konone, Rot kann nun eine Figur
gewinnen.

16. Ph6 x gh
1.Wf1 - 8 Kh8 - g8
18.Kd3 - o8

Dem vorgeschobenen Wagen folgt die Kanone, ein notwendiges Mandéver
fir den Figurengewinn. When Zhen ruhiger 18. W b8xc8, S c4-d4 (falls
18. ... L d10me9, so 19. w f8xg8, W g6xg8; 20. W c8xc4 mit Vorteil
fir Rot), so 19. W c8-c3, S d4xd3 und Rot hat nicht den geringsten
Vorteil.
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18. Pgs xe3

19.Wf8 x g8
Rot schlégt nun eine Figur, aber - 5 ‘. | S U IR
welche? Drei schwarze Steine stehen wf= 2 25 n.
ein! . 7T T ,
A) Die erste Méglichkeit ist 19. W 4 ‘ :
b8xc8, P e3-c2+; 20. F el-f1, L d10- -] = £ T GILR {ZEpehte— .
e9; 21. W f8xg8, W g6-f6+; 22. K s L L ;
a3-f3, L e9xd8; 23. W c8xch. Rot hat T ‘@" 5 .
eine Mehrfigur und steht liberiegen. ¢ ¢
B) Die zweite Mdglichkeit ist 19. E ;
g5xe3, K g8xg3; 20. K a3xg3, W ; 1‘?—;\ @—
gbxg3; 21. W b8xc8, L d10-e9; 22. w * ; ) T
f8-g8, W g3xe3; 23. K d8-d7, w ,| 3 e s
e3xe4; 24. K d7xj7; W ed4xj4; 25. W n p
g8-97, S e7-e6; 26. K jIxal. Wieder * —T) :
hat Rot ber guter Stellung eine ’m )
Mehrfigur, doch ihm fehit das Ele- A8 ¢ &'¢ ¢ u
fantenpaar, er muB sich um seine
hinteren Reihen sorgen. Rot wdhit
den dritten méglichen Schlagzug.

19. Pe3 - c2+

20.F e1 - f1 Wg6 - c6

Wenn er 20. ... W g6-d6 zieht, um die Kanone abzuholen, so zwingt er
Rot, mit 21. W b8xc8 das Pferd zu schiagen, wodurch sich nach den
21. ... P c2xa3 folgende Varianten ergeben:

a) 22. W g8-f8, L f10-e9; 23. W f8-f3, P a3-bl; 24. W c8-b8, P bi-
c3; 25. K d8-c8, Rot steht besser;

b) 22. P g3-f5, W d6-d5; 23. P f5-e3, W al0-b10, droht mit 24. ... L
d10-e9 die Kanone zu gewinnen. Wenn Rot die Kanone gibt und den
Bauern nimmt mit Ausgleich der Figurenkrifte, bekommt Schwcrz
Oberwasser. Wenn aber Rot 24. W c8-08 zieht, um zu versuchen, die
Kanone wegzuziehen, geschieht 24. ... L d10-e9; 25. K d8-c8, S c4-d4
und der Nachziehende steht gut; .

c) 22. W c8-b8, W d6-f6+; 23. F fl-el, P a3-c2+ 24. K d8-d2, W f6-
d6, Schwarz gewinnt die verlorene Figur bei guter Stellung zuriick.

2LKa3 - f3 L di0 - e9
22.Kd8 - g7 Sj7 -6

Im  abendldndischen Schach hétte der Nachziehende jetzt aufgeben

missen, er hat eine Minuskanone ohne sichtbare Kompensation; hier
kann man aber offensichtlich noch weiterspielen.
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23.Wg8 - g9 Wald - d10
24.Wb8 - b7 Wcecb - f6
25.Wb7 - c7 WFf6 - f4
26.E g6 -~ j3 Pc8 -bi10

©21.P g3 - h5 Wfs x ed
28.Wg9 - f9

Schwarz kdmpft in dieser Phase noch um einen Mattangriff, doch ist
die Aufstellung seiner Angriffsfiguren nicht schén und nicht aus-
reichend, einen Angriff aufzubauen. Jetzt friBt der querziehende Wagen
den roten Mittelsoldaten; wenn aber die Hauptkrifte wichtige Linien
der Strategie verlassen, kann sich der Rote gerade rechtzeitig mit
einem Angriff einmischen.

Rot ergreift die Gelegenheit, den Wagen zu verriicken, um eine wich-
tige strategische Linie zu halten, ein wichtiger Schritt fir die Ent-
faltung der Attacke.

28. Wed - h4

Der Verlustzug! Anstatt den Louf des roten Pferdes zu beschleunigen,
sollte er die in Reserve stehende Palasteckkanone, die einmal einen
Leibwdchter schlagen kann, beachten. Er muB 28. ... P b10-a8 ziehen
und kann noch kdmpfen.

