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Kurzanleitung zur Nutzung des  
elektronischen Schachbuchs mittels des  

Programms „Adobe Reader“ 
 
 
 
 
Das vorliegende Schachbuch dürfte mit das erste sein, das in seinem Aufbau 
vorrangig für die Nutzung mittels eines Personalcomputers konzipiert wurde. 
 
Bei der Erstellung des elektronischen Schachbuchs wurde besonderer Wert 
darauf gelegt, daß der Leser, dem der Umgang mit einem Computer nicht 
völlig fremd ist, sich schnell mit den Eigenschaften des elektronischen 
Buches vertraut machen kann. Ein Hinweis vorab: Das elektronische 
Schachbuch kann nur gelesen und ausgedruckt werden. Eine Veränderung des 
Inhalts ist nicht möglich und auch nicht zulässig. 
 
 
 

 
 
An dieser Stelle kann das Programm „Adobe Reader“ zwar nicht in allen Einzelheiten dargestellt 
werden. Auf einige besondere Möglichkeiten des Programms soll aber hingewiesen werden, die 
auch bei der Erstellung des Schachbuches genutzt wurden. 
 
 
1.  Öffnen und Drucken 
 
Das elektronische Schachbuch kann wie jede andere „Adobe Reader“-Datei (sog. PDF-Datei) mit 
dem Adobe Reader gelesen, nach bestimmten Begriffen durchsucht und – auch in Teilen - 
ausgedruckt werden. Treten beim Ausdruck der Diagramme Probleme insbesondere mit der 
Darstellung des Schachbretts auf, sollten Sie in Ihrem Adobe Reader nach dem Aufruf des 
elektronischen Schachbuches und vor dem Ausdruck die folgenden Einstellungen vornehmen: 
 

„Datei“ – „Drucken“ – „Erweitert“ – „Als Bild drucken“ – „Ok“ 
 

 
2.  Lesezeichen 
 
Gerade bei einem umfangreichen (elektronischen) Buch sollte ein schnelles Öffnen bestimmter 
Seiten selbstverständlich sein. Insbesondere sollte es möglich sein, von jedem Diagramm aus mit 
einem Mausklick auf die dazugehörige Lösungsbesprechung zu gelangen. 
 
Dies wird bei dem elektronischen Schachbuch durch so genannte „Links“ (Querverweise) im Text 
sowie durch Lesezeichen verwirklicht, die beim Starten des elektronischen Schachbuches 
automatisch auf der linken Bildschirmseite erscheinen und auch jederzeit über den Befehl „Fenster  
- Lesezeichen öffnen“ bzw. das entsprechende Icon in der Symbolleiste aufgerufen werden können.  
 
 
 
 



 

Durch einfachen Mausklick auf das entsprechende Lesezeichen wird sofort die dazugehörige Seite 
aufgerufen. Um dabei die in den Buchkapiteln bestehenden Kapitel-Hierarchien beizubehalten, sind 
auch die Lesezeichen hierarchisch aufgebaut. Nachrangige Lesezeichen sind durch das Tippen auf 
das [-] bzw. [+]-Zeichen neben dem Hauptlesezeichen aufrufbar. 
 
Der möglichst schnelle Wechsel zwischen den Diagrammen und den dazugehörigen 
Lösungsbesprechungen erfolgt durch einen einfachen Mausklick auf die Diagrammnummer über 
den Diagrammen bzw. den Lösungsbesprechungen. Wer sich die jeweilige Seitennummer merkt 
(sie steht in der unteren Leiste des Programms), kann sich bei Bedarf auch  einzelne Seiten über 
den Druckbefehl ausdrucken lassen. Weitere Links finden sich im Buch (fast) überall dort, wo auf 
andere Stellen des Buches verwiesen wird. 
 
 
3.  Lizenzbestimmungen 
 
Das elektronische Schachbuch ist nur für einen bestimmten Nutzer lizenziert. 
 
Das elektronische Schachbuch ist urheberrechtlich geschützt. Die Weitergabe einer Kopie der Datei 
– auch in ausgedruckter Form – an andere Personen sowie die Vermietung und gewerbliche 
Nutzung der Datei ist daher nur mit Zustimmung des Herausgebers zulässig. 
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                                     Ihr naht euch hier, 
                                      fremdartige Gestalten 
                                              frei nach Goethe, Faust    
                                                  
 
 

Vorwort zur 1. Auflage 
 
 

„Fremdlinge“ auf dem Schachbrett in Matt-Miniaturen – ein die Fantasie ansprechender Titel: 

Nach meinen beiden – zur Ausfüllung von Mußestunden im Ruhestand durch anregende, doch 
nicht zu strapaziöse geistige Betätigung verfassten im Selbstverlag herausgegebenen – Büchern 
mit eigenen zweizügigen und dreizügigen spielgerechten Matt-Miniaturen, der die mehrzügi-
gen noch folgen sollen, mache ich hier zur Abwechslung einen literarischen Abstecher in einen 
anderen problemschachlichen Bereich, mit dem ich mich zeitweise viel beschäftigt und wo ich 
ebenfalls zahlreiche Miniaturen komponiert habe. 

In dem üblichen (spielgerechten = orthodoxen) Schachproblem besteht die Forderung darin, 
mit Weiß in einer angegebenen Anzahl von Zügen das Matt zu erzwingen; Aufgaben, in denen 
nicht mehr als sieben Steine auf dem Brett sind, werden als Miniaturen bezeichnet. 

Hier lege ich nun eine Auswahl von etwa 3/4 meiner in über 30 Jahren entstandenen Miniatu-
ren vor, die sich von den orthodoxen nur dadurch unterscheiden, dass in ihnen zusätzlich im 
Normalschach nicht vorhandene Steine, also solche mit von diesen abweichenden Eigenschaf-
ten, anzutreffen sind; derartige Fremdlinge im Schach – auf die mancher missbilligend herab-
schaut („Ungeziefer“ nannte sie, sehr bildhaft, mal ein Löser) – bezeichnet man als Märchen-
steine bzw. Märchenfiguren. 

Damit sind die hier gebrachten Aufgaben zwar schon dem Märchenschach zuzurechnen, doch 
halten sie sich (abgesehen von den Grenzfällen der Nr. 26 und Nr. 135b sowie der zu Nr. 127 
angegebenen Stellung) im Übrigen – also ohne eine weitere Abweichung von den normalen 
Regeln wie durch Änderung der Forderung, zusätzliche Bedingungen u. dgl. – ganz im Rah-
men des orthodoxen Schachproblems. 

Mit dieser Art von Matt-Miniaturen, in der von anderen Autoren verhältnismäßig wenig (in der 
411 Stellungen 141 sonstiger Verfasser enthaltenden Sammlung von Peter Kniest ist nach mir 
T. R. Dawson am häufigsten mit 43, danach er selbst mit gut 30 vertreten) veröffentlicht wor-
den ist, habe ich mich – wobei natürlich auch Aufgaben mit größerer Steinezahl entstanden 
sind – zweimal eine Zeit lang intensiver befasst: zunächst einige Jahre ab 1967 und danach 
wieder, seit ich ab 1987 mit dem Gedanken liebäugelte, die Ergebnisse dieses meines „mär-
chenschachlichen Seitensprunges“ (sonst habe ich im Märchenschach nicht viel geboten) als 
dessen Bilanz in einem kleinen Buch zusammenzufassen; dabei sind Aufgaben mit den ver-
schiedensten Märchenfiguren und jederlei – inhaltlich kleinsten wie auch größeren – Formats 
zu Stande gekommen.  

Bei der Beschäftigung mit dieser Art von Probleme ergab es sich von selbst, dass ich – worum 
sich auch andere schon bemüht hatten – für die Vielzahl der Märchenfiguren ein Ordnungssys-
tem zu entwickeln bestrebt war, welches auf deren jeweilige spezifische Eigenarten abstellt 
und sie damit anschaulicher macht, auch erst eine sachgemäße Einteilung der Aufgaben ermög-
licht. Das Ergebnis meiner in dieser Richtung angestellten Überlegungen ist in der hier den 
Problemen vorangestellten „Einführung“ niedergelegt, welche auch für diejenigen von Interes-
se sein dürfte, die sich für die Aufgaben selbst wenig erwärmen können; in dieser Einführung 
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sind gleichzeitig bei Erörterung der Haupt- und Untergruppen die in diesem Buch anzutreffen-
den Märchensteine näher erläutert. 

Was die Aufgaben des Buches betrifft, so dürften derartige „Matt-Miniaturen mit Märchenfi-
gur(en)“ besonders geeignet sein, den Schachspieler mit diesen fremdartigen Steinen bekannt 
zu machen und ihm den Reiz zu vermitteln, der bei näherer Befassung von ihnen ausgeht – 
zumal wenn, das ist hier meistens der Fall, sich nur ein einziger Märchenstein auf dem Brett 
befindet. In meiner Problemrubrik der Deutschen Schachzeitung und deren Fortsetzung in 
Schach-Report, wo ich außer Konkurrenz von 1978 bis 1981 jeden Monat eine Aufgabe dieser 
Art und später von Zeit zu Zeit weitere gebracht habe, sandte immerhin jedes Mal etwa die 
Hälfte der mehr als 100 Teilnehmer an den Lösungswettbewerben auch hierzu ihre Lösung ein, 
und man war von der damit gebotenen mal vom Gewohnten abweichenden Geisteskost recht 
angetan. 

Die dargestellten Ideen/Themen sind zwar im Wesentlichen identisch mit denen, welche in 
Aufgaben auftreten, die ausschließlich die Normalfiguren verwenden. Mit Märchensteinen als 
Hauptakteure erhält dies aber in der Regel ein andersartiges Kolorit, öfters ergeben sich dabei 
auch neuartige Aspekte. Überhaupt ist die Verwendung einer Märchenfigur grundsätzlich nur 
angebracht, wenn mit ihr infolge ihrer Eigenarten ungewöhnliche/überraschende Effekte erzielt 
werden. 

Manchem, der von alledem nichts hält oder noch skeptisch ist, erleichtert es vielleicht, sich mit 
diesen fremden Schachsteinen doch etwas anzufreunden, wenn er sich vor Augen hält: 

Die meisten Märchensteine sind nicht etwa willkürliche Ausgeburten der Fantasie. Sie finden 
vielmehr – und im Wesentlichen nur solche Figuren sind hier berücksichtigt – eine Grundlage 
im Schach dadurch, dass in ihnen für die Eigenschaften der Normalfiguren bestimmende geo-
metrische Faktoren auf andere Weise als bei diesen konkretisiert oder erweitert sind und auch 
auf das Schach in früherer Zeit sowie in anderen Kulturbereichen zurückgegriffen ist. Das bei 
uns gespielte Schach ist, vor allem was die Figuren und ihre Eigenschaften betrifft, ja auch nur 
das Ergebnis einer auf die Bedürfnisse des praktischen Spiels ausgerichteten länger als 1000-
jährigen Entwicklung, und diese hätte in mancher Hinsicht auch anders verlaufen können. In 
der Geschichte des Schachs stößt man denn auch auf Steine, die in vorliegendem Buch als 
Märchenfiguren erscheinen, zum Teil sind sie (z.B. im chinesischen Schach) auch heute in 
Gebrauch. 

 

Wie schon gesagt: 

Dieses für mich ungewöhnliche Buch zu einer mich interessierenden Materie und von mir als 
charmant empfundenen Aufgabenart, zu dessen grafischer Gestaltung wieder mein Sohn Lo-
thar wesentlich beigetragen hat, habe ich in erster Linie angefertigt, um für mich selbst eine Art 
Abschlussbilanz über den Ertrag der darauf verwendeten (verschwendeten?) Zeit und geistigen 
Tätigkeit zu erstellen. Wegen des Gebietes, mit dem es sich befasst, wird es nicht eben viele 
Abnehmer finden – vielleicht aber entdeckt unter diesen der eine oder andere darin doch eini-
ges, das auch für ihn von Interesse ist. 
 

Lisenkamp 4 
4700 Hamm, Ende 1992 
 
Dr. Werner Speckmann 
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Errataliste zur 1. Auflage
(die Informationen verdanke ich zum großen Teil

Herrn Robert Schopf in Wiesbaden)

1) Diagramme

Nr.  4 (Kc5 Wa6 c1 c2 c3 - Ka4 Bc6, 4#) nebenlösig durch 1.Wb2 2.Wcb3+ 3.Kb6 4.Wa5#;
Verbesserung in 2. Auflage

Nr. 10 habe ich in 2.Aufl. gegen die mir mehr zusagende ursprüngliche Fassung ausgewech-
selt.

Nr. 13  Zwilling b) (sK>a4) nebenlösig  durch 1.Df8 und  1.Df1, deshalb wird in 2. Aufl. nur a)
gebracht.

Nr. 35 (Kg6 Lc4 Alfil c2 Nb8 - Kh8 DBh4, 4#): statt des Lc4 muss (wegen 1.Nd4 2.Nb5#) auf
f7 ein Fers stehen; so war die Aufgabe auch veröffentlicht worden, doch wurde schon
dabei die Nebenlösung 1.Nh5 DBf4 2.Ad4 DBd4: 3.Kh6 ~ 4.Nf4# übersehen , gegen
die zusätzlich ein wB auf h5 erforderlich ist.

Nr. 38  (Ke3 Th6 Alfil e6 Se4 Bh5 - Ke5 Bh7, 5#) nebenlösig durch 1.Tf6, sie ersetze ich in der
2.Aufl. durch eine früher veröffentlichte Stellung.

Nr. 47: der wK muss auf d6 (statt c6) stehen.
Nr. 50: um den 3:3-Reiter zu vermeiden, habe ich das Problem mit dem Gnu für die 2. Auflage

neu komponiert
Nr. 70: Nebenlösungen 1.MTd1, 1.Tc2, Te2, Th2; Verbesserung in 2. Auflage
Nr.100: (Kb6 SBf2 - Kc8 Td7 Bb7 c6, 6#; 1.SBf5!) ist nebenlösig durch 1.SBf8D+ 2.Df7 Td7

3.Df5 c5 4.Dc5:+ , sie wird in 2.Aufl. ersetzt durch Nr.100A.
Nr.136: Kf7 Th2 1:3-S - Kh8 Gnu e1 Bb3 c2, 3#; 1.Th1) ist unlösbar nach 1. ... c1D; in 2. Auf-

lage wird sie durch eine andere Gnu-Aufgabe ersetzt.
Nr.137: unter dem Diagramm:  h6 =... (statt c6 =...).

2) Texte

Seite 21 Ziffer 3 2. Absatz (Eine Feldfigur hingegen ... ) ist zu streichen und durch den Text
der 2. Aufl. Seite 17 Ziff. 3,  2. Abs. (Doch auch Feldfiguren ... ) zu ersetzen.

Seite 24 zu b) letzter Absatz 1. Zeile: 180 statt 80.
Seite 33 zu Nr.1 nur zwei (nicht drei) Modellmatts.
Seite 37 zu Nr. 10 Notation 3.Zeile:auf 1. ... Ka2 geht auch 2.DBd1
Seite 39 zu Nr.16 Notation 1.Zeile: auf (1. ... Lc3? 2.Xc7  folgt nicht 3.X#), sondern Lb2/Ld2

3.Xa7+ 4.X:L#).
Seite 57 zu Nr.44 letzte Zeile: nach 1.Tb7 ist der Zug des Mao von b8 nach c6 nicht möglich.
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Vorwort zur 2. Auflage 
 

 

Mit vorrückender Zeit war mir schon der Gedanke 
gekommen, von meinen seit 1988 nur noch im Selbstverlag 
herausgegebenen Büchern - wobei ich die Texte mit dem 
Computer geschrieben habe und mein mit Computer- und 
Internetfragen vertrauter Sohn Lothar wie stets die Her-
stellung der Diagramme und das Layout besorgte – eines  
nochmals in einer von allen mir in der Zwischenzeit 
bekannt gewordenen Mängeln bereinigten und spätere 
bessere Erkenntnisse berücksichtigenden Fassung als 
zweite Auflage erscheinen zu lassen. Dabei war von 
Anfang an mein Blick auf das Buch „Fremdlinge auf dem 
Schachbrett - Matt-Miniaturen“ gerichtet: die hier 
gemeinten „Fremdlinge“ (manchem, der mit ihnen in 
Schachproblemen bestens vertraut ist, mag das Wort schon 
fast frivol erschienen sein) sind andere Figuren als die des 
heutigen Schachs: teils sind sie im Laufe der weit mehr als tausend Jahre alten Geschichte des 
Spiels hier oder in anderen Ländern und Kulturkreisen praktisch angewendet oder aus solchen 
hergeleitet worden, vielfach auch ganz oder weitestgehend menschlicher Phantasie entsprun-
gen. Allen Bemühungen zum Trotz, für diese Steine eine „bessere“ Bezeichnung durchzuset-
zen, werden sie nach wie vor als Märchenfiguren bezeichnet, und auch dem erbringe ich mei-
nem Tribut, indem ich dem Titel des Buches nach „Matt-Miniaturen“ die Worte „mit Märchen-
figur(en)“ hinzufüge. Mit diesen Figuren, von denen zahlreiche ihre eigenen - vielfach der 
Tierwelt entliehenen - Namen erhielten, habe ich mich seit 1962 immer wieder befasst und - 
wie bereits im früheren Vorwort bemerkt - lange Zeit in meiner Problemrubrik der „Deutschen 
Schachzeitung“ mit ihrer regen Beteiligung den ca. 100 regelmäßigen Einsendern von Lösun-
gen monatlich ein von mir komponiertes einschlägiges Problem mit jeweils anderer Märchen-
figur vorgelegt und in den Lösungsbesprechungen auch Geschichtliches zu den Figuren mitge-
teilt.  
Mit diesem Buch habe ich nun meinen lang gehegten Plan verwirklicht, allerdings in anderer 
als der anfangs gedachten Form. Als ich ein zum größten Teil schon fertiges Manuskript für 
mein als letztes geplantes Buch seit längerem liegen hatte, schlug mein Sohn mir vor, dieses als 
elektronisches Buch herauszubringen, was (mit dem Titel „Ausgewählte Schachaufgaben“) 
1999 geschehen ist. Da gab es dann für mich keinen Zweifel, als er mir den Vorschlag für das 
vorliegende Buch machte, es auch hier so zu handhaben. 
Dabei habe ich eine Änderung gegenüber meinem ersten e-Buch („Ausgewählte Schachaufga-
ben“) vorgenommen, die manchem sehr willkommen sein dürfte: 
Es ist nun möglich, mit einem Mausklick jedes Diagramm und die zu ihm gehörende Lösung 
gleichzeitig auf den Bildschirm zu bekommen, wofür mein Sohn sich eine Ausführung de luxe 
ausgedacht hat: Zunächst werden sämtliche Probleme geschlossen zu je vier auf einer Seite mit 
größeren Diagrammen gebracht und danach noch in einem weiteren Block jede der Aufgaben 
mit Diagramm und der Lösung sowie deren Besprechung auf einer eigenen Seite. Was zwei-
fach von Vorteil für den Benutzer ist: er kann sich an Hand des Diagramms auf der Diagramm-
seite in die Stellung vertiefen, ohne der Versuchung ausgesetzt zu sein, mit einem „zufälligen“ 
Blick zur Seite „ungewollt“ schon etwas über die Lösung zu erfahren und hat dennoch  beides – 
Stellung und Text – vor Augen, wenn es um die Information im Einzelnen geht.  
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Bemerkt sei schließlich, dass in den fast zehn Jahren seit Erscheinen der 1. Auflage dieses Bu-
ches noch einige einschlägige Aufgaben entstanden sind, als Miniaturen (sonstige sind noch in 
„Ausgewählte Schachaufgaben“ anzutreffen) Nr. 50, 100 und 136 sowie (dazu siehe den 
„Nachtrag“ auf Seite 23) Nr. 145 bis 149. 
Über die gegenüber der 1. Auflage beseitigten Mängel (außerdem habe ich natürlich auch man-
ches andere hier geändert) kann man sich in der dem hier nachgedruckten Vorwort zur 1. Auf-
lage angeführten Liste informieren.  

 
 
 
                                                                                Lisenkamp 4 
                                                                                59071 Hamm, im Sommer 2000 
 

Dr. Werner Speckmann 
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E i n f ü h r u n g
Märchenfiguren und ihre Grundtypen

Das Schachspiel hebt sich von anderen Brettspielen dadurch ab, dass es als Spielsteine Figuren
verschiedener Gang- und Wirkungsweise aufweist. Ungeachtet ihrer Verschiedenheit bestehen
aber mancherlei strukturelle Beziehungen zwischen diesen Figuren. Wenn man von den beson-
deren Attributen des Königs sowie der Rochademöglichkeit absieht und den vielerlei spezielle
Eigenschaften aufweisenden Bauern außer Betracht lässt, dann stellt man fest, dass ihre Gang-
und Wirkungsweise durchweg nach einheitlichen geometrischen Gesichtspunkten bestimmt ist:
jede von ihnen lässt sich nach den beiden Koordinaten ihrer möglichen Züge kennzeichnen.
Dabei können einige in der jeweiligen Richtung nur auf ein einziges Feld, andere außerdem
über dieses hinaus auf alle Felder der weiterführenden Linie gelangen (ziehen oder springen).
Erstere bezeichne ich als „Feldfiguren“, letztere als „Linienfiguren“.

Zur Verdeutlichung diene das nebenstehende Diagramm mit den
beiden Zahlenreihen, die vom Feld a1 aus die im rechten Winkel
zueinander verlaufenden beiden Koordinatenachsen aufzeigen.
Denkt man sich nun die Figur jeweils auf „0“ , also im Mittel-
punkt des Feldes a1, so ist für sie festzustellen: Von hier aus
können König und Springer nur auf ein einziges Feld in der je-
weiligen Richtung gelangen, sie sind somit Feldfiguren; dabei ist
der Springer auf nur ein Koordinatenpaar – 1:2 (nach b3 und c2)
– beschränkt, hingegen hat der König zwei solcher Koordinaten-
paare – 0:1 (nach a2 und b1) sowie 1:1 (nach b2) – zur Verfü-
gung. Dame, Turm und Läufer können jeweils auf mehrere Fel-

der in der eingeschlagenen Richtung bei gleichen weiteren Abständen gelangen, sie sind also
Linienfiguren: hier sind Turm und Läufer auf nur ein Koordinatenpaar – 0:1 der Turm und 1:1
der Läufer – beschränkt, während die Dame – die die Fähigkeiten von Turm und Läufer verei-
nigt, damit zwei Koordinatenpaare – 0:1 und 1:1 – zur Wahl hat und so zugleich  die Ausge-
staltung des einschrittigen Königs ohne dessen königliche Attribute zu einer Linienfigur ist.
Unser heutiges Schach ist das Ergebnis einer mehr als tausendjährigen Entwicklung, die von
Indien über die Perser und Araber nach Europa führte. Dabei waren von den Figuren nur Kö-
nig, Turm und Springer (dazu auch der Bauer) von Anfang an vorhanden, Dame und Läufer
traten so, wie sich jetzt darstellen, erst gegen Ende des 15. Jahrhunderts ans Licht der Welt.
Damals löste die Dame den Fers (zog nur ein Feld diagonal) und der Läufer den Alfil (auch Fil
genannt: sprang auf das übernächste Feld in diagonaler Richtung) ab; auch diese beiden frühe-
ren Figuren waren durch ihre Koordinaten bestimmt – der Fers 1:1, der Alfil 2:2 – und beide
waren Feldfiguren. Geht man überdies weiter in die Geschichte des Schachspiels zurück, so
trifft man dort – wie noch in späteren Zusammenhängen ersichtlich wird – ferner andere durch
ihre Koordinaten bestimmte Figuren und dabei auch solche an, die, wie die heutige Dame,
mehrere Koordinatenpaare in sich vereinigten (T+S, L+S ...). Darüber hinaus stößt man in al-
ten, namentlich arabischen Texten und im Schach, wie es in manchen fernen Ländern z.T. noch
gespielt wird, auf Figuren, deren Zug- und/oder Wirkungsweise durch andere Momente als
(allein) die Koordinaten bestimmt wurde. Als dann schließlich im Schachproblem das Mär-
chenschach aufkam, nahm dieses sich natürlich solcher dem heutigen Schach fremder Figuren
an. Auch bei den durch Koordinaten bestimmten Figuren beschränkte man sich dabei nicht auf
das, was früher schon mal vorhanden war – so stellte man dem Springer den Nachtreiter als die
entsprechende Linienfigur zur Seite; man übernahm ferner andersartige und dachte sich Ab-

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !0  1  2  3  4  5  6  7

7
6
5
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2
1



11

wandlungen dazu und selbst auch ganz neuartige Figuren aus, wobei der Fantasie keine Gren-
zen gesetzt waren und noch sind. Es hat sich eingebürgert, alle dem derzeitigen Schach frem-
den Figuren als „Märchenfiguren“ zu bezeichnen. So weit solche Steine schon in früheren
Zeiten mal im Schach verwendet worden sind, ist das zwar nicht ganz glücklich (es ist hier –
wie ich mal schrieb – so, als spreche man von den alten Germanen als „Märchendeutschen“) –
aber jedenfalls ist der Begriff attraktiver als es etwa das farblosere „unorthodoxe Figuren“ wä-
re.

In diesem Buch interessieren grundsätzlich nur Märchenfiguren, die zu den Figuren des
Schachs, welche sich heute und in früheren Zeiten herausgebildet haben, noch eine engere Be-
ziehung aufweisen, also im Schach noch eine gewisse Grundlage haben. Diese „Grundtypen“
der Märchenfiguren lassen sich nach dem, was sie verbindet und trennt, in mehrere Gruppen
einteilen. Unter diesem Gesichtspunkt sind im Folgenden auch die Aufgaben angeordnet. Ganz
überwiegend enthalten die Probleme nur eine einzige Märchenfigur oder, wenn mehrere, dann
von derselben Art. Die wenigen Aufgaben mit zwei und mehr verschiedenartigen Märchenfigu-
ren habe ich bei derjenigen Figur eingereiht, die nach der folgenden Übersicht in eine spätere
Gruppe gehört:

Den Anfang (I) machen Figuren, die lediglich durch ihre Koordinaten und dabei (was für das
heutige Schach auf Turm, Läufer und Springer zutrifft) durch ein einziges Koordinatenpaar
bestimmt sind. Jeweils nebeneinander wird dabei die Feld- und die entsprechende Linienfigur
gebracht. Auf dem 8x8-Brett gibt es nun von 0:1 (0:0 wäre ein Stein, der weder ziehen kann
noch wirkt, der also nichts als Masse darstellt; man bezeichnet ihn, obwohl er mit dem Bauern
gar nichts gemein hat, als „dummy pawn“ bzw. „Scheinbauer“) bis 7:7 (dieser Stein könnte nur
auf einem der vier Eckfelder stehen und hätte jeweils einen einzigen Zug, zum diagonal gegen-
über liegenden Eckfeld) insgesamt 35 mögliche Koordinatenpaare. Das entspricht ebenso viel
möglichen aktiven Figuren dieser Art; dabei können auf dem 8x8-Brett diejenigen, bei denen
keine der beiden Koordinaten über „3“ hinausgeht, sowohl Feld- wie Linienfiguren, die übri-
gen können nur Feldfiguren sein. Alsdann (II) folgen Figuren, die nur über ein Feld hinaus, das
unbesetzt sein muss, ziehen können und wirken; ich bezeichne diese als „Linienfiguren mit
Transitfeld“. Eine weitere Kategorie bilden (III) die „Hüpfer“, worunter hier Figuren zusam-
mengefasst sind, die nur in der Weise ziehen können, dass sie dabei einen Stein überspringen
(über diesen hinweghüpfen). Es folgen (IV) Figuren, die überhaupt oder je nach Richtung un-
terschiedlich ziehen und/oder wirken, wozu auch der Bauer und dessen Abwandlungen gehö-
ren; ich bezeichne sie als „gespaltene Figuren“. Den Abschluss (V) bilden Figuren, die die Fä-
higkeiten von zwei (oder mehr) anderen Figuren in sich vereinigen; ich bezeichne diese als
„Additionsfiguren“ (die übliche Bezeichnung – Kombinationsfiguren – ist ungenau, da sie dem
Wortsinn nach auch andersartige Fälle umfasst). Die Figuren der Gruppen II-V lassen manche
hier nicht berücksichtigte Variationen zu. Wer darüber hinaus auch solche Fälle erfassen will,
die nicht mehr oder nur mit Zwang unter sie einzuordnen sind, der mag für diese eine besonde-
re Gruppe (VI) vorsehen. Nicht interessiert hier der Fall, dass eine Figur einer allgemeinen
Bedingung – also einer solchen, die grundsätzlich bei jeder Figur möglich ist – unterworfen
wird. So z.B.: dass sie nur schlagen oder nur ziehen kann; dass ihr nur eine begrenzte Anzahl
von Feldern einer Linie zugänglich ist (im „Großen Schach“ des Mongolenherrschers Timur
findet sich als „Talia“ ein auf die beiden ersten Felder in seiner Zugrichtung beschränkter Läu-
fer); dass sie zwei oder mehr gleichartige Züge gleichzeitig nacheinander macht; dass sie bei
Betreten eines Randfeldes wie ein Billardball weiterziehen darf (reflektierende Figur); dass
einem König die Gangart einer anderen Figur zugeordnet wird; u. dgl. mehr. All das sind keine
eigenständigen Figurenarten.

Vor der Erörterung der oben genannten fünf Gruppen von Märchenfiguren erscheinen noch zwei Be-
merkungen zu der hier verwendeten Terminologie geboten: Das gilt zunächst für das Wort „ziehen“
bzw. „springen“. Normalerweise verhält es sich für jede Figur so, dass sie auf den Feldern, auf die sie
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zu ziehen/springen in der Lage ist, auch einen dort befindlichen Stein schlagen kann (und damit – was
ja diesen zu schlagen droht – dem dort stehenden gegnerischen König schachbietet). Wenn im Folgen-
den nun von ziehen/springen einer Figur die Rede ist, so bezieht sich das normalerweise auch auf diese
weiteren Fähigkeiten (Wirkungsmöglichkeiten der Züge). Anders verhält es sich nur, wenn es gerade
zum Wesen der betreffenden Figur gehört, dass bei ihr die beiden Fähigkeiten auseinander fallen – wie
das bei dem Bauern und mehreren zur Gruppe IV (gespaltene Figuren) gehörenden Steinen der Fall ist.
Außerdem bedürfen die Begriffe „Figur“ und „Stein“ einer Erläuterung: Zwar ist es üblich die „höhe-
ren“ Chargen (D,T,L,S) als Figuren und die Bauern als Steine zu bezeichnen. Aber wenn man Gemein-
sames über sie aussagen will, dann macht man diese Unterscheidung normalerweise nicht. So wird es
auch hier gehandhabt.

I. Durch nur ein Koordinatenpaar bestimmte (Feld- und Linien-) Figuren

1. Wie bereits bemerkt, ist hier zu unterscheiden zwischen Feldfiguren (sie ziehen bzw.
springen in der jeweiligen Richtung auf das ihren Koordinaten entsprechende nächst-
gelegene Feld, also nicht darüber hinaus) und den Linienfiguren (sie können in der je-
weiligen Richtung, nur durch die Brettgrenzen beschränkt, gleichzeitig mehrere solcher
Schritte bzw. Sprünge ausführen – natürlich nicht auf ein von einem eigenen Stein be-
setztes Feld und nicht über ein besetztes hinaus); Prototypen für diese beiden Fälle sind
im Normalschach der Springer einer- und Läufer sowie Turm andererseits.

Um beide Typen dem Namen nach zu unterscheiden, spricht man bei uns im ersten Fall
– den Feldfiguren – von „Springern“ (der Dabbaba z.B. ist danach ein 0:2-Springer), im
zweiten Fall – den Linienfiguren – von „Reitern“ (der Springer als Linienfigur – für den
die spezielle Bezeichnung „Nachtreiter“ gebräuchlich ist – ist danach ein 1:2-Reiter)1.

2. Allein durch ihre Koordinaten bestimmte Feldfiguren können die nach ihrer Gangart
erreichbaren Felder betreten, sofern sie nicht durch einen Stein der eigenen Partei be-
setzt (geblockt) sind. Ob sich (eine Frage, die sich natürlich nur für Figuren stellt, bei
denen mindestens eine der Koordinaten über „1“ hinausgeht) zwischen Ausgangs- und
Zielfeld andere Steine befinden, ist dabei ohne Bedeutung: so kann der (1:2-) Springer
des Normalschachs von a1 nach b3 und c2 ohne Rücksicht darauf, ob etwas und was an
Steinen auf den Feldern a2, b2 und c1 steht; und der Dabbaba (0:2-Springer) von a1
nach a3, auch wenn a2 besetzt ist. Das gilt mit der Maßgabe, dass sie über ein von ei-
nem gegnerischen Stein besetztes Feld nicht hinaus kann, auch für die jeweils entspre-
chende Linienfigur: damit – z.B. – der (1:2-Reiter=) Nachtreiter von a1 über b3 hinaus
nach c5 kann, muss nur b3 frei sein, und wenn b3 und c5 in der besagten Weise frei
sind, kann er außerdem weiter nach d7; und der Dabbaba (0:2)-Reiter kann von a1 bis
a7 bei freien Feldern a3 und a5 auch, wenn a2, a4 und/oder a6 besetzt sind. Da sich bei

1 Gegen diese Terminologie lassen sich verschiedene Einwände erheben. Der Wesir mit den Koordinaten 0:1 ist
danach ein 0:1-Springer, obwohl er nur auf das nächstgelegene Feld zieht, also eigentlich nur einen Schritt, nicht
einen Sprung ausführt; doch kann man hier immerhin die Auffassung vertreten, dass der Schritt ein Grenzfall des
Sprunges ist. Außerdem ist jeder Reiter ja auch ein Springer, nur dass er nicht lediglich einen Sprung, sondern
mehrere Sprünge in der jeweiligen Richtung ausführen kann. Überdies ist es wenig befriedigend, für die eine
Kategorie den Namen einer Figur des Normalschachs und für die andere eine Fantasiebezeichnung zu verwenden;
die Franzosen und Engländer sind in dieser Beziehung besser dran mit ihren Fantasiebezeichnungen cava-
lier/knight für unseren Springer und fou/bishop für unseren Läufer, so dass sie beidemal ein anderes Wort für die
allgemeinen Begriffe verwenden können.
   Aber eine bessere sprachliche Lösung, über die sich schon andere die Köpfe zerbrochen haben, habe ich nicht
gefunden. Abgesehen davon würde es auch Verwirrung stiften, wollte man von einer einmal eingefahrenen
sprachlichen Übung abweichen. Deshalb werde ich es hier weiter so handhaben, wie es im deutschen Problem-
schach gebräuchlich ist - also die unorthodoxen Feld- bzw. Linienfiguren mit den Koordinaten und dem Zusatz
=Springer bzw. =Reiter (so weit sie einen besonderen Namen haben, auch mit diesem) kennzeichnen; entspre-
chend handhabe ich es unter den Diagrammen.
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einer Feldfigur zwischen Stand- und Zielfeld kein für sie betretbares Feld befindet,
kann sie nur geblockt und nicht verstellt werden. Eine Linienfigur hingegen kann so-
wohl auf dem Zielfeld geblockt wie auch, wenn dieses mehr als einen Schritt/Sprung
von ihr entfernt liegt, auf der Linie zwischen ihrem Stand- und ihrem Zielfeld verstellt
(und ihr entsprechend eine Linie geöffnet) werden; deshalb kann sie auch (nicht jedoch
eine Feldfigur) das Hinterstück einer Batterie bilden und einen gegnerischen Stein fes-
seln.

All dies ist bei den gewohnten Figuren des Normalschachs, wo der (1:2-) Springer die
komplizierteste Figur ist, jedem Schachspieler klar und selbstverständlich; schon bei
dem 1:2-Reiter (Nachtreiter) und noch mehr bei Feld- und Linienfiguren mit anderen
Koordinaten als 0:1, 1:1 und 1:2 muss man sich hingegen wegen der Fremdartigkeit der
Bewegungen damit erst vertraut machen.

3. Wenn man den Fall der – nur Masse darstellenden und daher lediglich passiven – 0:0-
Figur ausscheidet, sind hier, wie oben dargelegt, insgesamt 35 (aktive) Figuren mit un-
terschiedlichen Koordinaten möglich. Von diesen lassen sich zahlreiche – vor allem
„hochkoordinatige“ – im Schachproblem nur sehr begrenzt verwenden, von ihnen trifft
man deshalb auch nur wenige in der vorliegenden Schrift an.  

Die gebräuchlicheren dieser Figuren haben besondere – mit Vorliebe der Tierwelt ent-
nommene – Namen erhalten, die zum Teil historische Wurzeln haben. Die meisten da-
von sind mit den nachstehend genannten – heutigen – Bezeichnungen bereits im Mittel-
alter verwendet worden. Es erscheint daher angebracht, kurz hierauf einen Blick zu
werfen (für die anderen Figurenarten finden sich unten im jeweiligen Zusammenhang
eigene Hinweise).

Dass bis ca. 1500 Fers und Alfil die Rolle von Dame und Läufer des heutigen Schachs
einnahmen, wurde bereits oben erwähnt. Aber auch andere der im Folgenden aufge-
führten Figuren trifft man in der – namentlich arabischen – Geschichte des Schachspiels
an. Es handelt sich dabei insbesondere um verschiedene Arten eines „Großen Schach“
mit größerem als dem 8x8-Brett. Vor allem sind hier das der Überlieferung nach von
dem Mongolenherrscher Timur (= Tamerlan, 1338-1405) bevorzugte „Große Schach“
zu nennen, das auf einem 11x10-Brett an Koordinatenfiguren einen Wesir sowie je zwei
Dabbabas und Kamele (= 1:1-, 0:2- und 1:3-Springer) aufwies. Der Wesir (mit der an-
gesichts seiner geringen Beweglichkeit treffenden Bezeichnung „Schnecke“) findet sich
auch schon in dem erstmals 1212 erwähnten sog. Kurierschach (12x8-Brett) deutschen
Ursprungs, das bis Anfang des 19.Jahrhunderts in dem bekannten Schachdorf Ströbeck
gespielt wurde. Die Giraffe (= 1:4-Springer) ist in einem „Großen Schach“ (12x12-
Brett) enthalten, das in dem spanischen „Buch vom Schach-, Würfel- und Brettspiel“
des Königs Alfonso des Weisen vom Jahre 1283 dargestellt und dort den Indern zuge-
schrieben wird; in diesem trifft man auch (unter der Bezeichnung „Leon“ – heute ohne
besonderen Namen) den 0:3-Springer an. Es gibt noch zahlreiche spätere, namentlich a-
rabische und indische Schriften, die solche Variationen erwähnen und dabei vielfach die
obigen Figuren unter anderem Namen oder andere Figuren unter obigen Namen auffüh-
ren, vielleicht sogar noch andersartige Koordinatenfiguren aufweisen. H. J. R. Murray
schreibt in seiner tiefgründigen „A History of Chess“, er habe keine Zweifel, dass noch
viele andere Spielarten vorgeschlagen und vielleicht auch gespielt worden sind, von de-
nen selbst er keine Kenntnis erlangt hatte.  

Nach diesen Vorbemerkungen seien nun die in diesem Buch anzutreffenden Figuren
selbst aufgelistet; die Aufgaben, in denen sie jeweils enthalten sind, findet man in der
im Anschluss an diese Einführung gebrachten Liste „Anordnung der Probleme ...“.  
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Anzutreffen sind (einige weitere Fälle findet man bei den Lösungen der Aufgaben an-
gegeben) in dieser Schrift:

a) Koordinaten 0:X

(1) 0:0-Stein: Statist (auch Schein-, Strohbauer): wirkt nur passiv, s. S. 23

(2) 0:1-Springer = „Wesir“ (die Bezeichnung in islamischen Ländern für ei-
nen Minister): springt/zieht von a1 ein Feld orthogonal, nach a2/b1. –
Die entsprechende Linienfigur, der 0:1-Reiter, ist der Turm unseres
Schachs.

(3) 0:2-Springer = „Dabbaba“: er (es?) springt von a1 zwei Felder orthogo-
nal, nach a3/c1. – Die entsprechende Linienfigur ist der
0:2-(Dabbaba-)Reiter, er kann weiter nach a5/a7 bzw. e1/g1 ziehen. –
Der Name der Figur ist die arabische Bezeichnung eines Kriegsgeräts –
ein Schutzdach zur Annäherung an die Mauer einer belagerten Festung.

(4) 0:3-Springer (nicht benannt): er springt von a1 nach a3/d1. – Die ent-
sprechende Linienfigur ist der 0:3-Reiter; er kann weiter nach a7 bzw. g1
ziehen.

(5) 0:7-Springer (nicht benannt): er springt von a1 nach a8/h1.

b) Koordinaten 1:X

(1) 1:1-Springer = „Fers“,. er springt/zieht von a1 ein Feld diagonal, nach
b2. – Die entsprechende Linienfigur, der 1:1-Reiter, ist der Läufer unse-
res Schachs. – Der Name der Figur ist aus dem Persischen (Firzan =
Weiser, Ratgeber) hergeleitet.

(2) 1:2-Springer: der Springer unseres Schachs. – Die entsprechende Linien-
figur ist der 1:2-Reiter = „Nachtreiter“ : er kann von a1 aus nach b3 und
weiter nach c5 und d7 sowie nach c2 und weiter nach e3 und g4 ziehen.
–  Eingeführt hat diese Figur (im Jahre 1925) T. R. Dawson, der ihr auch
ihren poetischen Namen gegeben hat.

(3) 1:3-Springer = „Kamel“: springt von a1 nach b4/d2. – Die entsprechende
Linienfigur ist der 1:3-(Kamel-)Reiter; er kann weiter nach c7 bzw. g3
ziehen.

(4) 1:4-Springer = „Giraffe“: sie springt von a1 nach b5 und e2. – Eine Li-
nienfigur (Reiter) gibt es für sie auf dem 8x8-Brett nicht.

c) Koordinaten 2:X

(1) 2:2-Springer = „Alfil“ (auch schlicht „Fil“): springt von a1 nach c3. –
Die entsprechende Linienfigur ist der 2:2-(Alfil-)Reiter: er kann weiter
nach e5 und g7 ziehen. – Der Name der Figur ist aus dem Persischen
(Phil = Elefant) hergeleitet.

(2) 2:3-Springer = „Zebra“ (Fantasiename aus neuerer Zeit; historisch ist er
wohl nicht nachweisbar): springt von a1 nach c4 und d3. –  Die entspre-
chende Linienfigur ist der 2:3-(Zebra-)Reiter; er kann über c4 weiter
nach e7 bzw. über d3 weiter nach g5 ziehen.

d) Koordinaten 3:3

     3:3-Springer: springt von a1 nach d4. – Die entsprechende Linienfigur ist der
3:3-Reiter; er kann weiter nach g7 ziehen.
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Man beachte, dass die Figuren sich hinsichtlich der Felder, auf die sie gelangen können, z.T.
wesentlich unterscheiden. Manche von ihnen sind auf Felder einer Farbe beschränkt, ihnen
kann daher schon von vornherein günstigstenfalls nur die Hälfte der Felder des Bretts zugäng-
lich sein. Außerdem kann aber auch ihre Gangweise weitere Einschränkungen ihrer Bewe-
gungsmöglichkeiten bedingen:

Von den oben genannten Figuren sind der Wesir, der Nachtreiter, die Giraffe und das Zebra in
der Lage, sämtliche 64 Felder zu betreten; trotz mit jedem Zug geänderter Feldfarbe haben je-
doch der 0:3-Springer nur 8, der 0:7-Springer gar nur (höchstens) 2 Züge zur Verfügung.

Von den auf Felder einer Farbe beschränkten Figuren können der Fers und das Kamel auf 32,
der Dabbaba auf 16, der Alfil auf 8 und schließlich ein 3:3-Springer auf nur 4 Felder gelangen.

Die Anzahl der erreichbaren Felder ist zwar ein Kriterium für die praktische Verwendbarkeit
der Figur in Schachkompositionen, das einzige ist es natürlich nicht. So kann der Wesir zwar
auf sämtliche Felder gelangen, seine „Kurzatmigkeit“ jedoch legt ihm enge Grenzen auf. Und
die weitspringende Giraffe, der ebenfalls sämtliche Felder zugänglich sind, ist schon so „sta-
kelig“, dass auch mit ihr nur wenig auszurichten ist. Andererseits war ich bei dem in dieser
Schrift recht zahlreich vertretenen Dabbaba, der nur 1/4 der Felder betreten kann, doch über-
rascht, was für ein wendiges Kerlchen dieser unter Umständen sein kann.

II.  Linienfiguren mit Transitfeld (Mao-Typ).

Hier handelt es sich – wie oben bemerkt – um Figuren, die nur über ein freies Feld (das
„Transitfeld“) hinaus ziehen können.

1. Der Prototyp dieser Figurenart entstammt dem chinesischen Schach. Es ist dies der –
auch bei uns so genannte – „Mao“ (was im Chinesischen „Pferd“ bedeutet).

a) Der Mao kann dieselben Felder betreten wie unser Springer, von a1 aus also die
Felder b3 und c2. Er führt jedoch keinen Sprung aus, sondern macht zwei
Schritte, den ersten auf ein orthogonales Nachbarfeld – das Transitfeld – und
von dort in gleicher Richtung auf ein nächstgelegenes diagonales Feld; dabei
muss das Transitfeld unbesetzt sein, es darf dort also weder ein eigener noch ein
gegnerischer Stein stehen. Um von a1 nach b3 zu gelangen, zieht der Mao somit
zuerst nach a2 und dann weiter nach b3; und diesen Doppelzug kann er nur aus-
führen, wenn dabei das Feld a2 frei ist. Der Mao kann demgemäß auf diesem
von ihm nicht betretbaren Transitfeld (und zwar nicht nur von einem eigenen,
sondern auch von einem gegnerischen Stein) verstellt werden, damit zugleich
mit einem dort stehenden eigenen Stein als deren Hinterstück eine Batterie bil-
den sowie ferner einen auf diesem Feld befindlichen gegnerischen Stein fesseln
– und diese Eigenarten, die ihn zu einer Linienfigur besonderer Art machen,
sind es, die in allen hier gebrachten Aufgaben die maßgebliche Rolle spielen.

b) Der Mao zieht ein Feld gerade und ein Feld schräg. Es lag nahe, auch umgekehrt
zu verfahren, also eine Figur zunächst diagonal und dann in gleicher Richtung
ziehen  zu lassen. Man bezeichnet diese Figur (an sich eine Verballhornung des
Wortes Mao – doch eine sehr einprägsame Namensgebung:2) als „Moa“. Der
Moa zieht demgemäß, um von a1 nach b3 zu gelangen, zunächst nach b2 und
dann nach b3, wobei nun b2 als Transitfeld frei sein muss. Für den Moa, der im
Übrigen den Mao in jeder Hinsicht wesensgleich ist, gibt es historisch keinen di-
rekten Beleg, wohl aber ist er in einer erweiterten Ausgestaltung (dem „Moa-
Turm“, s. im Folgenden) nachzuweisen.

2 An den – ausgestorbenen – riesigen Laufvogel aus Neuseeland hat man dabei wohl kaum gedacht.
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2. Mao und Moa (mit ihrer begrenzten Wegstrecke bei geknickter Zuglinie) sind jedoch
nur spezielle Ausgestaltungen der Linienfiguren mit Transitfeld; wie die weiteren Auf-
gaben zeigen, lassen sich auf ihrer Grundlage u.a. folgende Modifikationen vornehmen:
dem Doppelzug – jeweils ein Schritt vom Stand- zum Transit- und von diesem zum
Zielfeld – kann eine andere Richtung gegeben werden als das beim Mao/Moa der Fall
ist; und die Zugfähigkeit des Mao/Moa kann so erweitert werden, dass sie nicht auf eine
bestimmte Wegstrecke, sondern wie bei den nur durch ihre Koordinaten bestimmten
Linienfiguren lediglich durch die Brettgrenzen beschränkt ist.

a) Doppelzüge mit anderer Zugrichtung (0:2-Mao ...):

Mit dem Mao und dem Moa ist durch Zwischenschaltung des Transitfeldes eine
allein durch ihre Koordinaten bestimmte Feldfigur, der Springer des Normal-
schachs, zu einer Linienfigur geworden.

Auf diese Weise lassen sich auch andere derartige Feldfiguren zu Linienfiguren
mit Transitfeld ausgestalten. Dem Mao/Moa kommen dabei diejenigen Figuren
am nächsten, bei denen der Sprung der Feldfigur sich in zwei einschrittige Züge
aufspalten lässt. Ein Beispiel dafür ist der Dabbaba (= 0:2-Springer), dessen
Ausgestaltung zu einer solchen Linienfigur mit Transitfeld in diesem Buch an-
zutreffen ist: damit er als Mao-Figur von a1 nach a3 oder c1 ziehen kann und
wirkt, ist nun erforderlich, dass a2 bzw. b1 als Transitfeld nicht besetzt ist; ich
bezeichne diese – anders als Mao/Moa mit ihrer geknickten Zuglinie nun gerad-
linig ziehende – Figur (die traditionellen Typen sind ja insofern ein 1:2-Mao
bzw. 1:2-Moa) als 0:2-Mao. Ganz entsprechend würde es sich z.B. auch beim
2:2-Mao – er zöge von a1 über b2 nach c3 - verhalten.

b) Nur durch den Brettrand begrenzte Zugfähigkeit:

Hier bringe ich zwei Möglichkeiten, mit denen – ohne dass damit der besondere
Charakter dieser Figuren beeinträchtigt wird – die Beschränkung der Wegstre-
cke auf einen Doppelzug überwunden und der Figur damit eine nur durch den
Brettrand begrenzte Zugfähigkeit verliehen werden kann; das wird hier nur für
Mao/Moa demonstriert, doch gilt entsprechendes auch für die anderen gemäß
den unter a) gemachten Ausführungen möglichen Transitfiguren (z.B. den 0:2-
Mao).

aa) Mao-Reiter, Moa-Reiter ...