29.P h5 - g7 P b10 - a8
30.P g7 x e8! P a8 x c7
J1.Pe8 - g9! Wdi10 x d7
Nun folgt ein stiller SchiuBzug:
32.Kf3 - d3!
Schwarz gibt auf.
Mit den letzten Ziigen inszenierte Rot einen exzellenten, scharfen
Mattangriff! Er opfert den Wagen, wirft das Pferd nach vorn und baut

eine doppelte Mattstellung auf. Schwarz hat keine Mdglichkeit, die
beiden Mattdrohungen zu parieren und verliert.
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Losungen der Kunstschachaufgaben
1. Diogromm:

I. Pf5 x g8+ Fed - e9
2. We2 - c9+ Fed - e10
3. Pd7 x f8+ Pdg - r9
4 Wc9 - c10+ Felo - e9
5 Pf8 - d1+ Fed -g4d9
6. Wc10 - ¢9+ Fd9 - g8

Auf 6. ... F d9-d10 folgt 7. P g7xf9s+,
K e5-e9; 8. W ¢9-c10+, F d10-d9; 9.
P d7-b8+, F d9-d8; 10. W c10-c8+, F
d8-d9; 11. w c8-d8+, F d9-d10; 12.
W b8-b10++

7. P g8 x f9s Ke5 - ¢9
8. We9 - 8+ Fd8 - g9
9. Pf9 - e+ Ked - e8
10.Wc8 - c9+ Fds - di10

Auf 10. ... F d9-d8 folgt 11. K g6-
98+, K eB-e10 (K e8-e97; 12. P d7-
f8++); 12. P c7-f9+, F d8-e8: 13. w
C9-c8++

1.Wc9 - c10+ Fd10 - d9
12.P d7 - b8+ Fd9 - e9
13.Pe7 - g8+ Kes - f8

14.P b8 - d7+ F e9 a9

15.P g8 - f10+ Ke2 el0
16.P d7  x f8+

und Matt im néchsten Zug.

2. Diagramm:

1. Sg9 - f9+ Fed «xf9

2 Sh - g9 Ff9 - e9

3. 599 - f9+ Feg xf9

4. Wijio - j9+ Pf8 - h9

5 Wi9 x h9s Ff9 -8

6. Wh9 - pgs Ff8 -f9

7. Wh8 - f8+ Ff9 - e9

8. 5Sc9 - g9+ Fed - ei0
9. Wf8 x f10+ Fe10 x f10
10.P j7 - h9s F f10 - e10
T11.P h9 - f8, Feio - f10
12Kj2 - f2+ Se2 «xf2

1.5 d9 - e9 Sbl - cis
18.F d1 - e} Scl - dis+
15.F el x d1 Wbio - b1+
16.F d1 - g2 Wbi - g;

17.P f8 - h9s Wgl - g9

18.5 b7 - pg Ec6 x a8

19.F d2 - 43 Unentschieden

.
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3. Diagroamm:

Vorbemerkung: In dieser Aufgabe aus
einem klassischen Lehrbuch wurde bei
der Neuauflage ein Fehler im Stamm-
spiel entdeckt. Wir empfehlen dem
Léser, die Anmerkungen vorerst nicht
2u lesen, um sich nicht der Freude,
die Widerlegung selbst zu finden, zu
berouben.

1. Pj10 - g9+ Felo - di1o
2. Pal - b9+ F dio - d9

3. Pg9 «x e8+ Leg -8

4. Pb9 - c7+

4. P e8-c7+, F d9-e9; 5. P cl-e6+, E
gl0-e8; 6. P e6xf8+, F e9-d9; 7. P
b9-c7+ fiihrt zu  einem doppelten
Pferde-Kanonen-Matt.

. P b9-c7+, F d9-d10; 10. K j9-j10+,
f10-e9; 11. P f8-g10+, L e9-f10;
12. P c7xe8+, F d10-d9; 13. P e8-
c7+, F d9-d8; 14. P c7-e6+, F d8-d9;
15. P g10-f8++

4. Fd9 - d8
5 Pcl - eb+ F d8 - d9
6. Pe8 - c7+ Fd9 - di0
1. Pc7 - b9+ F d10 - d9
8. Pe6 x {8+ E g10 - e8
9. Pf8 - h9s

9

L

9. L 10 - es
1.Ph9 -g7+ Led - fi0
1.P g7 - fox

1. P b9-c7+, F d9-d10; 12. p
g7xe8+, L f10-e9; 13. P c7-b9+, F
d10-e10; 14. P e8-g7+, L e9-f8; 15. P
b9-d8+, F eil0-e9; 16. P g7-h9+, F
e9-e8; 17. P d8-e6++

11. Lfl0 - e9
12P f9 - e7+

12. ... L e9-f8; 13. P b9-c7+, F d9-
d8. Rot kommt nicht weiter!

12, Led - fr0
13.P b3 - c7+ Fd9 - d10
14.P e7 c8+ F dio - 49
15.P c8 - a7+ Fd9 - di10

_16.p a7 - b9++
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Lasungen der Endspielaufgaben
Oberes Diagramm:

I. Kh3 - hi10 Eg6 - e8
2. Khio - e10 Ee8 - g6

Andere Manéver édndern am prinzipiellen Gang
nichts.

3. Fe2 - ert Eg6 - j8
4. Kel0 - b10 E j8 - g6
5 Kbi10 - b8

des Geschehens gar

gewinnt den Elefanten im ndchsten Zug und somit durch Pattmatt.

Mittleres Diagramm:

Kecl - f1+ Wgb - f6

1.

2. Se8 x f8+ Ff9 -~ f10
3. S8 - f9+ Ff10 - e10
4519 - f10+ WF6  x f10
5 Kf1  -c1 Wfio -

f3+
Die letzte Rettungsméglichkeit.

6. L e2 «x f3 Felo - f1o
7. Kel - f1+ Ffio - e10

7. ... P e9-f7 schiitzt nicht, da eine Kanone plus Leibwache sogar

gegen zwei Leibwachen gewinnt.
8. Fe3 - e2
Gewinn durch Pattmatt.

Unteres Diagramm:

S99 xgq10 Sal - a6
Sgl0 - h10! Sa6 - g5
Kbil0 - b3 Pci0 - d8
Kb3 - g3 P d8 - e6
Kg3 - e3 Sa5 - b5
S h10 - g10 S b5 -5
Fet - f1

PN E LN

und gewinnt.

Kb9 - b10+ Pb8 - 10 .
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