Der eine Weg, dem Mao/Moa nur durch den Brettrand begrenzte Zug-
möglichkeiten einzuräumen, besteht darin, dass ihm gleichzeitig mehrere
seiner zweifeldrigen Züge gestattet werden:

Anders als die nur durch ihre Koordinaten bestimmten sind Mao und
Moa keine aus einer Feldfigur herleitbare Linienfiguren, vielmehr stellen
sie eigenständige – originäre – Linienfiguren dar. Weil aber ihre Zuglän-
ge begrenzt ist, lassen sie eine Ausgestaltung zu weiterreichenden Li-
nienfiguren – im Verhältnis zum Mao/Moa also zu „Reitern“ – dadurch
zu, dass ihnen die Fähigkeit verliehen wird, ihre Zugfolge (den zwei-
feldrigen Zug) in derselben Richtung so oft zu wiederholen, bis ihnen der
Brettrand eine Grenze setzt. Diese demgemäß als Mao-Reiter bzw. Moa-
Reiter zu bezeichnenden Figuren entsprechen dann dem Nachtreiter mit
der Maßgabe, dass ihnen diesem mögliche Züge durch besetzte Transit-
felder verschlossen sind. Damit z.B. ein Mao-Reiter von a1 nach d7 ge-
langen kann, müssen – auch wenn b3, c5 und d7 ihm an sich zugänglich
wären – die Transitfelder a2, b4 und c6 frei sein.
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bb) Mao-Läufer, Moa-Turm ...

Der andere Weg, der Figur nur durch den Brettrand begrenzte Zugmög-
lichkeiten einzuräumen, besteht darin, dass dem Mao/Moa die Fähigkeit
verliehen wird, seinen zweiten Zugteil, also vom Transit- zum Zielfeld,
über Letzteres hinaus beliebig zu verlängern:

Der Mao zieht – von a1 aus – zunächst nach a2 oder b1 (dem Transit-
feld) und sodann diagonal nach b3 bzw. c2. Es liegt nun nahe, den zwei-
ten – diagonalen – Zugteil nicht schon mit diesem einen Schritt enden,
die Figur vielmehr in derselben Richtung nach Belieben weiterziehen zu
lassen, so dass sie von a2/c2 aus auf alle Felder bis g8/h7 gelangen kann.
Sie würde dann zunächst als Mao, von den Transitfeldern a2/b1 aus je-
doch in der eingeschlagenen Richtung als Läufer agieren.

Entsprechendes gilt beim Moa: bei ihm würde sich dann – von a1 aus –
nach Betreten des Transitfeldes b2 der weitere orthogonale Zugteil bis b8
bzw. h2 verlängern, so dass er zunächst als Moa, von dem Transitfeld
aus jedoch in der eingeschlagenen Richtung als Turm agiert.

In der Zeitschrift „Feenschach“ (1973, S. 39) hatte ich diese Figuren –
mit den Bezeichnungen „Mao-Läufer“ und „Moa-Turm“ vorgestellt und
dabei eine Reihe von überraschende Effekte aufzeigenden Beispielauf-
gaben gebracht.

Es sind dies Figuren mit weit reichenden Wirkungen und entsprechenden
Zugfähigkeiten. Und sie sind nicht einmal so „neu“:

Zwar habe ich für den Mao-Läufer keinen historischen Beleg entdeckt,
wohl aber für den Moa-Turm: er findet sich als „Greif“ im „Großen
Schach“, das in dem bereits genannten 1283 erschienenen Buch des spa-
nischen Königs Alfonso des Weisen beschrieben wird.

Eine seltsame Abart des Moa-Turms findet sich ferner als „Giraffe“ in
dem bereits erwähnten „Großen Schach“ des Mongolenherrschers Timur:
Es ist dies ein Moa-Turm, dessen Zugfähigkeit und Wirkung auf die Fel-
der beschränkt ist, die sich von seinem Ausgangsfeld im Koordinatenab-
stand 1:4-7 befinden, wobei die bis dahin zu überschreitenden Felder frei
sein müssen. Bei a1 als Standfeld sind ihm also, wenn b2,b3,b4 oder
b2,c2,d2 (als Transitfelder) unbesetzt sind, die Felder b5-b8 bzw. e2-h2
zugänglich; der Unterschied zum Moa-Turm besteht demgemäß einfach
darin, dass hier statt eines Transitfeldes deren drei frei sein müssen, da-
mit die Figur ziehen kann und Wirkungen entfaltet.

Auch mit dieser Figur, die interessante zusätzliche Effekte ermöglicht,
hatte ich mich befasst, drei Beispiele sind im Folgenden anzutreffen. Ich
bezeichne diese Figur als „Moa-Turm 1:4...“.

Jede dieser drei Figuren beherrscht das Geschehen in einer Aufgabe so,
dass darin für andere als ihnen eigene Motive schwerlich Platz ist; was es
erklärlich macht, dass nach meinem Artikel m. W. von anderen nichts
mit ihnen komponiert worden ist. Die Figuren sind aber so faszinierend
in ihren Eigenarten, dass ich glaubte, diese meine Geisteskinder hier
ausgiebiger berücksichtigen zu dürfen. Wozu ich noch bemerke:

Als ich mich seinerzeit mit diesen Figuren befasste, ist die Prüfung mei-
ner Kompositionen auf Korrektheit von Erich Typke (Berlin) ausgeführt



18

worden; er entwickelte sich dabei zu einem Spezialisten für diese
schachlichen „Monstren“ und war von ihnen sehr angetan; deshalb habe
ich die erste der damals entstandenen Aufgaben hier mit einer Widmung
zum Gedenken an ihn versehen.

3. Dass man sich hier noch mancherlei andere Abwandlungen ausdenken kann, versteht
sich von selbst; die eigentlich interessanten Fälle meine ich aber, oben unter Ziffer 2 er-
fasst zu haben.

III. Hüpfer

Es sind dies Figuren, die auf ihrer Linie nur ziehen können, indem sie dabei einen Stein über-
springen, also über diesen hinweghüpfen. Im Märchenschach eingeführt ist diese Figurenart im
Jahre 1913 von T. R. Dawson mit dem von ihm so bezeichneten Grasshopper = Grashüpfer,
der neben dem Nachtreiter die gebräuchlichste und beliebteste Märchenfigur geblieben ist. In
unserem heutigen Schach findet man bei keiner Figur eine solche Zugmöglichkeit (den
„Sprung“ des Königs bei der Rochade kann man da schwerlich als Beleg anführen). Wohl aber
ist dieser Fall im chinesischen Schach anzutreffen, und zwar mit den Leo/Pao/Vao, die der
Gruppe IV (den gespaltenen Figuren) zuzurechnen wären; sie ziehen wie Dame/Turm/Läufer,
schlagen (und demgemäß schachbieten) können sie aber, in ihren jeweiligen Richtungen, nur –
beliebig weit – über einen Stein hinweg.

Bei den Hüpfern sind verschiedenartigste Ausgestaltungen möglich und einige davon sind in
Märchenschachaufgaben auch öfters anzutreffen. In diesem Buch findet man unter den Prob-
lemen nur zwei Grundtypen (nebst auf der Hand liegenden Variationen) vertreten – auf einige
weitere Typen wird am Schluss dieses Abschnitts hingewiesen.

1. Der Grashüpfer

Hätte er nicht schon seinen poesievollen Namen, dann wäre der Grashüpfer präziser als
Dame-Hüpfer zu bezeichnen. Er hüpft in allen Zugrichtungen der Dame auf einer bis
dahin freien Linie über den nächsten dort stehenden (eigenen oder gegnerischen) Stein
auf das unmittelbar hinter diesem gelegene Feld; ein auf diesem Feld befindlicher geg-
nerischer Stein wird geschlagen, der feindliche König steht demgemäß dort im Schach.

Der Grashüpfer ist somit, wenn er nicht unmittelbar neben dem Sprungobjekt steht, eine
Kombination von Linien- und Feldfigur: bis zum Feld vor dem zu überspringenden
Stein fungiert er als Linien- und anschließend als Feldfigur (und zwar als solcher eige-
ner Art). In dem Bereich, in dem er als Linienfigur zieht, kann er demgemäß nicht nur
geblockt, sondern auch verstellt werden mit allen daraus sich ergebenden Folgerungen
– wie dass er das Hinterstück einer Batterie bilden, einen gegnerischen Stein fesseln
kann... Wegen des dabei stets notwendigen seine Aktionsfähigkeit erst begründenden
weiteren Steins ergeben sich hier und auch sonst ganz ungewohnte und oft recht verwir-
rende Effekte.

Im folgenden sind die Aufgaben so angeordnet, dass auf dem Brett nur ein Grashüpfer,
dann mehrere einer Partei und schließlich solche beider Parteien vorhanden sind.

Natürlich lässt sich die Aktionsfähigkeit dieses Hüpfers auf die Turm- oder auf die Läu-
ferlinie beschränken (was aber nur angebracht ist, wenn mit einem Grashüpfer die Auf-
gabe inkorrekt sein würde); für den Turm-Hüpfer findet man unter den Problemen ein
Beispiel.
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2. Der Lion

Dieser ist ein verstärkter Grashüpfer: hinter den übersprungenen Stein kann er, so weit
die Linie frei ist, beliebig weit springen und schlagen (womit der gegnerische König ü-
berall dort im Schach steht).

Wenn sich in seiner Nähe Steine befinden, ist der Lion in der Regel eine sehr macht-
volle und schwer zu bändigende Figur; eben ein „Löwe“ (was sein Name ja besagt).

Auch hier lässt sich die Zugfähigkeit der Figur auf die Turm- oder die Läuferlinien be-
schränken; für diese beiden Fälle, also den Turm-Lion und den Läufer-Lion, ist im Fol-
genden je ein Problem anzutreffen.

3. Sonstige Abwandlungen

Die Dame bot sich für ihre Ausgestaltung als Hüpfer besonders an, weil ihr als Linien-
figur auf ihren mehreren Wirkungslinien mehrere Felder zugänglich sind und sie nach
mehreren Richtungen ziehen kann. Das gilt entsprechend – gegebenenfalls in einge-
schränktem Maße – für alle Linienfiguren, neben Turm und Läufer u.a. auch den Dab-
baba-, Alfil- und Nachtreiter.

Doch auch Feldfiguren lassen sich zu Hüpfern ausgestalten. Bei ihnen muß sich der zu
überspringende Stein – das Sprungobjekt – auf dem nächstgelegenen Feld befinden, auf
das sie als Nichthüpfer ziehen könnten. So würde der Springer unseres Schachs als
Springer-Hüpfer das Feld a1 nur verlassen können, wenn zumindest eines der Felder b3
oder c2 (dann Züge nach c5 bzw. e3) von einem anderen Stein besetzt ist; ein Nacht-
reiter-Hüpfer auf a1 hingegen könnte auch bei einem Sprungobjekt auf c5 und/oder e3
(dann nach d7 bzw. nach g4) ziehen.

Im Übrigen sind für Abwandlungen des Hüpfers der Fantasie keine Grenzen gesetzt.
Eine solche des Grashüpfers war ja schon der bereits vorgestellte Lion. Auch andere
Variationen haben sich im Märchenschach durchgesetzt: so dass der (Gras-) Hüpfer
stets zwei Steine überspringen muss (=„Känguru“); dass er nur über einen gegnerischen
Stein auf das nächste Feld, das frei sein muss, springen kann und den übersprungenen
Stein dabei schlägt (=„Heuschrecke“); oder dass er statt auf das hinter dem übersprun-
genen Stein in gerader auf eines der beiden nach vorn in diagonaler Richtung liegenden
Felder hüpft (=„Elch“).

Eine interessante Figur ist namentlich der Equihopper. Dieser hüpft über jeden beliebi-
gen Stein auf das in derselben Richtung auf der anderen Seite befindliche entsprechen-
de Feld; z.B. ein Ea1 bei einem Stein auf b4 nach c7, bei einem auf c4 nach e7...

IV. Gespaltene Figuren

Von den Steinen des Normalschachs gehört hierzu der Bauer, weil er anders zieht als wirkt
(schlägt, schachbietet). Deshalb erscheint es zweckmäßig, zunächst mit Variationen des Bauern
zu beginnen und dann zu den Spaltungsfällen bei anderen Steinen überzugehen.

1. Abwandlungen des Bauern

Der Normalbauer ist ein vielschichtiger Stein. Sein Wesen besteht darin, dass er auf die
Vorwärtsbewegung beschränkt ist, ihm dabei nur die auf der nächsten Reihe unmittel-
bar benachbarten Felder zugänglich sind und er hier in verschiedene Richtung zieht und
schlägt. Dazu kommen weitere – sekundäre – Merkmale: der Doppelschritt in der Ur-
sprungsstellung, der en passant-Schlag (aktiv und passiv) sowie (womit vermieden
wird, dass er dort nur noch tote Masse ist) seine Umwandlung auf der letzten Reihe.
Wegen dieser Vielfalt seiner primären und sekundären Eigenschaften vernimmt man oft
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die Meinung, der Bauer sei eigentlich märchenhafter als alles, was an Märchenfiguren
erdacht worden ist. Das ist aber eine Fehlbeurteilung: es ist im Gegenteil das Charakte-
ristikum einer interessanten Märchenfigur, dass sie nach einheitlichen Prinzipien ges-
taltet ist, für sie also (möglichst) keine nur auf spezielle Sachverhalte abstellende Son-
derregeln bestehen, ihre etwaige Kompliziertheit sich somit aus ihrer allgemeinen
Gang- und Wirkungsweise ergibt.

Der Bauer mit seiner gespaltenen Zug- und Wirkungskraft hat natürlich Anlass zu an-
derweitigen –“märchenhaften“– Ausgestaltungen dieses Steins gegeben.

a) Der Berolinabauer

Der Normalbauer zieht vertikal und schlägt diagonal. Man sollte nun meinen,
man wäre schon sehr früh auf den Gedanken gekommen, dies umzukehren, also
einen Bauern diagonal ziehen und vertikal schlagen zu lassen. Das Licht der Öf-
fentlichkeit hat er jedoch erst im Jahre 1926 erblickt, und zwar durch den Berli-
ner Schachspieler E. Nebermann; nach ihm wird dieser Stein „Berolinabauer“
genannt.

b) Der Superbauer

Diese Variation des Normalbauern geht auf mein Konto.

Zu jeden Springer als Feldfigur gibt es als Pendant die entsprechende –
„=Reiter“ genannte – Linienfigur. Dasselbe lässt sich auch beim Bauern errei-
chen, indem man ihn beliebig weit nach vorn ziehen und wirken lässt. Diese Fi-
gur, der ich die Bezeichnung „Superbauer“ (Bauer-Reiter, das ist er ja eigent-
lich, wäre doch zu kurios gewesen) gab, habe ich in der Problemzeitschrift „Die
Schwalbe“ 1967 (S. 479) vorgestellt und für ihn dabei ein Thematurnier ausge-
schrieben; mein Entscheid erschien in „Die Schwalbe“ 1969 (S. 261); es waren
101 Aufgaben (auch Hilfsmatt, Selbstmatt ...) eingegangen. 22 wurden von mir
ausgezeichnet.

Der Superbauer zieht und wirkt also wie der Normalbauer, jedoch beliebig weit
in der jeweiligen Richtung. Er kann/muss sich wie dieser auf seiner letzten Rei-
he umwandeln. En passant kann er weder schlagen noch geschlagen werden.
Aus seiner weit reichenden Zugfähigkeit und Wirkungskraft folgt, dass er –
wenn er nicht auf seiner vorletzten Reihe steht – nach allen seinen Richtungen
verstellt werden und in der diagonalen dabei das Vorderstück einer Batterie bil-
den sowie einen gegnerischen Stein fesseln kann. Wegen seiner den Figuren na-
hekommenden Stärke sehe ich auch keinen Grund, weshalb er nicht ebenfalls
auf der den sog. „Offizieren“ vorbehaltenen Grundlinie sollte aufgestellt werden
können.

Übrigens lässt sich der Berolinabauer in gleicher Weise zum Superbauern stei-
gern; das hat zuerst Gerhard Latzel entdeckt und mit mehreren Aufgaben – des
erwähnten Thematurniers – demonstriert.

c) Sonstige Abwandlungen des Bauern

Natürlich sind auch andersartige „märchenartige“ Ausgestaltungen des Bauern
anzutreffen. Etwa der (auch) rückwärts oder waagerecht ziehende/schlagende
Bauer.

Naheliegend ist auch der Fall des Bauern, der auf alle drei vor ihm befindlichen
Felder sowohl ziehen wie dort schlagen kann. Diesen plausiblen Stein – dem ei-
ne spezifische Eigenart des Bauern, die unterschiedliche Gang- und Wirkungs-
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weise, fehlt, weshalb mir die in einer französischen Problemzeitschrift angetrof-
fene Bezeichnung „pion complet“ nicht recht behagt – müsste man unter die
Additionsfiguren (Normalbauer + Berolinabauer) einordnen.

Eine launige Erfindung von Dr. Karl Fabel ist das (hier – obwohl dieser Stein als
bloße Komplizierung des ohnehin schon mit vielerlei Fähigkeiten ausgestatteten
Bauern eigentlich nicht recht in dieses Buch hineinpasst – mit einer Aufgabe
vertretene) „Taxi“: es ist dies ein Bauer, der zusätzlich auch ein Feld zurück, je-
doch nicht über seine Grundlinie hinaus, und ferner von seiner Grundlinie aus
ein drittes Feld nach vorn ziehen kann.

2. Abwandlungen anderer Steine

Zwei Arten solcher gespaltenen Figuren erfreuen sich im Märchenschach größerer Be-
liebtheit (wobei bemerkt sei, dass man sich auch noch Variationen dazu ausdenken
kann und ausgedacht hat). Es sind dies – zwei Seelen wohnen, „ach“, in ihrer Brust –
der Schütze (zieht anders als er schlägt) und der Jäger (zieht/schlägt nach oben anders
als nach unten). Mit beiden Figurenarten lassen sich recht eigenartige Effekte erzielen.

a) Der Schütze

Wie der Bauer zieht der Schütze anders als er schlägt – wegen dieser Analogie
wurde er ursprünglich „Märchenbauer“ genannt. Anstelle dieser auf eine einzige
der zahlreichen Eigenarten des Bauern abstellenden und auch sonst recht un-
glücklichen Bezeichnung hat sich inzwischen aber die von mir vorgeschlagene
Benennung „Schütze“ durchgesetzt.

Bei der speziellen Kennzeichnung des jeweiligen Schützen wird zuerst die Fi-
gur, deren Zugfähigkeit, und danach die, deren Schlagfähigkeit er hat, angege-
ben.

Am nächstliegenden ist es natürlich, als Komponenten für die Aufspaltung Turm
und Läufer zu verwenden, und die weitaus meisten Schützenprobleme sind auch
von dieser Art. Man kann aber ebenfalls andere Figuren, auch Märchenfiguren,
einbeziehen.

Bemerkt sei noch, dass es außer dem Bauern im tatsächlich gespielten – und
zwar im chinesischen – Schach dem Schützen analoge (anders ziehende als
schlagende) Figuren gibt; es sind dies die oben unter III (Hüpfer) erwähnten
Leo/Vao/Pao.

b) Der Jäger

Beim Jäger betrifft die Spaltung nicht die Zug- und Wirkungskraft, sie besteht
vielmehr darin, dass er nach oben anders zieht/schlägt als nach unten; waage-
rechte Züge gibt es bei ihm also nicht. Dabei können, wie beim Schützen, die
beiden Figuren, in die er sich so spaltet, von verschiedenster Art sein, doch trifft
man auch hier praktisch (fast) nur den Fall an, dass es sich um Turm – der hier
waagerecht nicht ziehen kann – und Läufer handelt.

Bei der speziellen Kennzeichnung des jeweiligen Jägers wird zuerst die Figur
genannt, die er nach oben, und dann die, welche er nach unten darstellt.

Im folgenden trifft man je einige Aufgaben mit T/L- und mit L/T-Jäger an; na-
türlich könnten auch andere Figuren die Komponenten für einen Jäger bilden.
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Zu beachten ist dabei, dass für die Begriffe „oben“ und „unten“ hier stets von
der weißen Grundstellung (also der 1.Reihe) ausgegangen wird. Würde man es
anders handhaben, so wäre bei identischen Zugmöglichkeiten z.B. ein weißer
T/L-Jäger als schwarzer Stein ein L/T Jäger; aus praktischen Gründen (es würde
zu verwirrend sein – man müsste bei einem schwarzen Jäger jedes Mal im
Geiste eine „Kehrtwendung“ machen) handhabt man es aber, abweichend von
der anfänglichen Übung, heute zumeist anders.

Bei Stellungen, die man ohne Auswirkung auf den Inhalt um 180° drehen kann
(also namentlich in solchen ohne Bauern), wechselt der Jäger entsprechend seine
Bezeichnung: aus dem T/L-Jäger wird bei einer solchen Drehung ein L/T-Jäger
und umgekehrt: ob ein Stein das eine oder das andere ist, hängt daher in solchen
Fällen von dem Zufall ab, wie der Verfasser die Figuren aufgestellt hat.

V. Additionsfiguren

Dass eine Figur durch Vereinigung von zwei anderen gebildet ist, findet man auch im Normal-
schach: hier ist die Dame die Verbindung von Turm und Läufer, und wenn man historische
Figuren einbezieht, so stellt sich der König (wenn man von seinen königlichen Besonderheiten
absieht) als eine solche von Wesir und Fers dar. Für das Märchenschach lag es natürlich nahe,
auch anderweitige Additionsfiguren zu schaffen. Ich teile diese hier in drei Gruppen auf:

1. Vereinigung von Steinen des Normalschachs

Hier kommen (zusätzlich zu Dame) noch Verbindungen mit dem Springer und dem
Bauern in Betracht. Dabei ergeben sich als Additionsfiguren (alle außer S+B lassen sich
– mit anderen Namen als den heute gebräuchlichen – auch historisch, in arabischen
Spielarten des Mittelalters, nachweisen):

D+S= (Terror, heute zumeist:) Amazone

T+S= Kaiserin (eine m.E. nicht recht plausible Namensgebung)

L+S= Prinzessin

Davon ist natürlich die Amazone eine äußerst mächtige Figur; sehr stark ist aber auch
die Prinzessin (die reinste Geisterwaffe, bemerkte ein Löser).

Von den Vereinigungen mit dem Bauern ist nur ein Fall (möglich sind natürlich auch
L+B, T+B ...) von größerem Interesse, der S+B= Drache: er kann sich jedoch nicht
umwandeln, auch gelten bei ihm nicht die Regeln des en passant-Schlags.

2. Vereinigung einer Figur des Normalschachs mit einer Märchenfigur

Die Möglichkeiten sind hier unbegrenzt; in diesem Buch sind anzutreffen: der 1:2- +
1:3-Springer – also Normalspringer + Kamel –, der einen eigenen Namen – Gnu – er-
halten hat; ferner (etwas schwächer als die Amazone) Dame+Moa; sowie
Turm+Springer+Fers (Krake).

3. Vereinigung von zwei Märchenfiguren

Auch hier sind die Möglichkeiten unbegrenzt.

a) In diesem Buch sind zunächst der √50- und der √25-(auch 5-)Springer anzutref-
fen; diese Figuren mit ihren mysteriösen Namen bedürfen einer näheren Erläute-
rung:

Jeder Springertyp lässt sich außer durch seine Koordinaten auch dadurch
bestimmen, dass man die feldmäßige Länge der Verbindungslinie zwischen den
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Endpunkten der Koordinaten angibt. Diese Linie ist nun die Hypothenuse „c“
eines rechtwinkligen Dreiecks mit den Katheten „a“ und „b“. Nach dem Satz des
Pythagoras ist bekanntlich a²+b²=c², c also √a²+b². Der Normal-(1:2-) Springer
ist demgemäß ein √1²+2² = √5-Springer.

Entsprechend lassen sich auch alle übrigen Springer so eindeutig kennzeichnen,
bis auf zwei, bei denen sich dieselbe Zuglänge jeweils für zwei Züge mit unter-
schiedlichen Koordinatenpaaren ergibt. Es sind dies die beiden oben genannten
Fälle:

Die Zuglänge √50 ergibt sich sowohl mit √1²+7² (= Koordinaten 1+7) wie mit
√5²+5² (= Koordinaten 5+5); der √50-Springer hat also die Wahl zwischen Zü-
gen mit den Koordinaten 1:7 und 5:5.

Die Zuglänge √25 ergibt sich sowohl mit √0²+5² (=Koordinaten 0+5) wie mit
√3²+4² (=Koordinaten 3+4); der √25-Springer hat demgemäß die Wahl zwischen
Zügen mit den Koordinaten 0:5 und 3:4.

Man wird versucht sein anzunehmen, bei so willkürlich erscheinenden Zugalter-
nativen lasse sich mit diesen Figuren kompositorisch nicht viel ausrichten; es
zeigte sich jedoch, dass sie recht effektvolle Darstellungen ermöglichen.

Natürlich könnte man bei diesen Springern auf die mathematische Kennzeich-
nung verzichten und sich damit begnügen, jeweils deren zwei Koordinatenpaare
anzugeben; aber damit würde man gerade das, was ihre Eigenart begründet und
sie deshalb besonders interessant macht, unter den Tisch fallen lassen.

b) Als weitere aus zwei Märchenfiguren gebildete Additionsfigur findet sich hier
der Wesir+Fers. Dieser ist zwar ein kurzschrittiger, doch recht starker Stein: er
entspricht dem König ohne dessen königliche Besonderheiten oder auch der auf
ihre unmittelbaren Nachbarfelder beschränkten – also von einer Linien- zur
Feldfigur herabgestuften – Dame.

In allen vorstehend aufgeführten Additionsfiguren waren stets (nur) zwei verschiedene Figuren
vereinigt. Natürlich kann dies auch mit drei (und mehr) geschehen. An sich war das unter den
oben erwähnten Figuren bereits bei der Amazone der Fall; denn genau genommen bedeutet
„D+S“ ja „T+L+S“. Umgekehrt verhält es sich mit dem Dreisteiner Nr. 144, der in der 1. Auf-
lage den Abschluss des Buches bildete und den Umschlag zierte: ich habe die dortige Additi-
onsfigur (den Kraken) mit „T+S+F“ gekennzeichnet; möglich gewesen wäre auch die zwei-
gliedrige Kennzeichnung „Kaiserin+Fers“.

Nachtrag zu I:    Aufgaben mit Statist(en) / Schein-, Strohbauer – dummy pawn

Dieser durch die Koordinaten 0:0 seiner „Züge“ bestimmte Stein ist in der
1. Auflage zwar (auf deren Seite 14) erwähnt worden, dort aber noch in keinem  Problem an-
zutreffen. Er ist, wie die Koordinaten  besagen, unbeweglich und entbehrt auch sonst jeder ak-
tiven Kraft, nur passiv kann er somit (als auf seinem unveränderlichen Standfeld einen anderen
Stein verstellendes oder blockendes Hindernis, indem er von einem gegnerischen Stein ge-
schlagen wird, u.a.) Wirkungen erzielen.

Im Deutschen bezeichnet man den Stein - zu dessen Kennzeichnung in Diagrammen mangels
besserer Möglichkeiten meist - wie auch hier - ein umgekippter Bauer dient - als Schein- oder
Strohbauern; was mir wenig sinnvoll erscheint, da er sonst mit einem Bauern ebenso wenig
gemein hat wie mit jeder anderen Figur des Schachs. Restlos lassen sich seine Eigenarten zwar
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nicht mit einem Wort erfassen, doch meine ich, die der Welt des Theaters entlehnte Bezeich-
nung „Statist“ käme dem noch am nächsten; auch ginge das insofern konform mit dem engli-
schen Sprachgebrauch, wo man - meist mit dem Zusatz „pawn“ - für ihn das Wort „dummy“ (=
stumme Person, auch Komparse/Statist bei Bühne und Film) verwendet.

Der Statist in Schachproblemen kaum je anzutreffen. Dabei wäre er häufig ein bequemes Mit-
tel, sich das Komponieren zu erleichtern. Doch ist es mit Recht grundsätzlich verpönt, ihn als
Helfer in der Not zur Überwindung konstruktiver Schwierigkeiten einzusetzen. Im Übrigen
sind mir aus der Schachliteratur keine Ausführungen bekannt, die sich mit ihm und der Frage
befassen, ob und wann man ihn mit den anderen Schach-(Märchen-)figuren auf eine Stufe stel-
len darf. Dazu meine ich aber, dass jedenfalls ein Fall, in dem der Statist als hinreichend
problemhaft erscheint, in den Nr. 145 – 147 (erstmals ?) verwirklicht ist.

Auf die Verwendung eines Statisten für ein Problem kam ich
durch die nebenstehende Nr. 381 (mit dem wK auf c2 oder
e4) meines Buches „Schachmatt in vier und mehr Zügen -
400 Miniaturen“. Nach dem Schlüsselzug muss Weiß den
Schwarzen dadurch in Zugzwang versetzen, dass er den vor-
ziehenden sB auf a3 durch den Turm - der bis dahin, so lange
die Formation wKd3/sKe1 besteht, gefahrlos nur zwischen
a2 und b2 pendeln darf, auf a2 stoppt und so den dabei vom
wK verfolgten sK zum rechten Rand zu ziehen zwingt. Die
Hauptvarianten bestehen in dem zunächst ununterbrochenen
Vorziehen des sB. Für Weiß kommt es hierbei darauf an, ob
dieser mit seinem einfachen oder seinem Doppelschritt be-
ginnt, wonach es dem Turm obliegt, für seinen ersten Tem-
pozug das jeweils richtige Feld - wechselseitig dasjenige,
worauf er nach dem anschließenden Pendeln zum Schluss

auf b2 steht und Schwarz auf den Zug seines in diesem Zeitpunkt auf a4 stehenden Bauern nach
a3  durch den folgenden Turmzug nach a2 in Zugzwang gerät - zu wählen. Die Lösung verläuft
dem gemäß wie folgt:

1.Kd3! (Kf1 2.Ke3 = 9# bzw. 8#)
        a6 2.(Ta2?) Tb2! a5 3.Ta2 a4 4.Tb2  a3 5.Ta2
           Kf1 6.Ke3 Kg1 7.Kf3 Kh1 8.Kg3 Kg1 9.Ta1#
        a5 2.(Tb2?) Ta2! a4 3.Tb2 a3 4.Ta2 Kf1 5.Ke3
           Kg1 6.Kf3 Kh1 7.Kg3 Kg1 8.Ta1#.

Weil bis zu seinem Eintreffen auf a3 der sB nach  1. ... a6 einen Zug mehr ausführt als nach
1. ... a5, ist die erste Variante mit ihren neun einen Zug länger als die zweite mit acht Zügen,
eine Diskrepanz, die man gern vermeiden würde. Tarnen ließe sich dies zwar durch Versetzung
des sB nach a6 und die Zwillingsform „a): 8#; b) Ba6>a5: 7#“ - weit eindrucksvoller aber wäre
es, wenn der sB - wobei dieser bei Tuchfühlung mit dem Statist jedoch, will man die (zusätzli-
che) unschöne Kurzvariante nach seinem Doppelschritt vermeiden, erst von der 6. Reihe aus
starten dürfte - in derselben Richtung einen gleich langen Weg auf zwei benachbarten und zu-
einander parallelen Reihen zurücklegte. Das mit den Normalfiguren zu erreichen ist hier nicht
möglich und dürfte auch sonst kaum und wenn, dann meistens nur mit großem Aufwand zu
machen sein. Mit einem weißen Statisten hingegen ist dies, wie sich zeigen wird, leicht zu er-
reichen, wobei seine oben angegebene passive „Fähigkeit“, sich schlagen zu lassen, zum „tra-
gen“ kommt; um diese Eigenschaft eines weißen Statisten gegenüber einem schwarzen Bauern
geht es mit Ausnahme der beiden letzten in allen drei folgenden Aufgaben.

Dabei hatte ich mich (Nr. 145 - 147) auf Aufgaben kapriziert, in denen sB und weißer Statist
im Abstand a6/b5 – bei der Distanz a7/b6 würde sich auch hier die Kurzvariante auf den Dop-

 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !*(
!  !  !$# !
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pelschritt des sB einstellen – und evtl. a5/b4 zur 2. Reihe stehen;  Dr. Ulrich Auhagen - dessen
besonders leistungsfähiges Schachcomputerprogramm mir mit seinen Entdeckungen meist eine
Enttäuschung bereitete – experimentierte indessen (zunächst) mit dem nach Heranziehen des
sB sich ergebenden geringst möglichen Abstand a4/b3 bzw. b4/a3.

In dem Septemberheft 2000 von Europa Rochade habe ich in meinem Aufsatz „Der weiße Sta-
tist als Opferlamm“ die Ausführungen zum Statisten sowie meine drei einschlägigen Aufgaben
vorab veröffentlicht und dabei die drei Aufgaben von Dr. Ulrich Auhagen einbezogen, die hier
in Notation (X = Statist) mitgeteilt seien3.

_____________________________

Den Abschluss bilden zwei im Zusammenhang mit den vorigen entstandene Aufgaben, in denen
nur ein sB die Themafigur darstellt und die Statisten lediglich als Blocksteine dienen.

3
Kf4 Ta2 Xa3 – Kf1 Bb6; 7#: 1.Ke3! b5 2.Tc2? b4 3.?,
    kein Wartezug, deshalb 2.Tb2! b4 3.Tc2

Kd3 Ta2 Xb3 – Ke1 Ba5 Xh1; 7#: 1.Th2? a4! 2.?,
    kein Wartezug, deshalb 1.Tb2! a4 2.Th2

Kc3 Th2 Xb4 - Ke1 Th2 Ba7 Xg1; 8#:
 1.Kc2!
   a6 2.Td2 Kf1 3.Kd1  a5 4.Te2 a4  5.Kd2 a3  6.Ke3 a2  7.Ta2: Ke1 8.Ta1#
                              a:b4  5.Kd2 b3  6.Ke3 b2  7.Tb2: Ke1 8.Tb1#
   a5 2.Td2 Kf1 3.Kd3 Ke1 4.Tg2 Kf1 5.Te2 a4  6.Ke3 a3  7.Ta2  Ke1 8.Ta1#
                                        a:b4  6.Ke3 b3  7.Tb2  Ke1 8.Tb1#
                                a4  5.Tb2 Kf1 6.Ke3 a3  7.Ta2  Ke1 8.Ta1#
                                          a3  6.Ta2 Kf1 7.Ke3  Ke1 8.Ta1#
                              a:b4  5.Ta2 Kf1 6.Ke3 b3  7.Tb2  Ke1 8.Tb1#
                                          b3  6.Tb2 Kf1 7.Ke3  Ke1 8.Tb1#
mit völliger Dualfreiheit auf sämtliche nicht zu vorzeitigem Matt führende
schwarze Züge (so ist 1. ... Kf1, worauf u.a. 2.Kd2 in sieben Zügen mattsetzt,
nicht berücksichtigt – aus dem gleichen Grund auch auf 1. ... a6 2.Td2 der Zug
2. ... a5? und nach 1. ... a5 2.Td2 Züge des sBa5?, wonach jeweils 2.Kd3 folgt).
Als Schlüsselzug scheitern 1.Td2? nur an 1. ... Kf1! und 1.Kd3? allein an 1.Kd1!.
Auf den einfachen und den Doppelschritt des sB kommt es zu jeweils gleich langen
Varianten: damit dies anders als in dem Viersteiner auf Seite 24 hier möglich
ist, muss (evtl. als Saldo) Weiß mit dem Zuge, von dem an die weitere Lösung un-
terschiedlich verläuft, also nach 3.Kd1 gegenüber 3.Kd3, das von ihm mit dem Ver-
zicht auf den Doppelschritt verlorene Tempo zurückgewonnen oder Schwarz ein Tempo
verloren haben, was ausweislich der gleichen Länge der Mattführung hier der Fall
ist und wofür der Grund darin liegt, dass nach 1. ... a6 der sB bis a2/b2 vorzieht
(Schwarz verliert hierbei ein Tempo) und dort geschlagen, nach 1. ... a5 aber nur
bis a3/b3 gelangt und hier geblockt wird.
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Anordnung der Probleme
zugleich Liste der in ihnen anzutreffenden Märchenfiguren

(Mit „S...“ wird auf die Seite – der Einführung – hingewiesen, auf der die betreffende Figur erläutert
wird; die darauf mit „Nr. ...“ folgenden Zahlen geben die Nummern der Probleme dar, in denen diese
Figur anzutreffen ist)

I. Koordinatenfiguren (-Springer und –Reiter)
0:0 = Statist (dummy pawn) : S. 24; Nr. 145-149
0:1 = Wesir : S. 14; Nr. 1-5 (ferner 76, 123)
0:2 = Dabbaba (-Reiter) : S. 14; Nr. 6-17 (ferner 35, 40, 41)
0:3 - Springer (-Reiter) : S. 14; Nr. 18, 19
0:7 - Springer : S. 14; Nr. 20
1:1 = Fers : S. 14; Nr. 21 (ferner 35, 70, 86, 148, 149)
1:2 = Nachtreiter : S. 14; Nr. 22-31 (ferner 35, 59/1, 59/2, 60, 72, 84)
1:3 = Kamel (-Reiter) : S. 14; Nr. 31, 32 (ferner 85, 136)

     1:4 = Giraffe     : S. 14; Nr. 33
     2:2 = Alfil (-Reiter)        : S. 14; Nr. 34-38 (ferner 78)
     2:3 = Zebra (-Reiter)       : S. 14; Nr. 39-41
     3:3 - Springer, (-Reiter)       : S. 14; Nr. 42 (ferner 82/2)

II. Figuren mit Transitfeld
    Mao              : S. 15; Nr. 43-51, 57
     Moa              : S. 15; Nr. 51-57
     Moa-Reiter        : S. 16; Nr. 58
     0:2-Mao           : S. 16; Nr. 59/1, 59/2, 60
     Mao-Läufer        : S. 17; Nr. 61-67
     Moa-Turm         : S. 17; Nr. 61, 68-73
     Moa-Turm 1:4...    : S. 17; Nr. 74-76

III. Hüpfer
     Grashüpfer       : S. 18; Nr. 77-91 (ferner 123)
     Turmhüpfer       : S. 18; Nr. 92
     Lion              : S. 19; Nr. 93-96
     Turm-Lion        : S. 19; Nr. 97
     Läufer-Lion      : S. 19; Nr. 98

IV.  Gespaltene Figuren
     Berolinabauer     : S. 20; Nr. 99
     Superbauer       : S. 20; Nr. 100, 100A, 101-104
     Superberolinabauer : S. 20; Nr. 105
     Taxi          : S. 21; Nr. 106
     Schützen
       (T/L-,L/T,L/D-,
            S/N-,G/L-)      : S. 21; Nr. 107-114
     Jäger (T/L-,L/T-) : S. 21; Nr. 115-119
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V. Additionsfiguren
     D+S = Amazone    : S. 22; Nr. 120-122
     D+Moa             : S. 22; Nr. 123
     T+S = Kaiserin    : S. 22; Nr. 124-128
     L+S = Prinzessin  : S. 22; Nr. 129-134
     S+B = Drache     : S. 22; Nr. 135
     1:2 + 1:3-S = Gnu : S. 22; Nr. 136

√50-S             : S. 22; Nr. 137-139
√25-S             : S. 22; Nr. 140

     Wesir+Fers        : S. 23; Nr. 141-143
     T+S+Fers = Krake : S. 23; Nr. 144
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Symbole der Märchenfiguren
in den Diagrammen

Die orthodoxen Schachfiguren bilden – mit König, Dame, Turm, Läufer, Springer und Bauer –
eine „geschlossene Gesellschaft“, für jede hat man in den Diagrammen ein sie deutlich von den
anderen abhebendes Symbol.

Wenn nun andere Figuren hinzutreten, so stellt sich die Frage, wie es mit ihrer bildlichen Wie-
dergabe im Diagramm gehalten werden soll.

Das eine Extrem besteht darin, für jede der verschiedenen Märchenfiguren ein eigenes Symbol (das in
den meisten Fällen in der Abwandlung eines der Symbole für die Normalfiguren bestehen wird) zu
schaffen. So ist es z.B. von Peter Kniest und Anthony Dickins in einigen ihrer Bücher gehandhabt wor-
den. Für mich ist das angesichts der mir zur Verfügung stehenden begrenzten Möglichkeiten jedoch
nicht praktikabel. Es ist aber auch nicht erforderlich, unbedingt darauf bedacht zu sein, dass jede Figur
bereits allein aus dem Diagramm zu identifizieren ist. Denn unter diesem oder in einer Vorbemerkung
muss, um die Löser nicht zu überfordern, ohnehin (jedenfalls bei anderen als Grashüpfer und Nacht-
reiter) für jede nicht dem Normalschach zugehörige Figur eine Erläuterung gegeben werden. Man
könnte deshalb – das wäre das andere Extrem – die Symbole für Normalfiguren einfach unverändert
auch für die Märchensteine (jeweils das der Figur, zu er die nächste Beziehung besteht) übernehmen
und die Angabe, dass es sich hier um eine Märchenfigur und um welche es sich handelt, dem Text unter
dem Diagramm vorzubehalten. So wird es auch, vorwiegend aus drucktechnischen Gründen, gelegent-
lich gehandhabt. Doch erscheint es mir wünschenswert, dass schon aus dem Diagramm jedenfalls er-
sichtlich ist, welche der darin anzutreffenden Steine nicht solche des Normalschachs sind.

Ich habe aus diesen Erwägungen hier einen Mittelweg eingeschlagen:

Dabei lege ich zunächst die Tatsache zu Grunde, dass es zwei Märchenfiguren gibt, die als
„klassisch“ zu bezeichnen sind. Es sind dies der Grashüpfer und der Nachtreiter, die nach ihrer
Einführung durch T. R. Dawson lange Zeit praktisch allein das Feld beherrschten und sich als
besonders fruchtbar erwiesen haben, auch nach wie vor weitaus am häufigsten anzutreffen
sind. Die Symbole für sie – die kopfstehende Dame für den Grashüpfer und der kopfstehende
Springer für den Nachtreiter – haben sich deshalb so durchgesetzt, dass sie den meisten Prob-
lemfreunden bekannt und vielen auch in ihrer Bedeutung vertraut sind. Beide sollen deshalb in
diesem Buch die ihnen zukommende Sonderstellung dadurch eingeräumt erhalten, dass nur für
sie als Symbole kopfstehende Normalfiguren verwendet werden.

Für sämtliche übrigen Märchensteine verwende ich zwar ebenfalls die Symbole der Normalfi-
guren, jedoch so, dass sie um 90° nach links geneigt sind (auf der Seite liegen). Dabei wähle
ich jeweils das Symbol der Normalfigur, mit der die betreffende Märchenfigur am ehesten in
Beziehung gebracht werden kann. Für die Koordinatenfiguren (Gruppe I) sind das bei denen,
die mit ihren Zügen auf den Linien des Schachbretts bleiben, bei orthogonaler Zugrichtung der
Turm und bei diagonaler der Läufer, bei den nicht an eine solche Linie gebundenen Steinen ist
das der Springer. Dies gilt auch für die Figuren mit Transitfeld (Gruppe II) und die Hüpfer
(Gruppe III). Die gespaltenen Figuren (Gruppe IV) und die Additionsfiguren (Gruppe V) er-
halten das Symbol der Figur, die zu ihrer Kennzeichnung an erster Stelle angegeben wird.

Auf diese Weise zeigt ein Blick auf das Diagramm, bei welchem(n) der Steine es sich es sich
um eine Märchenfigur handelt, und auch schon andeutungsweise, worin die eine oder andere
ihrer Eigenarten bestehen könnte; unter dem Diagramm findet man dann mit Angabe des
Standfeldes der betreffenden Figur ihre nähere Kennzeichnung.
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Nr. 1 – 149

Matt-Miniaturen mit Märchenfigur(en)
nebst Lösungen

von Werner Speckmann

Die Angaben 2#, 3# usw. unter den Diagrammen bedeuten: Weiß zieht und setzt spätestens in
2, 3 usw. Zügen matt.

In den Diagrammen sind, wie schon dargelegt, die Märchensteine mit den für die Normalfigu-
ren gebräuchlichen Symbolen gekennzeichnet, und zwar so, dass dabei

Nachtreiter und Grashüpfer als kopfstehende Figur (Springer bzw. Läufer),

alle übrigen als nach links liegende Figur (Dame, Turm, Läufer, Springer, Bauer)

wiedergegeben sind.

Unter dem Diagramm ist angegeben, um welche Art von Märchenfigur es sich hier jeweils
handelt; für die durch ihre Koordinaten bestimmten Figuren und die Additionsfiguren, die ei-
nen Fantasienamen erhalten haben, werden zusätzlich zu diesem in Klammern deren Koordi-
naten (dazu die Angabe, ob –Springer oder –Reiter) bzw. die in ihnen vereinigten Steine ge-
nannt.

In Lösungen und Lösungskommentaren verwende ich zur Kennzeichnung des ziehenden oder
erwähnten Märchensteins öfters, wo dieser nicht schon durch eine Normalfigur besetzt ist, den
(gelegentlich auch die zwei) Anfangsbuchstaben seines Namens, und zwar (im Wesentlichen)

W = Wesir; F = Fers; N = Nachtreiter; A = Alfil;

M = Mao und Moa; ML = Mao-Läufer; MT = Moa-Turm;

G = Grashüpfer; SB = Superbauer; P = Prinzessin.

Im Übrigen benutze ich zu dieser Kennzeichnung grundsätzlich den Buchstaben „X“. Sind von
einer Partei mehrere Märchenfiguren auf dem Brett, so wird, falls angebracht, bei deren Zügen
auch das Feld angegeben, von dem aus sie ziehen. Es dürfte so stets ohne weiteres ersichtlich
sein, welche Figur jeweils gemeint ist.

Die speziellen Eigenschaften (Zug- und Wirkungsweise) der Märchenfiguren sind in der „Ein-
führung“ erläutert, für die jeweilige Figur ist die genaue Stelle in der Liste auf den Seiten 26
bis 27 angegeben.



1 32 62 92 123

2 33 63 93 124

3 34 64 94 125

4 35 65 95 126

5 36 66 96 127

6 37 67 97 128

7 38 68 98 129

8 39 69 99 130

9 40 70 100 131

10 41 71 101 132

11 42 72 102 133

12 43 73 103 134

13 44 74 104 135

14 45 75 105 136

15 46 76 106 137

16 47 77 107 138

17 48 78 108 139

18 49 79 109 140

19 50 80 110 141

20 51 81 111 142

21 52 82/1 112 143

22 53 82/2 113 144

23 54 83 114 145

24 55 84 115 146/1

25 56 85 116 146/2

26 57 86 117 147

27 58 87 118 148

28 59/1 88 119 149

29 59/2 89 120

30 60 90 121

31 61 91 122

Diagramme

Bitte mit der Computer-Maus auf die gewünschte Diagrammnummer tippen.
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2#
f8 und b8 = Wesire (0:1-Springer)

1111

Deutsche Schachzeitung,
1968

 !  !  !  !
! (!  !  !
 !  !  !  !
!$" !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

4#
a3, c6, c7 und c8 = Wesire
(0:1-Springer)

5#
h1 = Wesir (0:1-Springer)

 4#
b1 = Wesir (0:1-Springer)

a) wie Diagramm
b) sK � a2

3333

Die Schwalbe, 1968

4444

Deutsche Schachzeitung,
1968 (Verb.)

2222

Deutsche Schachzeitung,
1968
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6#
a2 = Wesir (0:1-Springer)

a) wie Diagramm
b) Wa2 � a1

5555

Deutsche Schachzeitung,
1968

 !  !  !  !
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3#
c3 = Dabbaba (0:2-Springer)

3#
f2 = Dabbaba (0:2-Springer)

2#
f4 = Dabbaba (0:2-Springer)

2 Lösungen

7777

“Fremdlinge ...”, 1992

8888

Deutsche Schachzeitung,
1977

6666

Deutsche Schachzeitung,
1977
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3#
c8 = Dabbaba (0:2-Springer)

9999

Deutsche Schachzeitung,
1977

 !  !  ! A@!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !$" ! 1
 !  !  ! #!
!  !  !  !

 8#
c2 und e1 = Dabbabas (0:2-Springer)

5#
a5 und a8 = Dabbabas (0:2-Springer)

3#
g3 = Dabbaba (0:2-Springer)

11111111

Deutsche Schachzeitung,
1977

12121212

Deutsche Schachzeitung,
1977

10101010

Deutsche Schachzeitung,
1987
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2#
b2 = Dabbaba-(0:2-)Reiter

13131313

“Fremdlinge ...”, 1992
(Verb.)

 ! (!  !  !
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!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  ! #

 4#
g5 = Dabbaba-(0:2-)Reiter

4#
e1 = Dabbaba-(0:2-)Reiter

4#
g3 = Dabbaba-(0:2-)Reiter

15151515

Die Schwalbe, 1988

16161616

Deutsche Schachzeitung,
1968

14141414

Deutsche Schachzeitung
1977
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c4 = Dabbaba (0:2-Springer)

a) auch g2 = Dabbaba:    3#
b) g2 = Dabbaba-Reiter: 4#

17171717

Deutsche Schachzeitung,
1968

 !  !  !  !0/
!  ! (!  !
 !  !  !32 !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !
 !  !  !  !
!  !$# !  !

 5#
b8 = 0:7-Springer

a) wie Diagramm
b) mit wBa4 (statt sB)

3#
a) d2 = 0:3-Springer
b) d2 = 0:3-Reiter und sBe7 hinzu

5#
a4 = 0:3-Springer

19191919

Deutsche Schachzeitung,
1969  (Version)

20202020

British Chess Magazine,
1989

18181818

Die Schwalbe, 1988
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3#
c6 = Fers (1:1-Springer)

21212121

Deutsche Schachzeitung,
1967

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !32 !  !
 !32 ! "!  !
!-,)!$# !  !

3#
a7 = Nachtreiter (1:2-Reiter)

2#
a7 = Nachtreiter (1:2-Reiter)

a) wie Diagramm
b) nach dem Schlüsselzug

2#
e1 = Nachtreiter (1:2-Reiter)

23232323

Deutsche Schachzeitung,
1968

24242424

Die Schwalbe, 1968

22222222

British Chess Magazine,
1988
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 !  !  !  !
!  !32 !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!321!  !  !
 ! 2!  !  !
!$# !$" !  !

 !  ! "!  !
!  !  !  !
 !  ! #!  !
!  !  !  !
 !  ! 1!  !
!  !  !*( !
 !  !  !  !
!  !  !  !

(!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !$"
1!  !  !  !
!$# !  !  !

3#
c6 = Nachtreiter (1:2-Reiter)

25252525

Thèmes 64, 1970

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !

3#
e1 = Nachtreiter (1:2-Reiter)

3#
e7 und h5 = Nachtreiter (1:2-Reiter)

a) wie Diagramm
b) wK �  e3 und Ta8 �  a4

Brett 4 x 8 (a1-d1-d8-a8) 4#

c1 = Nachtreiter (1:2-Reiter)

2 Lösungen

27272727

Die Schwalbe, 1963
(Version)

28282828

Die Schwalbe, 1960

26262626

Diagramme und Figuren,
1969

�

�

�

�

�



37

 !  ! #!  !
!  !  !  !
 !  !31"!31 !
!  !  !32 !
 !  !  !  !
!  !  !0/ !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  ! +!
 ! .!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
1!  !  !  !*(
!$# !$" !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !32
 !  !  !  !
!32 !  !  !
#! "!  !  !
!  !  !  !

4#
e1 = Nachtreiter (1:2-Reiter)

29292929

Europe Echecs, 1961

#!  !  !  !
!  !$" ! (!
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

  2#
d1 = Kamel (1:3-Springer)

2#
g4 = Nachtreiter (1:2-Reiter)
c4 = Kamel (1:3-Springer)

5#
b7 = Nachtreiter (1:2-Reiter)

31313131

Problème, 1969
(Version)

32323232

Die Schwalbe, 1969
(Verb.)

30303030

Deutsche Schachzeitung,
1975
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 !  !  !  !
!-+ !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !

 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !$" !  !  !
!  !  !  !
 !  !  ! A@!
!  !  !  !

 !  !  !  !$#
!  !  !  !
 !  !  ! "!
!  !  !  ! 1
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

3#
b6 = Giraffe (1:4-Springer)

33333333

British Chess Magazine,
1990

#! )!  !  !
!32 !  !  !
.!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! (!  !  !
"!  !  !  !
!  !  !  !

2#
b7 = Alfil-(2:2-)Reiter

4#
f7 = Fers (1:1-Springer)
b8 = Nachtreiter (1:2-Reiter)
f2 = Alfil (2:2-Springer)
h4 = Dabbaba (0:2-Springer)

2#
d4 = Alfil (2:2-Springer)

a) wie Diagramm
b) Ad4 �  d5
c) Ad4 �  d6

35353535

Die Schwalbe, 1971
(Verb.)

36363636

Deutsche Schachzeitung,
1977

34343434

Deutsche Schachzeitung,
1968
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !$" !
 !  ! .!  !
!  !  !$# ! 2
 !  !  !  !*(
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !-, !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !

#!  !  !  !
!  !  !  !
 !$" !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !31 !
!  !  !  !

3#
e6 = Alfil-(2:2-)Reiter

a) wie Diagramm
b) alles eine Reihe höher

37373737

Deutsche Schachzeitung,
1969

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !0. !
 !  ! #!  !32
!  !  !  ! (
 !  !  !  !
!  !  !  !

 3#
g5 = Dabbaba-(0:2-)Reiter
a2 = Zebra-(2:3-)Reiter

6#
g5 = Zebra (2:3-Springer)

5#
e3 = Alfil-(2:2-)Reiter

3 Lösungen

39393939

Deutsche Schachzeitung,
1974

40404040

Die Schwalbe, 1986

38383838

Deutsche Schachzeitung,
1968
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !32
!  !  !  ! 1
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !-,"!  !  !
!$# !  !  !

 !  !  !  !
!  !*( !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !31 !  !  !
!$# !  !  !
1!  !  !  !
!  !$" !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! (!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
 ! "!  !  !
!  !  !  !

4#
c3 = Dabbaba-(0:2-)Reiter
e8 = Zebra-(2:3-)Reiter

41414141

Europa Rochade, 1992

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !32
 !  !  !  !
!  !  !  !32
 !  !  ! (!
!  !  ! #! "

3#
b8 = Mao

3#
c3 = Mao

 9#
d4 = 3:3-Reiter

43434343

Deutsche Schachzeitung,
1973

44444444

British Chess Magazine,
1988

42424242

“Fremdlinge ...”, 1992
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.! "!  !  !
!  !  !  !
#!  !31 !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
1!  !  !  !
!  !*( !  !

 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !$#
!  !  !  ! 1
 !  !  ! 1!-+
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !-+
 !  !$" !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! #!  !0.
 !*( !  !31 !
!  !  !  !

3#
b5 = Mao

45454545

Deutsche Schachzeitung,
1988

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
#!  !  !  !
!  !*( !  !
 !$" !  !  !
!  !  !  !

2#
e4 und e6 = Maos

3#
e6 = Mao

3#
a2 und b5 = Maos

47474747

Deutsche Schachzeitung,
1988

48484848

Deutsche Schachzeitung,
1988

46464646

Deutsche Schachzeitung,
1988
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  ! (
 !  !  ! 1!32
!  !  ! "! #

#!  !  !  !
!  !$" !  !
+!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !$# !
!  !  !0.1!
 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !-+
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

3#
c5 = Mao

49494949

Schach-Report, 1990

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !$" ! (
 ! (!  !  !31
!  !  !  ! #

4#
c6 = Moa

2#
a) c6 = Mao
b) c6 = Moa

3#
g1 = Mao

51515151

Deutsche Schachzeitung,
1988

52525252

Deutsche Schachzeitung,
1973

50505050

Urdruck
�
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !$#.!  !  !
! 1!  !  !
 !  !31 !  !
! (!  !  !

 !  !  !$# !
!  !  ! 1!
 !  !31 ! "!
!  !  !  !
 !  !  ! 2!
!  !  !  !-+
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !-+ !$# !
!  !  ! 1!
 !  !31 ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

3#
d7 = Moa

53535353

“Fremdlinge ...”, 1992

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
2! "! (!  !
!$# !  !  !

 4#
d3 = Moa

3#
d5 = Moa

3#
g2 = Moa

55555555

Deutsche Schachzeitung,
1988

56565656

British Chess Magazine,
1990

54545454

“Fremdlinge ...”, 1992
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 !  !  !  !
!  !  ! "! 2
 !  !  !  !$#
!  !  !  !
 !  !  ! 1!-+
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !$#
!  !  ! "!
 !  !  ! +!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !$#
!  !  ! "!
 !  !  ! +!
!  !0. !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

2#
f6 = Mao
h3 = Moa

57575757

Deutsche Schachzeitung,
1979

 !  !  !  !
!  ! 2!  !32
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
2! "!  !  !
!$# !  !  !

 3#
f3 = Nachtreiter (1:2-Reiter)
d6 = 0:2-Mao

3#
h2 = Nachtreiter (1:2-Reiter)
d6 = 0:2-Mao

 2#
a7 = Mao-Reiter

a) wie Diagramm
b) Bd7 ��d5

59595959/1

Schach-Echo, 1991
(Verb.)

59595959/2

Schach-Echo, 1991
(Verb.)

58585858

“Fremdlinge ...”, 1992
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 !  !  !  !$#
!  !  ! +!
 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! (!  !
!  !  !  !
"! 1!32 !  !
!  !$#.!  !

 !  !$# !  !
!  !321!32 !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  ! "!
!  ! (!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

3#
a4 = Nachtreiter (1:2-Reiter)
f4 = 0:2-Mao-Reiter

60606060

The Problemist, 1989
(Verb.: F. Moralee)

#!*) ! (!  !
!32 !  !  !
2! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 2#
g5 = Mao-Läufer

2#
a6 = Mao-Läufer

2#
a) c8 = Mao-Läufer
b) c8 = Moa-Turm

62626262

Feenschach, 1973

63636363

Feenschach, 1973

61616161

Deutsche Schachzeitung,
1988
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 !  !  !  !'A@
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !-+ !
 !  !  ! ,!-,
!  !$" !  ! #

 !  !$# !  !
!  !  !  !
 !  !31 !  !
!  ! (!  !
 !  !  !  !
!  ! 2!  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !

#!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

2#
a7 = Mao-Läufer

64646464

Deutsche Schachzeitung,
1988

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
2! +!  !  !
! &!  !  !
#! .!  !  !
!  !$" !  !

  3#
d4 = Mao-Läufer

3#
g1 und h1 = Mao-Läufer

2#
g7 = Mao-Läufer

66666666

Deutsche Schachzeitung,
1988

67676767

Schach-Report, 1990

65656565

Schach-Report, 1989
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 !  ! #!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !  !

 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! #!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!-, !*) !  !

 !  !  !  !
! "!  !  !
 !  !$# !-+ !
!  ! 1!  !
 !  !  !  !
!  ! (!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

2#
c8 und e1 = Moa-Türme

68686868

feenschach, 1973
E. Typke zum Gedenken

A@!  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! 2!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$" !32 !  !
 !  !  !  !
!$#)!  !  !

3#
f5 und h5 = Moa-Türme

3#
g6 = Fers
e6 = Moa-Turm

2#
h2 = Moa-Turm

70707070

feenschach, 1973
(Verb.)

71717171

feenschach, 1973

69696969

feenschach, 1973
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !$"
 !  !  !  !
!31 !  !  !
)!31 !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  ! 2!
 !  !  !  !
!  !  ! "!
 !  !  !  !32
!  !  ! (!*)#

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !  !  !
!  ! #!  !

4#
b5 und h5 = Moa-Türme

72727272

feenschach, 1973
(Version)

)!  ! #!  !*)
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

3#
a2 = Moa-Turm 1:4 ...

3#
d8 und e8 = Moa-Türme 1:4 ...

4#
d1 und e1 = Moa-Türme

74747474

Deutsche Schachzeitung,
1979

75757575

Schach-Report, 1989

73737373

feenschach, 1973
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��
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 !  !  !  !
!  !  !  ! #
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  ! 2!
!  !  !  !$",

 !  !  !  !$#
!  !  !  !32
 !  !$" ! A@!
!  !  !  !
 ! ,!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
! 1!  !  !
 !  !0. !  !
!  !  !  !
#!  !  !  !
!  !-+ !  !
"!  !  !  !
!  !  !  !

3#
e7 = Wesir (0:1-Springer)
a6 und a7 = Moa-Türme 1:4 ...

76767676

Schach-Report, 1989

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! .!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!31 !  !  !
#!  !  !  !
! (!$" !  !

 2#
h2 = Grashüpfer

2#
e1 = Alfil-(2:2-)Reiter
g2 = Grashüpfer

3#
d1 = Grashüpfer

78787878

Thema Danicum, 1990
Lob

79797979

32er (Vereinszeitung
SK Münster), 1991

77777777

Deutsche Schachzeitung,
1981
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !32 !  !  !
!-,"!  !  !
.! (!  !  !
! #!  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  ! 2!
 !  !  !0. !
!  !  ! .!
 !  ! "!  !
!  !  !  ! #

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  ! 2!
 !  !  !0. !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
! +!  ! .! #

2#
d4 = Grashüpfer

80808080

“Fremdlinge ...”, 1992

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !32 !  !
!  ! .!31"!
 !*( !  !  !
!  ! #!  !

  4#
b1 = 3:3-Springer
d1 = Grashüpfer

2#
d1 = Grashüpfer

3#
h1 = Grashüpfer

2 Lösungen

82828282/1/1/1/1

Schach-Report, 1989
(Abkürzung)

82828282/2/2/2/2

Schach-Report, 1989
(Version)

81818181

Schach-Report, 1991
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !31 !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !32 !  !  !
! (!  !  !
#! "!  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! 2!$" !
(!  !  !  !
!  !$# !  !

3#
a7 = Nachtreiter (1:2-Reiter)
a4 = Grashüpfer

83838383

Deutsche Schachzeitung,
1968 (Verb.)

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !32 !
 !  !  !  !
!31 !  !31 !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !

  2#
a3 = Fers (1:1-Springer)
g4 und g6 = Grashüpfer

2#
c4 = Kamel (1:3-Springer)
f1 und g1 = Grashüpfer

4 Lösungen

4#
d1 = Nachtreiter (1:2-Reiter)
a4 = Grashüpfer

85858585 mit H.-C. Krumm

Schach-Report, 1991

86868686

Europa Rochade,1990

84848484

Thèmes 64, 1968
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !31 ! .!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  ! "! #

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  ! 1
 !  !  ! .!
!  !  !  !
 !  !  !$" !
!  !  !  ! #

3#
a4, a5 und a7 = Grashüpfer

87878787

Europe Echecs, 1968
(Abkürzung)

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! .!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !

 4#
d5,f3 und h3 = Grashüpfer

3#
c6, e4 und h3 = Grashüpfer

5#
c6 und a3 = Grashüpfer

89898989

Schach-Report, 1990

90909090

W. Kuhn:  Schwalbetreffen
Lüneburg, 1990

88888888

U.S. Problem Bulletin, 1990
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !

 !  !  ! #!
!  !  !  !32
 !  !  ! )!
!  !  !  !0.
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  ! "!
!  !  !  !'A@

 !  ! /!  !
!  !  !  ! +
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !31 !  !
!$" !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !

6#
a3, a4, a6,a7 und a8 = Grashüpfer

91919191

Europe Echecs, 1968
(Abkürzung)

 !  !  !  !
!  !*( !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !0. !$" !
!  !  !  !
 !  !32 ! .!
!  ! #!  !

 2#
g3 = Lion

2#
h2 und e5 = Lions

3#
c8 = Turm-Hüpfer

93939393

“Fremdlinge ...”, 1992

94949494

“Fremdlinge ...”, 1992

92929292

Deutsche Schachzeitung,
1969
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! A@!  !
 !  !  ! .!
!  !  !  ! ,
 ! "!  ! /!
!  !  !  ! #

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !32 !
!  !  !  !
 !  !  !  !32
!  !  ! "! #

#!  !  !  !
!  !  ! +!
.!32 !  !  !
!  !  !  !$"
 !  ! A@!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

2#
a2 = Lion

95959595

Springaren, 1990

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !-,
 !  ! A@! /!
!  !  !  !$#)

3#
e4 und c6 = Läufer-Lions

3#
b7 = Turm-Lion

a) wie Diagramm
b) wK ��g3

2#
a2 = Lion

97979797

Deutsche Schachzeitung,
1969

98989898

“Fremdlinge ...”, 1992

96969696

Schach-Report, 1989

	
�

	
�

�
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 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
! 1!  !  !
 !$" !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !-+"!
 ! .! .!  !-,
!  !  ! #!

 !  !  !  !
!  !  !  !
A@!  !  !$" !
!  !  !  ! #
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

4#
e7 = Berolinabauer

99999999

Diagramme und Figuren,
1969

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !

 4#
f8 = Superbauer

4#
a8 = Superbauer

3#
g2 und c7 = Superbauern

a) wie Diagramm
b) SBc7 ��c6

101101101101

Deutsche Schachzeitung,
1974

102102102102

Deutsche Schachzeitung,
1969

100100100100

The Problemist, 1998

�
�

�
�

� �
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 !  !  !$" !$#
!  !  !  !32.
 !  !  !  !*(
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$"+! 2!  !
 !  !-+ !  !
! #!  !  !

 !  !  !  !
! 2!  ! "!
 !  !  !  !
! (!  !  !
 ! +!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !

5#
d6 und g5 = Superbauern

103103103103

Probleemblad, 1989

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! 2!  !$" !
!  !  !  ! #
 !  !  !  !
!  !  !  !
A@!  !31 !  !
!  !  !  !

c3 = Taxi

a) wie Diagramm:              3#
b) nach dem Schlüsselzug: 4#

3#
a2 = Super-Berolinabauer

5#
a7 und a8 = Superbauern

105105105105

Deutsche Schachzeitung,
1981

106106106106

“Fremdlinge ...”, 1992

104104104104

The Problemist, 1990

�

�

�
�

�
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 !  !  !  !
!  !  !  !32
 !  !  ! +!
!  !  !*( !31
 !  !  ! #!
!  !  !  !
 !  !  !  !$"
!  !  !  !

 !  ! #!  !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !$" !  !
2!  !  !  !32
!$#,!  !  ! (

2#
g3 = T/L-Schütze

107107107107

Deutsche Schachzeitung,
1969

 !  !  !  !
!0. !  !  !
 ! .!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! #! +!  !
2!  !  !  !
!$" !  !  !

 3#
e2 = L/T-Schütze

3#
f1 = T/L-Schütze

2#
b2 = T/L-Schütze

109109109109

The Problemist, 1986

110110110110

Deutsche Schachzeitung,
1973

108108108108

Deutsche Schachzeitung,
1988

�
�

�
�

�
� �
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
1!  !  !  !
!31+!32 !  !
 !  !  !  !
!$# !$" !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!  !  ! (!
 !  !$# !  !
!  !  !  !
 ! 1!-+ !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !32 !
 !  ! 1!  !
! "!  !  !
 ! +!  !  !
!$# !  !  !-,

4#
e8 = L/T-Schütze

111111111111

Europa Rochade, 1988

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  ! #
 !  !  !31 !
!  !  ! "!
 !  !  !  !
!  !  !  !

2#
e4 = G/L-(Grashüpfer/Läufer-)
        Schütze

a) wie Diagramm
b) Tf5 ��g5

5#
f6 = S/N-(Springer/Nachtreiter-)
       Schütze

2#
e6 = L/D-Schütze

113113113113

Die Schwalbe, 1982

114114114114

Europa Rochade, 1990

112112112112

Deutsche Schachzeitung,
1971

�
�

�

�

	
�
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 !  !  ! #!
!  !  !  !
 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  ! (!*(
!  !  !  ! 1
 !  !  !  !$#
!  !  !  !
 !  !  !  !$"
!  !  !  !
 !  !  !  !
! ,!  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! +!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !$"
!  !  !  ! .
 !  ! 1!  !$#
!  !  !  !

5#
f7 = �T/�L-Jäger

115115115115

Deutsche Schachzeitung,
1973

 !  !$# !  !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

3#
a1 = �L/�T-Jäger

5#
a6 und a7 = �T/�L-Jäger

10#
c5 = �T/�L-Jäger

117117117117

Deutsche Schachzeitung,
1969

118118118118

Deutsche Schachzeitung,
1969

116116116116

Die Schwalbe, 1972

�
�

�
�

�
�
�

�
�
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"!  !  !  !$#
!  !  ! +!
 !  !  !  !-+
!  !  !  !0.
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 ! "!  !  !
!  !  !  !
 !  ! #!  !
!  !  !  ! 1
 !  !  !  !
!  !32 ! 1!
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !32 !  !  !
!  ! 2!  !
#!  !$" !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! /!  !

4#
b8 und b4 =  �L/�T-Jäger

119119119119

Die Schwalbe, 1989

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !$" !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! #!  !  !
!  !  !  !

 2#
a3 = Amazone (D+S)

2#
d3 = Amazone (D+S)

 2#
a8 = Amazone (D+S)

121121121121

Probleemblad, 1988

122122122122

Deutsche Schachzeitung,
1968

120120120120

Deutsche Schachzeitung,
1973

�
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 !  !*) !  !
!  ! #!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !31 !  !
!$" !$# !  !
 !  !  !  !
!  !  !0. !
 !311!  !  !
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !
 !  !32 !  !
!  ! #!  !

2#
d6 = Wesir (0:1-Springer)
c8 und e8 = Grashüpfer
d4 = Dame + Moa

123123123123

“Fremdlinge ...”, 1992

 ! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
1!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

  3#
d8 = Kaiserin (T+S)

2#
e4 = Kaiserin (T+S)

2#
b2 = Kaiserin (T+S)
a) wie Diagramm
b) Ba4 ��c3

125125125125

Deutsche Schachzeitung,
1975

126126126126

Schach-Report, 1990

124124124124

Deutsche Schachzeitung,
1973  (Version)
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !$" !  !
!  !  !  !
(!  !  !  !32
!  ! #!  !
 !  !  !  !32
!  !  !  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! 2!0. !  !
!$# !-+ !$" !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !32 !  !
#! "!  !  !
!  !  !  !

3#
g5 = Kaiserin (T+S)

127127127127

“Fremdlinge ...”, 1992

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! 2!  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !

2#
d5 und a4 = Prinzessinnen (L+S)

2#
c5 = Prinzessin (L+S)

3#
c8 = Kaiserin (T+S)

129129129129

Deutsche Schachzeitung,
1973

130130130130

Problème, 1969

128128128128

Deutsche Schachzeitung,
1974
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�

�
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !0/ !  !
 !32 !  !  !
!  !  !  !
2!  !  !  !
!*)#! "!  !

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! 2!32 !  !
#! 2!  !  !
!  !$" !  !

#! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !0/ !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

2#
c4 = Prinzessin (L+S)

131131131131

Deutsche Schachzeitung,
1968

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! 2!  !
 !  !32 !32 !
!  !  ! 1! "
 !  !  !  !
!  !  !  ! #

 7#
c4 = Prinzessin (L+S)

3#
g6 = Prinzessin (L+S)

3#
f5 = Prinzessin (L+S)

133133133133

Deutsche Schachzeitung,
1974

134134134134

Die Schwalbe, 1971
(Verb.)

132132132132

Schach-Report, 1990
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !

#!  !  !  !
!31 !  !  !
2!$" !  !  !
!  !  !  ! 2
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

"!  !  !  !
! (!  !  !
#!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

c1 = Drache (S+B)

a) ... 4#
b) Weiß zieht nur den Drachen: 6#

135135135135

The Problemist, 1968

 !  !  !  !$#
!  !  !32"!
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! 2!  !  !*(
!  !  !  !

5#

c6 = √50 - (1:7- + 5:5-)Springer

8#

h6 =  √50 - (1:7- + 5:5-)Springer

 3#
h7 = Kamel (1:3-Springer)
e1 = Gnu (1:2- + 1:3-Springer)

137137137137

Die Schwalbe, 1969

138138138138

British Chess Magazine,
1969

136136136136

“Fremdlinge ...” (Erratablatt),
1992

�

�
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !$" !32
!  !  !  ! #

 !  !  !  !
! (!  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
!$" !  !  !

#!  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

  4#

a8 und f7 = √50 - (1:7- + 5:5-)Springer

139139139139

Deutsche Schachzeitung,
1969

 !  !  !  !-,
!  !  !  !
 ! .!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !32
!  !  ! "! #

a8 = Wesir + Fers (0:1- + 1:1-Springer)

a) wie Diagramm: 4#
b) wK ��b8: 6#

    4#
e4 = Wesir + Fers (0:1- + 1:1-Springer)

3#

a3 = √25 - (0:5- + 3:4-)Springer

141141141141

Deutsche Schachzeitung,
1976

142142142142

Deutsche Schachzeitung,
1976 (Version)

140140140140

Deutsche Schachzeitung,
1970

�
��

�
�
�
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�
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 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "! (!  !
!  !  ! #!

  3#
h1 = Wesir + Fers (0:1- + 1:1-Springer)

2 Lösungen

143143143143

Deutsche Schachzeitung,
1976

 !  !$# !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
"!  !  !  !
!  !  !  !

      3#
h1 = Krake (Turm + Springer + Fers)

144144144144

Deutsche Schachzeitung,
1974

�
�

�
�

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !*( !  !
!  !  !$# !

 !  !  !  !
!  !  !  !
2!  !  !  !
!  !  ! 2!
 !  !  !31 !
!  !  !  !
 ! "!  !  !*(
!  !  !$# !

5 #
b4 und h1 = Statisten

7#
b5 und h1 = Statisten

als Miniatur:
mit schwarzem Statist d4
statt Bf4,f5

145145145145

Urdruck

146146146146/1/1/1/1

Europa Rochade, 2000

�
�

�
�
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�
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !*( !  !
!  !  !$# !

 6#
b4 und h1 = Statisten

146146146146/2/2/2/2

Europa Rochade, 2000
(Version)

 !  !  !  !
!  !  !  !
2!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  ! 2
 ! (!  !  !
!  !  !$# !
   7#
b4 und h2 = Statisten

147147147147

Europa Rochade, 2000
�
�

�
�

�

�

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
(!  !  !  !
!  !  !$# !

5#
g1 und g2 = Statisten

148148148148

Urdruck

�
�

�

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  !$" !  !
 !  !  !*( !
!  ! #!  !

6 #
g1 und g2 = Statisten

149149149149

Urdruck

�
�

�



1 32 62 92 123

2 33 63 93 124

3 34 64 94 125

4 35 65 95 126

5 36 66 96 127

6 37 67 97 128

7 38 68 98 129

8 39 69 99 130

9 40 70 100 131

10 41 71 101 132

11 42 72 102 133

12 43 73 103 134

13 44 74 104 135

14 45 75 105 136

15 46 76 106 137

16 47 77 107 138

17 48 78 108 139

18 49 79 109 140

19 50 80 110 141

20 51 81 111 142

21 52 82/1 112 143

22 53 82/2 113 144

23 54 83 114 145

24 55 84 115 146/1

25 56 85 116 146/2

26 57 86 117 147

27 58 87 118 148

28 59/1 88 119 149

29 59/2 89 120

30 60 90 121

31 61 91 122

Lösungen

Bitte mit der Computer-Maus auf die gewünschte Diagrammnummer tippen.
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Nr. 1 

1.We8! droht,Kc8/Ke8:/Wc8 2.Wd8#/Lc6#/We7# 

Der weiße gegen den schwarzen Wesir: Opferschlüssel, zweimal (auf 1. ... Kc8 und 
nach 1. ... Wc8) blockt der schwarze Wesir ein Fluchtfeld seines Königs, sowie zwei 
Modellmatts. 

 !  !  !  !
!  ! #! .!$"
 !  !31 !  !
!  ! +!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2#
f8 und b8 = Wesire (0:1-Springer) 

� �
�

  

Deutsche Schachzeitung, 
1968
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Nr. 2 

a) 1.Wc1! Ka2  2.Ka4 Ka1 3.Wb1+ Ka2 4.Tb2# 
b) 1.Kb4! Kb1: 2.Kb3 Kc1 3.Td7  Kb1 4.Td1# 

In a) weicht der Wesir einen Schritt zurück, womit er das Patt im 2. weißen Zug 
verhindert, und trägt dann unter seiner Rückkehr zur Mattsetzung bei. – In b) kann 
Weiß den Umstand, dass das Feld b2 auch vom Wesir gedeckt ist, für eine diesen 
aufopfernde Cheney-Verstellung des Turms nutzen; 2.Kc3? Ka2!. 

 !  !  !  !
! (!  !  !
 !  !  !  !
!$" !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
b1 = Wesir (0:1-Springer) 

a) wie Diagramm 
b) sK � a2 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1968
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Nr. 3 

1.Wh2! b3 2.Wh3 Kg1 3.Ke1 Kh1 4.Wh2+ Kg1 5.Tg2# 

      (auf 1. ... Kg1? folgt 2.Ke1 3.Tg2#) 

Um unter Pattverhinderung die Mattführung wie in a) der vorigen Aufgabe zu erreichen, 
muss der hier auf einem Eckfeld stehende Wesir zunächst zwei Schritte nach  
oben zurückweichen. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !32 !  !  !
!  !  !  !
 !31 !*( !  !
!  ! "! #!
                                                    5# 
h1 = Wesir (0:1-Springer) 

�
�

Die Schwalbe, 1968 
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Nr. 4 

1.Wb8! Ka6 2.Wa4 Ka7 3.Wcb7+ Ka6 4.Wcb6# 

Abgesehen von der anfänglichen Deckung der Felder b5 und b4 durch den wK wird hier 
alles allein durch die Wesire besorgt; indem sie sämtlich ein Feld in Richtung auf den 
sK vorstoßen, wobei mit der Deckung des entferntesten Fluchtfeldes begonnen werden 
muss (1.Wb7? Ka6 2.Wcb6+ Ka5 3.?), drücken sie diesem die Luft ab. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !32 !  !
 ! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
a3, c6, c7 und c8 = Wesire 
(0:1-Springer) 

�
�

�
�

�
�

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1968 (Verb.) 
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Nr. 5 

a) 1.Wa3+! Ka3: 2.Ka5: Ka2 3.Ka4 Ka1  4.Kb3 Kb1 
   5.Tc8   Ka1  6.Tc1# 
b) 1.Wb1!  Ka3  2.Ka5: Ka2 3.Kb4 Kb1: 4.Kb3 Kc1 
   5.Td8   Kb1  6.Td1# 

Beidemal kommt Weiß durch Vorrücken seines Königs nebst Cheney-Verstellung des 
Turms zum Ziele. Dabei steht in a) Schwarz patt und 1.Wa1? sowie 1.Wb2? würden 
nach 1. ... Ka3 2.Ka5: erneut Patt ergeben; der Wesir muss daher dem sK außer dem 
Feld a3 auch sein Standfeld freigeben, und dieses zweifache Kraftopfer ist nur dadurch 
möglich, dass er sich sofort zum Opfer bringt. 

In b) droht Patt erst nach 1. ... Ka3 2.Ka5:; deshalb und wegen seiner größeren 
Entfernung vom sK genügt es jetzt, dass der Wesir im Voraus die Deckung (nur) von a2 
aufgibt, wonach das Spiel in die Mattführung von Nr. 2b mit seiner Aufopferung 
einmündet.

Stellt man den Wesir sofort nach b1, so geht es in 5 Zügen mit 1.Wc1! Ka3 2.Ka5: Ka2 3.Ka4 
Ka1 4.Wb1+ Ka2 5.Tb2# (s. Nr. 2a).

 !*( !  !  !
!  !  !  !
"!  !  !  !
!32 !  !  !
#!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    6# 
a2 = Wesir (0:1-Springer) 

a) wie Diagramm 
b) Wa2 � a1 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1968
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Nr. 6 

1.Dd7! Ke4 2.Dd4# und
1.Kf3! Kf5 2.Df6# 

Symmetrische Mattstellungen mit allen vier Steinen auf einer Geraden als Echomatts 
mit der Diagonalen b8/h2 als Achse. 

Ein Schachgebot, bei dem wie hier die schachbietende Figur durch eine andere über den 
gegnerischen König hinweg gedeckt wird, lässt sich im Normalschach zwar aufstellen (z.B. 
Db4 Te4 – Kc4, mit Td4 sogar ein Matt), jedoch nicht herbeiführen. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! A@!  !  !
!  !  !$# !
 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
f4 = Dabbaba (0:2-Springer) 

2 Lösungen 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1977
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Nr. 7 

1.Dc4! c6 2.Kf1 Kf3 3.Df4# 

Die Mattbilder der vorigen Aufgabe ergeben sich hier ein Echo zur Diagonale a7/g1 als 
Achse zwischen Satz (1. ... Ke2 2.Dd2#) und Lösung, in der Weiß unter Stoppen des 
Bc5 eine Systemverlagerung durch Schwenkung von Dame und König um die 
Diagonale a7/g1 vornimmt. 

 !  !  !  !
!  !32 !  !
 !  !  !  !
!  !32A@!  !
 !  !  !  !
!  !  !$# !
 !  !  ! "!
!  !  !  !
                                                    3# 
f2 = Dabbaba (0:2-Springer) 

�
�

Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 8 

1.Dd5! Ka4 2.Dc5 Kb3 3.Da3# 

Nach 1.Dc5+? Ka4 hätte Weiß keinen Wartezug, mit 1.Dd5 Ka4 als Vorplan erfolgt 
deshalb zuvor zwecks Abwälzung der Zugpflicht auf Schwarz eine Tempolenkung des 
sK. Es kommt wieder zu dem Mattbild der vorigen Aufgaben, wobei das der Lösung ein 
Echo bildet zu dem, das sich in der (an 1. ... Ka4! scheiternden) Verführung 1.Kc2? mit 
1. ... Kc4 2.Dc5# ergibt. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !'A@ !
 !$# !  !  !
!  ! "!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
c3 = Dabbaba (0:2-Springer) 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1977
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Nr. 9 

1.Kc6! Ka7  2.Ta5+ Kb8 3.Ta8# 
     Kc8: 2.Kb6  Kb8 3.Td8#

mit zwei Modellmatts. Das Matt der ersten Variante ist gleichartig denen der vorigen 
Aufgaben, jedoch ist jetzt (statt der Dame) der Turm der mattsetzende Stein. 

 !$# !  !  !
!  ! "!  !
 !  !  !  !
!  ! (!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
c8 = Dabbaba (0:2-Springer) 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1977
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Nr. 10 

1.DBg1+! Kf1        2.DBe1 Ke1:  3.Dg1# 
         Kh3:/Kh1,2 2.Dg3#/Kf2,3 u.a.

Im Satz liegen auf 1. ... Kf1 nach 2.Dd5(a2,8) und auf 1. ... Kh3: mit 2.Kf3 Kh4/Kh2  
3.Dh7,8 Matts bereit. Auf 1. ... Kh1,2 aber ist im Satz keine Mattführung vorhanden, 
hier wirkt der DB als ein Hindernis für die Dame. Um dieses aus den Weg zu schaffen, 
zieht Weiß 1.DBg1. Die Züge des sK zur h-Linie lassen sich danach leicht erledigen, 
wobei auf 1. ... Kh3: die dreizügige Mattführung des Satzes durch das sofortige Matt  
2.Dg3 ersetzt wird. Nach 1. ... Kf1 reicht nun aber 2.Dd5(a2,8) wegen 2. ... Kg1: nicht 
mehr, vielmehr muss nun anders als im Satz und unter Aufhebung des entstandenen 
Patts 2.DBe1 mit der Folge 2. ... Ke1: 3.Dg1# geschehen.  

Der DB führt nacheinander zwei „Bocksprünge“ über den sK aus, den zweiten dabei als 
pattverhinderndes und zugleich räumendes Opfer. 

Für die Figur kennzeichnend sind hier namentlich die Stellungen im Satz nach 1. ... Kh3:  
2.Kf3 Kh4/Kh2 3.Dh7,8#, in denen – wie durch einen wLe3 – die Deckung der von der 
mattsetzenden Dame nicht beherrschten Felder g1 und g5 durch den Dabbaba übernommen 
ist; zu der gleichen Mattkonfiguration, dort mit dem Turm als mattsetzendem Stein, kommt es 
auch in Nr. 14.    

 !  !  ! A@!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !$" ! 1
 !  !  ! #!
!  !  !  !
                                                    3# 
g3 = Dabbaba (0:2-Springer) 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1987
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Nr. 11 

1.Kc1! Ka2 2.Kc2 Ka1 3.Xa6 Ka2 4.Xa4+ Ka1 5.Xa3# 

Nach 1.Kc2? Ka2 hätte Weiß keinen Wartezug, mit 1.Kc1 Ka2 erfolgt daher vorab eine 
Tempolenkung des sK. 

Obwohl der Dabbaba auf nur 16 Felder des Bretts zu gelangen in der Lage ist, können also – 
anders als zwei Springer, von denen jedem alle 64 Felder zugänglich sind – in bestimmten 
Stellungen (s. auch Nr. 12) zwei Dabbabas verschiedener Feldfarbe allein mit ihrem König 
das Matt erzwingen.

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !$" !  !
!$# !  !  !

                                                    5# 
a5 und a8 = Dabbabas (0:2-Springer) 

�
�

�

Deutsche Schachzeitung, 
1977
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Nr. 12 

1.Kc3! Ka1 2.Kb3 Kb1 3.Xc4  Ka1 4.DBe3(DBc1+) Kb1 
5.Xc3  Ka1 6.Kc2 Ka2 7.Xa4+ Ka1 8.DBa3(DBc1)# 

Zunächst muss Weiß (durch Tempolenkung des sK, 1.Kb3?) vermeiden, dass er in 
Zugnot gerät. Dann muss der DBc2 nach c4, um später auf a4 schachbieten zu können, 
danach der DBe1 nach c3, um c1 und a3 zu decken und hier später mattzusetzen; 
schließlich hat dann noch der wK zwecks Abdrängung des sK auf die a-Linie den 
Schwenkungszug nach c2 auszuführen. – Im 4.Zug und im Mattzug hat der Dabbaba 
dabei jeweils zwei gleichwertige Felder zur Verfügung. 

S. Bemerkung zu Nr. 11.

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! #!  !  !

                                                    8# 
c2 und e1 = Dabbabas (0:2-Springer) 

�

�

Deutsche Schachzeitung, 
1977
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Nr. 13 

1.Xb8+! Ka3/K~  2.Da7#/Db2:# 

Mit 1.Xb4+? (1. ... Ka3!) würde der DB-Reiter zu kurz ziehen, mit 1.Xb6+? er der 
Dame (auf 1. ... Ka3!) die Mattlinie nach a7 verstellen, er muss deshalb seinen weitesten 
Zug ausführen. Beide Matts sind Modellmatts und nach 1. ... Kb2 kommt es dabei zu 
einer symmetrischen Mattstellung mit allen Steinen auf der b-Linie. 

 !  !  !  !
! "!  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! 2!  !  !
#!  !  !'A@ !
!  !  !  !
                                                    2# 
b2 = Dabbaba-(0:2-)Reiter 

�

Urdruck in 1. Auflage, 1992 
(Verb.) 
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Nr. 14 

1.Ke3! (kh2 2.Kf3 Kh4 3.Th8#) 
 Kg2 2.Xg7 Kh3(2) 3.Kf3 Kh4,Kh2 4.Th8# 

                 Kf1    3.Tc2 Ke1     4.Tc1# 

Nach 1. ... Kg2 muss der DB-Reiter zwei Sprünge ausführen, um nach 2. ... Kh3 3.Kf3 
neben der von g1 auch die Deckung von g5, also der beiden auf der Nachbarlinie vom 
sK in Springerabstand entfernten und vom wK nicht beherrschten Felder, 
aufrechtzuerhalten (s. zu Nr. 10); auf 2. ... Kf1 kann mit seiner Hilfe der sK nach links 
abgedrängt werden. 

 ! (!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !$" !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  ! #
                                                    4# 
g3 = Dabbaba-(0:2-)Reiter 

�
�

Deutsche Schachzeitung 
1977
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Nr. 15 

1.Xa1! e4 2.Sc1 Kg1 3.Sd3+ Kh1 4.Sf2# 

Ein Inder mit dem Db-Reiter als dem kritischen Stein. 

Dabei mit verzögertem, d.h. nicht bereits mit dem Abzugsschach eintretenden Matt; 
dreizügig, also mit sofortigem Matt, lässt sich dies wegen der „löcherigen“ Wirkung des 
DB-Reiters auf seiner orthogonalen Linie ohne Zuhilfenahme einer komplizierten 
weiteren Märchenfigur nicht darstellen. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !32 !
 !  !  !  !
! .!  !0. !
 !  !  !  !32
! "!  !  ! #
                                                    4# 
e1 = Dabbaba-(0:2-)Reiter 

�
�

Die Schwalbe, 1988 
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Nr. 16 

1.Xc5! (droht 2.Xc1#) Ld2 
2.Xc7! (droht 3.Xa7+ La5 4.Xa5:#) Le3 
3.Xc3 ~/Lc5,Lc1 4.Xa3#/Xc1(:)#
1. ... Lc3 2.Xc7 Lb,d2 3.Xa7+

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... L~ 2.Xa5# bzw. (1. ... Ld2) 2.Xg1+ Le,c1 3.X:L#; Weiß 
hat keinen Wartezug, der DB-Reiter muss den sL daher auf andere Weise 
ausmanövrieren. Dafür reicht nicht 1.Xg7? (droht 2.Xa7+ La5 3.Xa5:#, 1. ... La5  
2.Xg1+) Lf2 2.Xc7 wegen 2. ... Lc5!; zu dieser Verstellung seines DB-Reiters auf c5 
darf Weiß es also nicht kommen lassen, deshalb muss er statt über g7 – nach c7 über c5 
streben. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
2! "!  !  !
!$# !  !-, !
                                                    4# 
g5 = Dabbaba-(0:2-)Reiter 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1968
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Nr. 17 

1.Xe4! Xg4/Xe2  2.Xe2/Xg4 X~  3.Lg2# 
1.Le6! X~  2.Ld5+ Xg2 

3.Xe4   Xg4,6,8/Xe,c,a2 4.Xg3#/Xe2:# 

In a) kann der weiße Dabbaba zwar im 2. Zug wegen Patt den schwarzen nicht 
schlagen – er behält aber die Oberhand, weil er wechselseitig das Feld betreten kann, 
das der schwarze nach seinem jeweiligen Zug nicht mehr deckt, wonach letzterer in 
Zugzwang auch die Deckung des Mattfeldes aufzugeben genötigt ist; 1.Xc2? (1. ... 
Xg4? 2.Xe2) Xe2!. 

Gegenüber dem schwarzen DB-Reiter in b) verfängt das nicht, weil dieser in der Lage ist, die 
Deckung des Mattfeldes aufrechtzuerhalten (auf 1.Xe4? z.B. 1. ... Xg4 2.Xe2 Xg6,8!). Um ihn 
zu bändigen, führt Weiß einen Peri-Inder mit dem Lh3 und seinem Dabbaba als Sperrstein 
aus; dabei darf der Läufer mit seinem perikritischen Zug auf der Diagonale nicht über e6 
hinaus: 1.Lc8 X~ 2.Lb7+ Xg2 3.Xe4 Xg6!/Xc2 4.Xg4+/Xe2 Xc6.

 !  !  !  !
!  !  !  ! "
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !-+ !  !
!  !  !  ! +
 !  !  !  !32
!  !  !  ! #
                                                      
c4 = Dabbaba (0:2-Springer) 

a) auch g2 = Dabbaba:    3# 
b) g2 = Dabbaba-Reiter: 4# 

�

�

  
Deutsche Schachzeitung, 
1968
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Nr. 18 

1.Xa1! (droht 2.Td1#) 
        a4+ 2.Kc3 Kb1 3.Td1+ Ka2 4.Xa4: ~ 5.Ta1# 

Rückkehr des 0:3-Springers; Droh- und Schlussmatt (dabei – wie in Nr. 6 durch den 
Dabbaba – Deckung der mattsetzenden Figur über den sK hinweg) sind Echomatts mit 
Farbwechsel. 

Beginnt Weiß mit 1.Kc3?, so kann Schwarz durch seinen Springer das Matt bis zum 6. Zug 
hinauszögern: 1. ... Sf7! 2.Xa1 Sd6 3.Td6: Kb1 4Td1+ Ka2 5.Xa4 6.Ta1. Ebenfalls sechs 
Züge benötigt der „Zepler-Turton“ 1.Td3? S~ 2.Xd4 (droht 3.Td1#:):  
2. ... a4+ 3.Kc3 Kb1 4.Td1+ Ka2 5.Xa4:.

 !  !  !  !0/
!  ! (!  !
 !  !  !32 !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !
 !  !  !  !
!  !$# !  !
                                                    5# 
a4 = 0:3-Springer 

�
�

Die Schwalbe, 1988 
(Version) 
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Nr. 19 

a) 1.Tc5! droht/b2 2.Xd5/Xa2: ~ 3.Ta5# 
b) 1.Xg2! droht/b2 2.Xg5/Xa2: ~ 3.Ta5# 

In a) erfolgt ein Zepler-Turton (Verdoppelung nach Vorziehen des stärkeren Steins auf 
der Angriffslinie). – In b) versagt dieses Manöver wegen 1. ... e6, dafür kann die 
Verdoppelung hier durch Umgehung des stärkeren Steins (ein Peri-Turton) bewirkt 
werden, weil der 0:3-Reiter auch von g5 aus das Feld a5 deckt und nach 1.Xg2 das Feld 
a2 weiter kontrolliert. Die Deckung von a5 ließe sich hier zwar auch von a8 aus und 
daher über d8 erreichen, doch scheitert 1.Xd8? wegen der Aufgabe der Kontrolle von a2 
an 1. ... b2! (2.Xa8 Ld5). 

a) habe ich hier eingefügt. 

 !  !  !  !
!  !$" !  !
#!  !  !  !
!  !  !*( !
 !  !  !  !
! 2!  !  !
,!  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
a) d2 = 0:3-Springer 
b) d2 = 0:3-Reiter und sBe7 hinzu 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1969  (Version) 
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Nr. 20 

a) 1.Xb1! Ka2 2.Ka4: Ka1 3.Kb3 Kb1: 4.Tc7 Ka1 5.Tc1# 
b) 1.Tb1! Ka2 2.Kb5  Ka3 3.Kc4 Ka2  4.Kc3 Ka3 5.Ta1# 

Einmal zieht der 0:7-Springer, das andere Mal der Turm nach b1: 

In a) führt in der Anfangsstellung 1. ... Ka2 2.Ka4: Ka1 3.Kb3 zum Patt; um das zu 
vermeiden und so mit der Cheney-Verstellung des Turms durch den König zum Ziel zu 
kommen, muss der 0:7-Springer die Deckung von b1 aufgeben, was nur durch den 
einzigen ihm möglichen Zug nach b1 unter seiner Aufopferung (als Kraftopfer) 
geschehen kann. 1.Tb1? reicht hier nicht: 1. ... Ka2 2.Kb4 a3 3.Tb3 Ka1 ... 

In b), wo der wB obige Mattführung ausschließt, kommt Weiß statt dessen zum Ziel, 
indem er die Deckung von b1 durch den 0:7-Springer ausnutzt. 

Mit einem 0:6-Springer b7 (dann Tb6), 0:5-Springer b6 (dann Tb5) und 0:4-Springer b5 
(dann Tb4) wäre a) nebenlösig: es ginge auch 1.Xh7, 1.Xg6 bzw. 1.Xf5.

 !  !  !  !
! (!  !  !
 !  !  !  !
!$" !  !  !
2!  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    5# 
b8 = 0:7-Springer 

a) wie Diagramm 
b) mit wBa4 (statt sB) 

�
�

British Chess Magazine, 
1989
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Nr. 21 

1.Df4+! Kc(a)8 2.Df7  Kb8/Kd8 3.Db7#/Dd7# 
        Ka7    2.Dc7+ Ka6/Ka8 3.Fb5#/Db7# 

Sämtliche vier Matts sind Modellmatts. – An die Stelle des Fers ist im 15.Jahrhundert 
die heutige Dame getreten ... die Aufgabe zeigt daher als einzige Akteure neben den 
Königen „die alte und die neue Dame“. 

Mit – statt des Fers – einem wBc6 wäre die Aufgabe unlösbar (1. ... Ka7! 2.Dc7+ Ka6!), mit 
wLc6 in der zweiten Variante nicht zweigleisig und hier zudem dualistisch (2.Kc5).

 !$# !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !'A@ !  !
                                                    3# 
c6 = Fers (1:1-Springer) 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1967
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Nr. 22 

1.Na3! c2 2.Ne5# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... c2 2.Nd3# und – Weiß hat keinen Wartezug – 
Mattwechsel in der Lösung. 

Wegen des zu Grunde liegenden viersteinigen Schemas (Kc2 Sc1 – Ka1 Ba3) s. zu 
Nr. 26. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !32 !  !
 !32 ! "!  !
!-,)!$# !  !
                                                    2# 
e1 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 

�

British Chess Magazine, 
1988
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Nr. 23 

a) 1.Ng4!  Ka1  2.Kb3# 
b) 1.Lc4+! Ka1  2.Kc1# 

In a) stellt Weiß eine N/K-Batterie her, aus der auf 1. ... Ka1 ein Abzugsmatt des wK 
erfolgt. Für b) ist damit eine Zugwechselstellung entstanden, die Weiß mangels eines 
Wartezuges nicht aufrechterhalten kann; infolge des Deckungswechsels (a2 statt b1) 
seitens des wL kommt es gegenüber dem Satz zu einem Mattwechsel durch Änderung 
des Abzugsfeldes des wK. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !32 !  !
!32 ! +!  !
#! "!  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
a7 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 

a) wie Diagramm 
b) nach dem Schlüsselzug 

�

  
Deutsche Schachzeitung, 
1968
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Nr. 24 

1. Ng4! droht 2.Kb3# 
        Ka2   2.Ld5+ Ka1 3.Kc1# 

1.Kb3? (droht 2.Ng4#) e5! (2.Ne5: patt) – der sB verstellt also den Nachtreiter, und 
nach 2.Ld3 als Wartezug würde auf 2. ... e4 3.Ng4+ mit 3. ... e3 dessen erneute 
Verstellung erfolgen. Indem er sofort nach g4 zieht, führt der Nachtreiter demgegenüber 
zur Vermeidung seiner Verstellung auf e5 einen antikritischen Zug (weißer Anti-
Nowotny) über diesen Schnittpunkt aus. Damit stellt er – statt wie im Probespiel ein 
direktes Matt zu drohen – eine N/K-Batterie her, wobei es zwischen Drohung und dem 
Spiel auf 2. ... Ka2 infolge des Deckungswechsels seitens des wL zu einem Mattwechsel 
durch Änderung des Abzugsfeldes des wK kommt. 

 !  !  !  !
!  !  !32 !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! +!  !
!  !  !  !
 !31"!  !  !
!$# !  !  !
                                                    3# 
a7 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 

�

Die Schwalbe, 1968 
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Nr. 25 

1.Kc2:! a2 2.Ng4 c7~ 3.Kc1# 

Zugwechsel, im Satz auf 1. ... a2 kann Weiß auf dreierlei Weise – mit 2.Nb4, Nd4 und 
Ng4 nebst 3.Nc2:# – zum Ziel kommen. Mangels eines Wartezuges (1.b4? verstellt den 
Nachtreiter, 1. ... Ka2!) werden durch Blockierung des Feldes c2 seitens des wK die 
Satzspiele 2.Nb4 und Nd4 beseitigt, so dass nur 2.Ng4 verbleibt, was nun eine N/K-
Batterie herstellt mit der Folge, dass an die Stelle des direkten Matts des Nachtreiters 
auf c2 (als Mattwechsel) ein Abzugsmatt des wK tritt. 

 !  !  !  !
!  !32 !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!321!  !  !
 ! 2!  !  !
!$# !$" !  !
                                                    3# 
c6 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 

�

  
Thèmes 64, 1970 
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1.Nb3+! Ka2  2.Na5  Ka1 3.Nc1 a2 4.Nb3# und
1.Nd3!  Ka2 (1. ... a2 2.Nc5#) 
             2.Nb4+ Ka1 3.Kc1 a2 4.Nc2# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... a2 2.Nb3#. In der ersten Lösung wird durch ein 
Tempoduell des Nachtreiters gegen den sK dieses Satzmatt doch noch ermöglicht; in 
der zweiten – wo der Nachtreiter statt Springer nur für das Kurzmatt in der Lösung auf 
1. ... a2 nötig ist – wird der Verlust des störenden Tempos durch eine die Verlagerung 
des Mattfeldes von b3 nach c2 (damit einen Mattwechsel) bewirkende Umschichtung 
von Nachtreiter und wK erreicht. 

Das Tempoduell (1.Nb3+ usw. – allein ginge es auf einem 3x8–Brett) lässt sich auf dem 
Normalbrett als einzige Lösung erzielen, wenn wBc5, wBc6 und sBc7 hinzugefügt werden; 
um die zweite Lösung auf dem Normalbrett allein darzustellen, bedürfte es eines erheblichen 
Mehraufwandes an Material (gemäß der nachstehenden Analyse: zusätzlich weiße Bauern 
auf a5, e2 und e5 sowie schwarze auf a6, e3 und e6). Interessant ist hier, dass auf dem 
Normalbrett die Anfangsstellung mit einem Springer auf c1 remis wäre, mit dem Nachtreiter 
aber würden dann zahlreiche weitere (ebenfalls vierzügige) Lösungen möglich sein: nach  
1.Nb3+ Ka2 ginge auch 2.Nd2 Ka1 3.Ne4 a2 4.Nc5#, nach 1.Nd3 Ka2 auch 2.N...f7 Ka1  
3.Nc1; außerdem führten dann 1.Ne5! Ka2 (1. ... a2 2.Nd7#) 2.Nd3,Nf7 Ka1 3.Nc1, 1.Ng3! 
Ka2 (1. ... a2 2.Nc5#) 2.Ne2 Ka1 3.Nc1 und 1.Na5! Ka2 (1. ... a2 2.Nb3#) 2.Kc1/Nc6 Ka1  
3.Nc6/Kc1 a2 4.Ng4# zum Ziel. Hingewiesen sei noch auf Nr. 22, in der mit diesem 
Grundschema und zusätzlichem schwarzen Material ein zweizügiges Matt durch den 
Nachtreiter ermöglicht wird. Ähnliche Effekte wie mit dem Nachtreiter lassen sich übrigens 
für dieses Schema auch mit einer anderen Figur, dem Drachen, erzielen; s. Nr. 135. 

In vorliegendem Zusammenhang erscheint ein Hinweis auf die andere noch mögliche 
Zugwechselstellung mit demselben Material von Interesse: in der Stellung Kc1 Sb4 – Ka1 
Ba3 ist auf dem Normalbrett eine Mattführung vorhanden (C.F. v. Jaenisch, 1837: Matt in 6 
Zügen durch 1.Sc2+! Ka2 2.Sd4 Ka1 3.Kc2 Ka2 4.Se2 Ka1 5.Sc1 a2 6.Sb3#), und mit dem 
Nachtreiter auf b4 ergibt sich dabei sogar ein Zweizüger (T.R. Dawson, Chess Amateur 
1926: 1.Nc6! a2 2.Ng4#).

Nr. 26 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !
Brett 4 x 8 (a1-d1-d8-a8)            4# 

c1 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 

2 Lösungen 

�

Diagramme und Figuren, 
1969
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Nr. 27 

a) 1.Tf8! Ka2: 2.Tf3 Ka1 3.Ta3# 
b) 1.Nc6! Kb1  2.Tc4 Ka1 3.Tc1# 

In a) – wo die Nachtreiter nur die Felder a2 und b2 decken und selbst nicht ziehen – 
scheitern 1.Tc8? Ka2: 2.Tc3 an 2. ... Kb1! und 1.Td8? Ka2: 2.Td3 an 2. ... Kb2!: 
beidemal wird also einer der Nachtreiter vom Turm mit dessen Zug auf die 3.Reihe 
verstellt; diese Selbstbehinderungen werden bei dem Weg des wT über die f-Linie 
vermieden. 

In b), wo 1.Tc4? und 1.Td4? die gleichen Selbstbehinderungen bewirken und Weiß 
keinen solche vermeidenden Zug hat, führt der aktive Einsatz eines der Nachtreiter zum 
Matt. 

Im Verhältnis zwischen den Zwillingen ergeben sich Echomatts als Mattwechsel.  

Veröffentlicht hatte ich dies mit dem wT auf a4; mit der Nebenlösung 1.Nc6 war die Aufgabe 
so ein ungewollter Zweispänner.

(!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !$"
1!  !  !  !
!$# !  !  !
                                                    3# 
e7 und h5 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 

a) wie Diagramm 
b) wK �  e3 und Ta8 �  a4 

�

�

Die Schwalbe, 1963  
(Version) 
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Nr. 28 

1.Na3! Kd6 2.Tc3 Ke6 3.Tc6# 
       Kf6 2.Tg3 Ke6 3.Tg6# 

Die Deckung von e5 durch 1.Nd3? (1. ... Kf6 2.Tg3) scheitert nach 1. ... Kd6!, die durch 
1.Nf3? (1. ... Kd6 2.Tc3) nach 1. ... Kf6! jeweils – im Kontrawechsel – an der 
Verstellung des Turms durch den Nachtreiter. Dieser kann jedoch, wozu ein Springer 
nicht in der Lage wäre, durch einen dritten Zug beide weiße Selbstbehinderungen 
vermeiden. – Zugleich Asymmetrie, wobei die Eindeutigkeit der Lösung dadurch 
begründet ist, dass rechts der Symmetrieachse für Weiß weniger Raum zur Verfügung 
steht.

 !  ! "!  !
!  !  !  !
 !  ! #!  !
!  !  !  !
 !  ! 1!  !
!  !  !*( !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
e1 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 

�

Die Schwalbe, 1960 
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Nr. 29 

1.Nb7! (droht 2.d7+ Kf8 3.d8D,T#) 
        Kf8   2.d7  Kg8 3.Ne1 Kh8,~ 4.d8D,T# 

Wegen der Deckung von b7 und h7 durch den Nachtreiter führen im Satz Züge des sK 
bereits im 3. Zuge zum Matt (1. ... Kd8/Kf8 2.f7/d7 Kc8/Kg8 3.f8D,T#/d8D,T#). Der 
Schlüsselzug gewährt dem sK das künftige Fluchtfeld h7, dadurch wird die Mattführung 
auf 1. ... Kf8 um einen Zug, mit Rückkehr des Nachtreiters zur erneuten Deckung von 
h7 auf sein Ausgangsfeld, verlängert.  

Zugleich Asymmetrie: das der Lösung analoge 1.Nh7? (droht 2.f7+ Kd8 3.f8D,T#) 
scheitert nach 1. ... Kd8! 2.f7 Kc8 3.Ne1 daran, dass auf 3. ... Kb8 4.f8D,T+ Schwarz 
mit 4. ... Ka7 links der Symmetrieachse zusätzlichen Raum zur Verfügung hat. 

 !  ! #!  !
!  !  !  !
 !  !31"!31 !
!  !  !32 !
 !  !  !  !
!  !  !0/ !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
e1 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 

�

  

Europe Echecs, 1961 
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Nr. 30 

1.Tf2! Nd8 2.Tf8 Ka7 3.Td8: Ka6 4.Td5 Ka7 5.Ta5# 

1.Tf1? und 1.Tf4? scheitern an 1. ... Nc5!. Eine „gewaltige Verführung“ (so ein Löser) 
ist 1.Tf3? Ne1 2.Te3 nebst 2. ... Ng5+ 3.Kb6 Nh3+,Ne4,Ne6/Nc7 4.T:N/Kc7: bzw. 2. ... 
Ka7 3.Te1: Ka6 4.Te5, was allein durch 2. ... Nc2! widerlegt wird. Auch 1.Kb6? reicht 
nicht: 1. ... Nh4! 2.Td(e,g)7 Nf8(+), auf 2.Td7 mit Fesselung des Turms; bzw. 2.Tf4/Tf6 
Ng6/Kb8. Nur mit dem Zug des wT nach f2 kann der Nachtreiter gebändigt werden. 

Ich hatte dies (Deutsche Schachzeitung,1975) auch, mit zusätzlichem sBh4, als Dreizüger 
veröffentlicht; Lösung: (1.Tf1,4? Nc5!; 1.Tf2? Nd8!; 1.Tf3? Ne1!) 1.Kb6! Nd8 2.Tf8 Kb8  
3.Td8:#. 

#!  !  !  !
!  !$" ! (!
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    5# 
b7 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 

��

Deutsche Schachzeitung, 
1975
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Nr. 31 

1.Xcd1+! Ka1 2.Kc1#

Zugwechsel, im Satz erfolgt auf 1. ... Ka1 – es besteht eine N/K- Batterie – das 
Abzugsmatt 2.Kb3#; Weiß hat keinen Wartezug. Infolge des Deckungswechsels seitens 
des Kamels (a2 statt b1) kommt es zu einem Mattwechsel durch Änderung des 
Abzugsfeldes des wK. – Inhaltlich entspricht die Aufgabe der Nr. 23b. 

Einen ursprünglich aufgestellten sBc5 habe ich, als überflüssig, fortgelassen. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !32
 !  !  !  !
!32 !  !  !
#! "!  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
g4 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 
c4 = Kamel (1:3-Springer) 

�

�

Problème, 1969
(Version) 
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Nr. 32 

1.Sd4! (droht 2.Sb3# und 2.Sc2#)
        Xc4/Xg2 2.Sb3#(Sc2+?)/Sc2#(Sb3+?)

Das Feld a2 ist von Lf7 und Th2 gedeckt; wenn Schwarz mit dem Kamel jeweils eine 
der Deckungslinien verstellt, muss der Mattzug wechselseitig auf dieser, also unter 
Freihaltung der anderen Linie erfolgen. Damit ist hier das Java-Thema, und zwar mit 
zwei – einen Kontrawechsel zueinander bildenden – thematischen Verführungen, 
verwirklicht: 1.Sa5? (Xc4? 2.Sb3#) Xg2! und 1.Sb4? (Xg2? 2.Sc2#) Xc4!. 

In orthodoxer Fassung, mit einem sS statt des Kamels, sieht das in Miniaturform wie folgt 
aus: (von mir in Mat/Mukatschewo, 1969) Kc1 Th2 Lf7 Sc6 Ba2 – Ka1 Se3; 1.Sa5? Sc,g2!,  
1.Sb4? Sc4,Sd5!, 1.Sd4!). Störend ist dabei namentlich, dass dem sS auch das Feld c2 
zugänglich ist; das Kamel hingegen ist hier die ideale Themafigur. 

 !  !  !  !
!  !  ! +!
 ! .!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
1!  !  !  !*(
!$# !$" !  !
                                                    2# 
d1 = Kamel (1:3-Springer) 

�
�

Die Schwalbe, 1969  
(Verb.) 



100

Nr. 33 

1.Xf7! Ka2 2.Xe3+ Ka1/Ka3 3.Ld4#/Lc5# 

In der Anfangsstellung, in der Schwarz patt steht, verstellt die Giraffe dem Läufer die 
Linie zum Mattfeld d4; mit ihren beiden Zügen verlegt sie das Feld, von dem aus sie a2 
deckt, nach e3, womit sie die Mattlinie für den Läufer öffnet (und zugleich durch 
Deckung von a4 ein Matt ermöglicht, wenn der sK nach a3 zieht). 

 !  !  !  !
!-+ !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !
                                                    3# 
b6 = Giraffe (1:4-Springer) 

�

British Chess Magazine, 
1990
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Nr. 34 

a) 1.Ab2!  T~   2.Tb8#/Sc7# 
b) 1.Tb8+! Tb8: 2.Sc7# 
c) 1.Sc7+! Tc7: 2.Tb8# 

Mit 1.Ka3? oder 1.Tb2? könnte Weiß die Schachgefahr durch 1. ... Tc2+ beseitigen und 
so Schwarz – der sT muss einen der beiden Brennpunkte b8/c7 aufgeben – in Zugzwang 
bringen; doch scheitert das beidemal an der Fesselung des wT durch 1. ... Tc3! bzw. 
1. ... Tc2!. 

In a) kann jedoch der Alfil statt des Turms die Verstellung der Schachlinie übernehmen, 
während in b) und c) – wo er diese Möglichkeit nicht hat – die zusätzliche Deckung von 
b7 bzw. b8 durch ihn Mattführungen mit Turm- bzw. Springeropfer ermöglicht. 

#! )!  !  !
!32 !  !  !
.!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! (!  !  !
"!  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
d4 = Alfil (2:2-Springer) 

a) wie Diagramm 
b) Ad4 �  d5 
c) Ad4 �  d6 

Deutsche Schachzeitung, 
1968

�
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Nr. 35 

1.Ne2! DBf4 2.Ad4 DBd4: 3.Kh6+ DBf4 4.Nf4:# 

Beginnt Weiß mit 1.Ad4? (droht 2.Af6#, 1. ... DBh6 2.Tempo DB~ 3.Af6#), so verstellt 
nach 1. ... DBf4! der Alfil dem Nachtreiter den Weg nach e2, wohin dieser zur 
Herstellung einer auf den sK gerichteten (N/K-)Batterie streben muss. Deshalb zieht 
zuerst der Nachtreiter – antikritisch über den Schnittpunkt d4 (weißer Anti-Grimshaw) – 
nach e2. Auf 1. ... DBf4 (eine fortgesetzte Verteidigung: 1. ... DB~ 2.Kh6#) kann dann 
die erneute Deckung von h6, des für den wK benötigten Feldes, seitens des Dabbaba 
mittels seiner Weglenkung durch den Alfil verhindert werden, wonach das 
Abzugsschach des wK zum Matt führt.  

Außer den Königen und dem  wB (ohne ihn ginge auch 1.Ad4 DBf4 2.Nh5 DBd4: 3.Kh6 DB~ 
4.Nf4#) stehen nur Märchenfiguren – und zwar vier verschiedene, davon drei Steine aus dem 
mittelalterlichen Schach – auf dem Brett. 

 !  !  !  !$#
!  !  !  !
 !  !  ! "!
!  !  !  ! 1
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
f7 = Fers (1:1-Springer) 
b8 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 
f2 = Alfil (2:2-Springer) 
h4 = Dabbaba (0:2-Springer) 

�

�

Die Schwalbe, 1971 
(Verb.) 

�
�
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Nr. 36 

1.Ah1! K~ 2.Db7# 

Ein zweizügiger Turton: Der stärkere Stein steht bereits auf seinem Platz und es erfolgt 
lediglich der den auf der Angriffslinie vor ihm stehenden schwächeren Stein hinter ihn 
bringende linienräumende Zug; das ist mit den orthodoxen Figuren nicht wie hier mit 
einem einzigen Zug, sondern nur – durch ein Umgehungsmanöver (als Peri-Turton) – 
mit drei Zügen möglich. 

Dies lässt sich auch mit anderen gleiche Koordinaten oder eine 0-Koordinate aufweisenden – 
Reitern darstellen; z.B. Kb5 Dg7 DBb7 - Ka7 (1.DBh7+), Kb4 Dg2 3:3-Rb7 – Ka7 (1.Xh1) 
und Kb4 Dg7 0:3-Rb7 – Ka7 (1.Xh7+). 

 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !$" !  !  !
!  !  !  !
 !  !  ! A@!
!  !  !  !
                                                    2# 
b7 = Alfil-(2:2-)Reiter 

Deutsche Schachzeitung, 
1977

�
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Nr. 37 

a) 1.Xc8! Kd3 2.Xa6 Ke3 3.Th3:# 
    Kf3 2.Kd4 Kf4 3.Tf2# 

b) 1.Xa3! Kd4 2.Kf5 Kd5 3.Td3# 
          Kf4 2.Xc1 Ke4 3.Th4:# 

Beidemal Zugwechsel mit dem Satz (in a:) 1. ... Kd3/Kf3 2.Kf4/Kd4 Kd4/Kf4 3.Td2#/
Tf2# bzw. (in b:) 1. ... Kd4/Kf4 2.Kf5/Kd5 Kd5/Kf5 3.Td3#/Tf3#; Weiß hat keinen 
Wartezug. Dem Alfil-Reiter – der sich in a) auf seine Fernwirkungen beschränkt und in 
b) auch einen Doppelschritt ausführt – gelingt es mittels des damit erzielten 
Tempoverlusts in reziprokem Wechsel zwischen den Zwillingen zum Schluss unter 
Deckung von a2 jeweils für die Züge des sK auf die d- und die f-Linie einmal wieder 
das Satzmatt und das andere Mal mit Wechsel des Matts des Satzes ein solches durch 
den Turm von der h-Linie herbeizuführen. – Sämtliche Matts (zugleich als Echo bzw. in 
der Lösung ein Echopaar) sind Modellmatts.  

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !$" !
 !  ! .!  !
!  !  !$# ! 2
 !  !  !  !*(
!  !  !  !
                                                    3# 
e6 = Alfil-(2:2-)Reiter 

a) wie Diagramm 
b) alles eine Reihe höher 

Deutsche Schachzeitung, 
1969

�
�



105

Nr. 38 

1.Xc5! (Kd4 2.Xa7,Xg1 Ke4 3.Th4:#) Kf4 und
1.Xg5! (Kf4 2.Xc1 Ke4 3.Th4:#) Kd4, dann beidemal 

2.Xe7 Ke4 3.Xa3 Kd4 4.Kf5 Kd5 5.Td3# 
                      Kf4 4.Xc1 Ke4 5.Th4:#
sowie
1.Xc1! (Kf4 2.Kd5 Kf5 3.Tf3#) Kd4
      2.Xa3 Ke4 3.Xe7 Kd4 4.Kf5 Kd5 5.Td3#
                     Kf4 4.Kd5 Kf5 5.Tf3#    

Der Alfil-Reiter ist hier anders in der vorigen Aufgabe nicht der oberste, sondern der 
unterste Stein der Vierergruppe auf der e-Linie, von wo er zwar im Satz auf beide Züge 
des  sK mit 1. ...  Kd4 2.Xg1,Xa7 Ke4 3.Th4:# sowie 1. ... Kf4  nebst 2.Xc1 Ke4  
3.Th4:# oder 2.Kd5 Kf5 3.Tf3# schon im 3. Zuge das Matt erreicht, was Weiß aber 
mangels eines Wartezugs nicht nutzen kann. Um jeweils auf beide Königszüge zum Ziel 
zu kommen, muss Weiss mit dem Alfil-Reiter in allen drei Lösungen das Feld e7 
anpeilen, das er nach 1.Xc5 und 1.Xg5 bereits im zweiten Zug (wonach auf 2. ... Ke4 
die Stellung von Nr. 37b entstanden ist), nach 1.Xc1 im dritten Zug erreicht; diese Ab-
weichung hat zur Folge dass es zu zwei unterschiedlichen und beidemal dualfreien 
Schlussspielen kommt: in den Lösungen 1.Lc5 und 1.Lg5 mit verschieden- und auf  
1.Xc1 mit gleichartigen (ein Echo bildenden) Mattführungen und Matts.  

 Mir wäre es lieber, eine der Lösungen 1.Xc5 und 1.Xg5 (zumal dabei von 2.Xe7 an das 
weitere Spiel identisch ist) würde nicht vorhanden sein. Ich glaubte schon, dies (einen 
Zweispänner mit den Lösungen 1.Xc5 und 1.Xc1) mit der Hinzufügung von zwei schwarzen 
Bauern auf h5 und h6 (dann acht Steine, die Stellung zeigt das Bild zweier - dorischer - 
Säulen) leicht hinbekommen zu haben. Per Computer wurde ich aber belehrt, dass sich damit 
die Anzahl der Lösungen von drei, alle im Hauptspiel dualfrei, nun auf vier, davon drei mit 
Dual(en) erhöht hatte. - Der Alfil-Reiter ist eben ein schwer berechenbarer Geselle. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !0. !
 !  ! #!  !32
!  !  !  ! (
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    5# 
e3 = Alfil-(2:2-)Reiter 

3 Lösungen 

Deutsche Schachzeitung, 
1968 (Version) 

�
�
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Nr. 39 

1.f3! Kb8 2.f4 Kc8 3.f5 Kd8 4.f6 Kc8 5.f7 Kd8 6.f8D# 

Verzögerter Exzelsiormarsch des wB: 

Nach 1.f4? Kb8 2.f5 Kc8 3.f6 Kd8 wäre Weiß mangels eines Wartezuges in Zugnot; um 
das Feld e7 erst zu decken, nachdem der sK nach d8 gezogen hat, muss er also – zwecks 
dessen Tempolenkung – bis dahin ein Tempo verloren haben, was durch Aufspaltung 
des Doppelschritts seines Bauern geschieht. 

Mit orthodoxen Steinen (ein wS auf f6 verstellt dem wB die f-Linie; bei wLa4/sBa5 ginge 
auch 1.f4 2.Ld7; und in der Stellung Te7 Bf2 – Ka8 müsste der wK noch – mit wKb1 sLa1 
sBb2 – festgelegt werden) lässt sich das bei weitem nicht so elegant darstellen; das kann es 
wohl rechtfertigen, mal von dem an sich richtigen Grundsatz abzuweichen, dass eine 
Märchenfigur nur verwendet werden sollte, wenn sie mit ihrer besonderen Eigenart in 
Erscheinung tritt und namentlich (wie hier, wo das Zebra nichts weiter zu leisten hat als die 
Felder d7 und e8 unter Kontrolle zu halten) nicht eine bloß statische Rolle spielt. 

#!  !  !  !
!  !  !  !
 !$" !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !31 !
!  !  !  !
                                                    6# 
g5 = Zebra (2:3-Springer) 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1974
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Nr. 40 

1.Xa2-e8! Lc5 2.Xg5:c5 Ka2 3.Xc5-a5# 

Der einstehende Zebra-Reiter muss durch seinen Wegzug in Sicherheit gebracht 
werden, wofür nur die Felder g6 und e8 in Betracht kommen. Beidemal befindet sich 
der sL danach in einer Brennpunktstellung, seine beliebigen Züge führen mit 
Schachgeboten des Db-Reiters auf a5 bzw. g1 zum Matt. Doch stehen dagegen 
fortgesetzte Verteidigungen zur Verfügung. Insofern braucht nach 1.Xa2-g6? Weiß 
zwar die Verstellung des Zebra-Reiters durch 1. ... Ld4 wegen 2.Xg5-a5+ Ka2 3.Xg6:
d4# nicht zu fürchten, auf die Verstellung des Db-Reiters durch 1. ... Lc5 jedoch setzt  
2.Xg5:c5 patt; damit der Schlagzug als – pattvermeidende – Anderssen-Verstellung 
erfolgen kann, muss deshalb der Zebra-Reiter den Schnittpunkt c5 kritisch überschreiten 
und somit nach e8 ziehen. – Es ist dies ein Inder als Auswahlmanöver. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !-, !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !
                                                    3# 
g5 = Dabbaba-(0:2-)Reiter 
a2 = Zebra-(2:3-)Reiter 

�

�
�

Die Schwalbe, 1986 
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Nr. 41 

1.Xc3-c5! (droht 2.Xc5-a5+)
           La3 (1. ... Lc3 2.Xc5-c7 ~ 3.Xca7+/Xcc1+)
2.Xc5-c7   Lc5 (2. ... L~  3.Xca7+/Xcc1+) 
3.Xc7:c5   Ka2 4.Xc5-a5# 

Wie das der Lösung analoge Manöver 1.Xc3-e3? Lc1 2.Xe3-g3 Le3! 3.Xg3:e3 patt 
zeigt, muss der Xc3 so manövrieren, dass der sL bei seiner Verteidigung im 2.Zug nach 
c5 gelangt, wo er mit pattvermeidender (Anderssen-) Verstellung des Xe8 geschlagen 
werden kann. Dabei darf nicht sofort 1.Xc3-c7? erfolgen, weil darauf nach 1. ... La3! 
Weiß keinen Wartezug hätte; um in dieser Stellung die Zugpflicht auf Schwarz 
abzuwälzen, zieht der Xc3 daher zunächst – mit Tempolenkung des sL – nach c5 und 
erst auf 1. ... La3 nach c7 (wobei nicht statt dessen 2.Xc5-e5 erfolgen darf wegen der 
Parade 2. ... Lb4!). 

Ohne die Bauern würde übrigens nach 1.Xc3-c5 La3 auch 2.Xc5-g5 zum Ziele führen. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !32
!  !  !  ! 1
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !-,"!  !  !
!$# !  !  !
                                                    4# 
c3 = Dabbaba-(0:2-)Reiter 
e8 = Zebra-(2:3-)Reiter 

�

�
�

Europa Rochade, 1992 
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Nr. 42 

1.Xg7! g4 2.Xa1 Ke1  3.Kg1 Kd1 4.Kf1  Kc1 5.Ke1 Kb1 
          6.Kd1 Ka1: 7.Kc2 Ka2 8.Tg3: Ka1 9.Ta3# 

     (zieht der sB später, so erfolgt erst dann Xa1) 

Der 3:3-Reiter muss die Deckung von a1 aufgeben, damit Weiß – nachdem der sK bis 
nach a1 getrieben ist und der sB gezogen hat – zu der pattvermeidenden (Cheney-) 
Verstellung des Turms durch den wK auf c2 kommen kann. Die sofortige Aufgabe 
dieser Deckung durch 1.Xa7? oder das Opfer 1.Xa1? wären verfehlt: nach (z.B.) 1. ... 
Ke1 2.Kg1 Kd1 3.Kf1 Kc1 4.Ke1 Kb1 5.Kd1 g4! hätte Weiß keinen Wartezug, ein Zug 
des 3:3-Reiters würde das Feld a1 erneut decken und zum Patt führen. Der 
Deckungsentzug durch den 3:3-Reiter muss deshalb unter Verlust eines Tempos  
(= Tempolenkung von sK bzw. sB) erfolgen. Das ließe sich auch mit 1.Xg1? (1. ... g4? 
2.Xa7!) erreichen, wenn dadurch nicht der wK gehindert würde, auf 1. ... Ke1! (2.Xa7 
Kf1) dem sK nachzusetzen. So bleibt nur das entsprechende Tempoverlustmanöver auf 
der Diagonalen a1-h8 mit verzögerter Selbstaufopferung des 3:3-Reiters. 

Zugleich liegt Zugwechsel vor, der Schlüssel ist ein Wartezug. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !32
 !  !  !  !
!  !  !  !32
 !  !  ! (!
!  !  ! #! "
                                                    9# 
d4 = 3:3-Reiter 

Urdruck in 1. Auflage, 1992 

�



110

Nr. 43 

1.Ma2! (Ka2: 2.Ta6#)
        Ka4 2.Tc5 Ka3 3.Ta5# 

Das Feld b4 muss vom Mao gedeckt werden. Nach 1.Md5? würde auf 1. ... Ka4 2.Tc5 
(2. ... Kb4!), also im vorletzten Zug, der Turm den Mao verstellen; diese weiße 
Selbstverstellung vermeidet der Opferzug des Mao nach a2. – Mit einem Springer auf 
c3 ginge beides. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! (!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
 ! "!  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
c3 = Mao 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1973
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Nr. 44 

1.Mc6! Ka2: 2.Kc2 Ka3 3.Ta7# 
       Ka4  2.Tb7 Ka3 3.Ta7#

Spielt Weiß, um dem Feld b4 die erforderliche Deckung zu verschaffen, statt dessen  
1.Ma6?, so kommt er zwar auf 1. ... Ka2: – nun mit der gegenüber der Lösung 
geänderten Mattführung 2.Tc3 Ka1 3.Ta3# – zum Ziel; nach 1. ... Ka4! scheitert das 
jetzt erforderliche 2.Tc5 aber daran, dass auf 2. ... Ka3 3.Ta5+ (3. ... Kb4), also im  
„Mattzug“, der Turm den Mao verstellt.  

 !  !  !  !
!  !*( !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !31 !  !  !
!$# !  !  !
1!  !  !  !
!  !$" !  !
                                                    3# 
b8 = Mao 

�

British Chess Magazine, 
1988
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Nr. 45 

1.Ma7! Ka5  2.Tc4 Ka6  3.Ta4# 
       Ka7: 2.Tc6 Ka8: 3.Ta6# 

Von den zur Deckung von b5 erforderlichen Wegzügen des Mao scheitern 1.Md4? Ka5! 
2.Tc4 (2. ... Kb5!) und 1.Ma3? Ka5! 2.Tc4 Ka6 3.Ta3+ (3. ... Kb4) jeweils an einer 
Verstellung des Mao durch den Turm, einmal auf c4 (wie in Nr. 43:) im vorletzten Zug, 
das andere Mal auf a3 (wie in Nr. 44:) im Mattzug. Diese weißen Selbstbehinderungen 
und auch das nach 1.Mc7+? Ka7! (2.Tc6) sich ergebende Patt vermeidet der Opferzug 
des Mao nach a7. 

.! "!  !  !
!  !  !  !
#!  !31 !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
1!  !  !  !
!  !*( !  !
                                                    3# 
b5 = Mao                                     

�

Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 46 

1.Md4! Ka5 2.Tc6 Ka4 3.Ta6# 

Von den die erforderliche Deckung des Feldes b5 bewirkenden Zügen führt nur der des 
Mao nach d4 zum Ziele; mit Springern statt der Maos ginge auch vielerlei anderes, was 
jetzt an nicht weniger als fünf verschiedenen Mao-Verstellungen auf drei Feldern – zwei 
des Ma2 auf a3 durch Turm und Mb5 sowie drei des Mb5 durch den Turm (einmal) auf 
a6 und (zweimal) auf c6 – scheitert: 1.Ma3? (Kb4), 1.Ma7? Ka5 2.Tc6 Ka4 3.Ta6+ 
(Kb5), 1.Md6? Ka5 2.Tc6 (Kb5!), 1.Mc7? Ka5 2.Tc6 (Kb5!) oder 2.Tb3 Ka4 3.Ta3+ 
(Kb4) sowie 1.Tb3? Ka5 2.Mc7 Ka4 3.Ta3+ (Kb4). 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
#!  !  !  !
!  !*( !  !
 !$" !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
a2 und b5 = Maos 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 47 

1.Mf4+! Kc4 2.Se4 Kd3 3.Sd2# 

In den vorigen Aufgaben waren Selbstverstellungen seines Mao für Weiß nachteilig und 
deshalb zu vermeiden, hier ist eine solche im Gegenteil für ihn von Vorteil (ein Springer 
statt des Mao führte dabei im ersten Fall zu Nebenlösungen/Dualen, während hier die 
Aufgabe dadurch unlösbar würde): 

Nach 1.Mc5+? Kc4 hätte Weiß nichts gegen die schwarze Pattstellung. Der Zug des 
Mao nach f4 hingegen ermöglicht dessen pattvermeidende Verstellung durch den 
Springer gefolgt von dessen Abzugsschach (ein Anderssen-Matt), wobei der Mao das 
Hinterstück der Batterie bildet. Das dabei sich ergebende Modellmatt ist insofern von 
besonderer Eigenart, als der Mao – anders als das bei den normalen Linienfiguren der 
Fall wäre – das Feld, auf dem er verstellt wurde, nicht auch beherrscht. 

Vgl. hierzu Nr. 53, auch Nr. 70. 

 !  !  !  !
!  !  !  !-+
 !  !$" !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! #!  !0.
 !*( !  !31 !
!  !  !  !
                                                    3# 
e6 = Mao 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 48 

1.Mf6! ~ 2.g5# 

Im Satz – 1. ... M~ 2.Lg5(:)# – und demgemäß auch nach einem Wartezug fehlt ein 
Matt auf 1. ... Mf4!, weil der sM damit den wM verstellt und so dem Feld g5 die 
Deckung entzieht (2.Lg5+?). Auf 1.Md6? könnte der sM die nach seinen Zügen sich 
ergebende Doppeldrohung 2.Mf7#/Mf5# parieren, indem er durch 1. ... Mg5! oder 1. ... 
Mg7! das eine Drohfeld des wM deckt und für das andere dessen Mattlinie verstellt. In 
der Lösung verstellt statt dessen der wM dem sM die Deckungslinie nach g5 mit 
unparierbarer Mattdrohung – wobei sich gegenüber dem Satz infolge des 
Deckungswechsels durch den wM (h5 statt g5) ein Mattwechsel ergibt. 

 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !$#
!  !  !  ! 1
 !  !  ! 1!-+
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
e4 und e6 = Maos 

�
�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 49 

1.Kf2! Zugzwang
    Md3+,Me4+ 2.Te3 M~ 3.Te1(:)# 
    Mb3       2.Tc3 M~ 3.Tc1(:)# 
    M~        2.Te3 ...

mit zweifacher Schachprovokation im Schlüsselzug. Die Schachgebote des Mao werden 
durch Zwischensetzen des Mao beantwortet, wonach Schwarz sich in Zugzwang 
befindet: der Mao muss ziehen und damit – anders als die Normalfiguren können Mao 
und Moa einen von ihnen gefesselten nicht schlagen – den mit seiner Parade in eine 
Fesselung geratenen Turm entfesseln, wobei er dessen Matt auf der 1.Reihe (ohne den 
Bg2 wäre auf 1. ... Me4+ 2.Te3 noch die Verteidigung 2. ... Mg3 vorhanden) nicht 
verhindern kann. Das weitere Abspiel, mit anderweitiger Verstellung des Mao, ist 
zugleich die Begründung dafür, dass Weiß nicht auch mit 1.Te3? – Mb3! 2.Kf2 Md2!  
3.Tea+ Mf1 – beginnen darf. 

Vgl. dazu mit dem Moa Nr. 54 und Nr. 55. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  ! (
 !  !  ! 1!32
!  !  ! "! #
                                                    3# 
c5 = Mao 

�
�

Schach-Report, 1990 
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Nr. 50 

1.Kf2! (Zugzwang:1.... Mf3 2.Tc1#) 
       Mh3:+ 2.Kg3 M~,Kg1 3.Tc1# 
       Me2   2.Td2 M~     3.Td1# 

mit Schachprovokation des wK im Schlüsselzug. In den beiden dreizügigen Varianten 
geht es um die Abdrängung des Mao von der ersten Reihe (die nach 1. ... Mf3 bereits 
ein sofortiges Matt ermöglicht): 

Auf 1. ... Mh3:+ wird dem Mao, dessen Rückkehr nach g1 schon der Bh2 verhindert, 
mit 2.Kg3 auch seine zweite Verteidigungslinie nach f2 versperrt; der wK übernimmt 
dabei zugleich die durch das Schlagen des Th3 beseitigte Deckung des Feldes h2. 

Auf 1. Me2 steht desr wK nach dem Schlüsselzug bereits so, dass er dem Mao die 
Rückkehr n ach g1 verwehrt, so dass ihm nur die Verteidigungslinie nach c3 bleibt; um 
ihm auch diese zu versperren, erfolgt hier der Zug des Turms nach d2.  

1.Kf4? (Mh3./Mf3 2.Kg3:/Kf3:) Me2+!. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !$" ! (
 ! (!  !  !31
!  !  !  ! #
                                                    3# 
g1 = Mao 

�
�

Urdruck 
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Nr. 51 

a) 1.Sf5! M~ 2.Le7(:)# 
b) 1.Sd5! M~ 2.Le7(:)# 

Mit einem Springer auf c6 wäre die Aufgabe wegen (1.S~) Se5+ unlösbar; dieses 
Schachgebot kann hier beim Mao durch Verstellung seiner Schachlinie, beim Moa 
durch die seiner Zuglinie zu dem Schachfeld ausgeschaltet werden. – Ein instruktives 
Beispiel für den Unterschied von Mao und Moa. 

 !  !  !$# !
!  !  !0.1!
 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !-+
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
a) c6 = Mao 
b) c6 = Moa 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 52 

1.Md4! Ka7 2.Lc8 Ka8 3.Lb7+ Ka7 4.Mb5# 

Mit dem Springer statt des Moa würde – durch 1.Lb7, was nun den Moa verstellt – 
sofort matt sein (während hier damit fünf Züge benötigt würden: 1.Lb7+ Ka7 2.Lc8+ 
Ka8 3.Md4 Ka7 4.Mb5+ Ka8 5.Lb7#). – Da der Läufer im Mattzug oder mit Schach im 
vorletzten Zug nach b7 ziehen muss, kann der Moa weder auf c6 noch auf c8, sondern 
nur auf b5 mit Schach oder Matt eingreifen; dem Weißen sind daher alle Möglichkeiten, 
die ihm mit dem Springer – der hier mit jedem Zug außer nach a7 beginnen könnte – 
zusätzlich zur Verfügung ständen, wegen der sich dabei ergebenden weiteren 
Verstellungen (weiße Selbstbehinderungen) verwehrt. 

Noch eine Kleinigkeit von mir mit demselben Material: (Deutsche Schachzeitung, 1974) Kb6 
Lb5 Moa b3 – Kb8, 4#; 1.La6! Ka8 2.Mc5 Kb8 3.Md7+ Ka8 4.Lb7# (Asymmetrie – 1.Lc6?; 
mit dem Springer ginge auch 2.Sa5/Sd4 sowie 1.Ld7 2.Sc5 3.Sa6+ 4.Lc6#).

#!  !  !  !
!  !$" !  !
+!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
c6 = Moa 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1973
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Nr. 53 

1.Mc5! Kb5 2.b4 Ka4 3.b5# 

Nach 1. ... Kb5 2.b4 muss das Feld a6 gedeckt sein, was durch Züge des Moa nach b8 
und c5 erreicht wird. Auf 1.Mb8? aber wäre nach 1. ... Kb5 2.b4 Ka4 kein Matt 
vorhanden, 3.b5 würde hier pattsetzen. Mit dem Zug nach c5 hingegen bewirkt der 
Moa, dass nun durch 2.b4 – womit er verstellt wird – eine auf das Feld a4 gerichtete  
(M/B-)Batterie entstanden ist, so dass nun nach 2. ... Ka4 mit 3.b5 ein Matt durch 
Abzugsschach erfolgt. Anders als in der vorigen Aufgabe, wo die Verstellungen von 
Nachteil und daher zu vermeiden waren, handelt es sich hier um eine für Weiß 
vorteilhafte, da pattvermeidende (Anderssen-) Verstellung des Moas. 

Vgl. hierzu Nr. 47. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !$#.!  !  !
! 1!  !  !
 !  !31 !  !
! (!  !  !
                                                    3# 
d7 = Moa 

�

Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 54 

1.Tf2! Me1+/Me3+ 2.Td2 M~ 3.Td1# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Me3+/Me1+ 2.Td2 (auf 1. ... Me1+ allerdings bereits  
2.Te1:#, was in der Lösung entfällt) und Wartezug mit Schachprovokationen als 
Schlüssel. Die Schachgebote des Moa werden durch Zwischensetzen des Turms 
beantwortet, wonach Schwarz sich erneut in Zugzwang befindet: der Moa muss ziehen 
und entfesselt damit den zuvor mit seiner Parade in eine Fesselung geratenen Turm, 
wobei er dessen Matt auf d1 nicht verhindern kann. Spielt Weiß sofort 1.Td2? (1. ... 
Me1? 2.Kb3 ~ 3.Td1#, ein Wechsel der Mattführung gegenüber Satz und Lösung), so 
hat er nach 1. ... Me3! keinen Wartezug; mit (1.Tf2) Me3+ erfolgt daher zugleich als 
Vorplan eine Tempolenkung des Moa. 

S. (mit Mao) Nr. 49, auch Nr. 55. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
2! "! (!  !
!$# !  !  !
                                                    3# 
g2 = Moa 

�
�

Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 55 

1.Lh4! Mf4+(Mf6) 2.Lg5 M~ 3.Le7# bzw. Lh6# 

Nach 1.Lg5? Mf4! (fesselt den Läufer) hätte Weiß keinen Wartezug; mit (1.Lh4) Mf4+ 
erfolgt deshalb als Vorplan eine Tempolenkung des Moa, worauf nach 2.Lg5 die 
Zugpflicht auf Schwarz abgewälzt ist: der Moa muss nun, in Zugzwang, den von Weiß 
selbstgefesselten Läufer wieder entfesseln. – Zugleich ein Zugwechselproblem mit 
Wartezug als Schlüssel. 

Dazu s. Nr. 54 (mit Turm statt Läufer als gefesselte Figur). 

 !  !-+ !$# !
!  !  ! 1!
 !  !31 ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
d5 = Moa 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 56 

1.Lh4! (droht 2.Le7#) 
        Me5+ 2.Lf6 g3 3.Le5: g2 4.Lg7# 
        Mf4+ 2.Lg5 g3 3.Lf4: g2 4.Lh6# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ...  Me5+/Mf4+/M~ 2.Le5:/Lf4:/Lh4(u.a.) g3 3.L#, Weiß 
hat keinen Wartezug. In der Lösung ändern sich die Mattführungen auf die 
Schachgebote des Moa: Weiß gibt die Möglichkeit auf, den Moa sofort zu schlagen, 
stattdessen nimmt er die Fesselung seines Läufers in Kauf, um erst danach – der Moa 
muss stehen bleiben, wenn er nicht durch Entfesselung des wL sofortige Matts zulassen 
will – mit diesem die Schlagzüge auszuführen. 

 !  !  !$# !
!  !  ! 1!
 !  !31 ! "!
!  !  !  !
 !  !  ! 2!
!  !  !  !-+
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
d3 = Moa 

�
�

British Chess Magazine, 
1990
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Nr. 57 

1.Me4! M~ 2.Lg5# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Moa~ 2.g5#. Weiß hat keinen Wartezug; mit dem 
Schlüsselzug ersetzt der Maof6 die Deckung von h5 durch die von g5, womit sich ein 
Mattwechsel ergibt. – Mit einem Springer auf h3 läge (1. ... Sg5+) kein Zugwechsel vor, 
auch wäre die Aufgabe wegen 1. ... Sf4! (verstellt den Mao) unlösbar. 

 !  !  !  !
!  !  ! "! 2
 !  !  !  !$#
!  !  !  !
 !  !  ! 1!-+
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
f6 = Mao 
h3 = Moa 

�
�

�

Deutsche Schachzeitung, 
1979
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Nr. 58 

a) 1.Xg4! ~ 2.Kc1# 
b) 1.Xe5! ~ 2.Xd7# 

Dem Mao-Reiter auf a7 sind zwar dieselben Felder zugänglich wie einem dort 
befindlichen Nachtreiter. Während aber mit diesem, weil er seine Zugfelder mit 
Sprüngen erreicht, beidemal drei Schlüsselzüge – 1.Ng4 (2.Kc1#), 1.Kc1 (2.Ng4#) und 
1.Ne5 (2.Nd7:#) – zum Ziel führen würden, scheitern bei dem einer Schlange gleich  
„am Boden haftenden“ Mao-Reiter hier jeweils zwei daran, dass Schwarz ihn dabei auf 
einem seiner Transitfelder verstellen kann: 

in a) mit 1. ... d6! auf 1.Ne5? die Mattlinie d7-a1 sowie auf 1.Kc1? den Weg zum 
Mattfeld g4; in b) auf 1.Ng4? und Kc1? nach 1. ... d4! 2.Kc1+/Ng4+ die Mattlinie g4-a1 
mit 2. ... d3. 

Den Bg7 habe ich aufgestellt, weil sonst in b) Schwarz nur 1. ... d4 ziehen könnte, dieser Zug 
daher keine „Verteidigung“ wäre. 

 !  !  !  !
!  ! 2!  !32
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
2! "!  !  !
!$# !  !  !
                                                    2# 
a7 = Mao-Reiter 

a) wie Diagramm 
b) Bd7 ��d5 

�

Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 59/1

1.Nb5! X~      2.Kf8+    Xd6 3.Nd6:# 
       Xd8/Xf6 2.Sd7/Se6 X~  3.Kf(:)8# 

Weiß stellt eine (zunächst verdeckte) N/K-Batterie her; auf seine beiden das Abzugsfeld 
des wK deckenden Verteidigungszüge (= fortgesetzte Verteidigungen, die sich so als 
kritische Züge – beidemal: Nowotny-Kritikus – erweisen) wird der 0:2-Mao durch 
Verstellungen seitens des Springers an seiner Rückkehr nach d6 gehindert, so dass er in 
Zugzwang ersatzlos die Deckung von f8 aufgeben muss. 

S. hierzu Nr. 59/2. 

 !  !  !  !$#
!  !  ! "!
 !  !  ! +!
!  !0. !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
h2 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 
d6 = 0:2-Mao 

�

�

Schach-Echo, 1991  
(Verb.) 
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Nr. 59/2

1.Ng1! X~      2.Ne2/L...b1 ~ 3.L...b1#/Ne2#
       Xf6/Xd4 2.Lf5/Le4  ~ 3.Ne2# 

1.Nb5? (X~ 2.Kf8) scheitert an 1. ... Xd8/Xf6. Statt der N/X-Batterie muss Weiß 
vielmehr mit 1.-2. Ne2 eine N/L-Batterie herstellen. Nach 1.Ng1 wird danach der 0:2-
Mao auf die beiden Züge, mit denen er sein Verteidigungsfeld f4 (1. ... Xf6/Xd4 2.Ne2? 
Xf4!) anstrebt, vom Läufer vertikal bzw. horizontal verstellt und damit abgesperrt. 
Dabei ein Kontrawechsel: 1.Lf5?/Le4? Xd4!/Xf6! 2.Ng1 Xf4!; um sich beide 
Läuferzüge vorzubehalten, muss Weiß also erst den N ziehen. 

Es ist dies ein Seitenstück zu Nr. 59/1 mit dem Läufer statt des Springers als verstellende 
Figur, hier ohne kritische Züge des 0:2-Mao. 

 !  !  !  !$#
!  !  ! "!
 !  !  ! +!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
f3 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 
d6 = 0:2-Mao 

�

�

Schach-Echo, 1991 
(Verb.) 
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Nr. 60 

1.Nc3! droht 2.Nb5 X~ Xd4/Xf6 3.L...a2# Ld5#/Le6# 
       Xd4   2.Ld5 ~          3.Nb5# 
       Xf6   2.Le6 ~          3.Nb5# 

1.Nc8? droht 2.Nd6 nebst 2...Xd4/Xf6 3.Ld5#/Le6# und auf 1. ... Xd4/Xf6 folgt 2.Ld5/
Le6 ~ 3.Nd6#. Insoweit verhält es sich genau wie in Nr. 59/1. Doch mit 1. ... Xb4! hat 
Schwarz hier einen giftigen Pfeil im Köcher: als Reiter kann der 0:2-Mao zusätzlich 
diesen Doppelschritt – eine antiperikritische Umschreitung des Feldes d6 – ausführen, 
worauf er, ohne dass der wL dagegen etwas unternehmen könnte, die Drohung 2.Nd6 
mit 3. ... Xb6 zu parieren in der Lage ist. 

Doch Weiß kann dieses Desaster verhindern: Statt mit dem N das nähere Feld d6 zum 
sK anzusteuern, geschieht dies auf das einen Sprung entferntere Feld b5, und damit hat 
er nach 2.Nb5 erreicht, dass auf den Doppelsprung des Gegenspiels nach b4 diesem die 
Zuglinie nach b6 verstellt ist. 

Übrigens könnte Weiß es auch mit der Herstellung einer N/K-Batterie versuchen; doch 
1.Ne2? (droht/X~ 2.Nf4:/Kh6+) führt nach 1. ... Xf6/Xh4 nicht weiter. 

Veröffentlicht hatte ich die Aufgabe mit einfachem 0:2-Mao, also nicht als Reiter, sie erwies 
sich so als nebenlösig durch 1.Nc8 und Nb2. Den Vorschlag, die Nebenlösungen dadurch zu 
beseitigen, dass der 0:2-Mao zum Reiter angehoben wird, machte damals der über dem 
Diagramm genannte Spitzenlöser in „The Problemist“; ich habe dann noch, damit nur eine 
Verführung mit der Drohung 2.Nd6 vorhanden ist, den ursprünglich auf a5 stehenden sB 
nach a3 versetzt.  

 !  !  !  !$#
!  !  ! +!
 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
a4 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 
f4 = 0:2-Mao-Reiter 

�

�

  
The Problemist, 1989 
(Verb.: F. Moralee) 
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Nr. 61 

a) 1.MLd6! droht,Te8:/Tc8+ 2.Kc7#/Tc8:# 
b) 1.MTe7! droht,Tc8+,Td8  2.T:T# 

In a) kann der Mao-Läufer eine ML/K-Batterie herstellen, wobei er – um nicht in den 
Verteidigungsbereich des sT zu geraten – nicht über den d6 hinaus ziehen darf:  
1.MLe5?/MLf4...? Te8:! 2.Kc7+ Te5:/Te4. 

In b) wird – über seine Fesselung durch den wT hinausgehend – der sT durch den Moa-
Turm bis zu dessen Transitfeld d8, das er deshalb nicht überschreiten kann, gefesselt; 
um ihm nicht das Schlagen des wT zu ermöglichen, musste er auf e7 Halt machen:  
1.MLf7 ... ? T:e8!. 

#!*) ! (!  !
!32 !  !  !
2! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
a) c8 = Mao-Läufer 
b) c8 = Moa-Turm 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 62 

1.MLe1! c7~/e7~ 2.MLa4#/MLh3# 

Auf seine anderen in Betracht kommenden Züge fehlt dem Mao-Läufer jedes Mal ein 
Matt nach einem der Bauernzüge, weil er danach mit seinem Schachgebot nicht 
gleichzeitig das vom sB entblockte Feld deckt bzw. durch den wT oder/und den wK 
behindert wird, auf einer der beiden Diagonalen a5/d8 und h4/d8 Schach zu bieten (in 
Klammern die verhinderten Mattzüge):  

1.MLb4? c7~ 2.MLa6#, 1. ... e7~!; 1.MLc3? c7~ 2.MLa4,6#, 1. ... e7~! (2.MLf5,
MLg6); 1.MLd2? c7~ 2.MLa4#, 1. ... e7~! (2.MLg6,MLh5,MLg4)); 1.MLc5? c7~  
2.MLa4,6#, 1. ... e7~!; 1.MLe3? e7~ 3.MLg6#, 1. ... c7~! (2.MLb5, MLa6); 1.MLf2? 
e7~ 2.MLh3#, 1. ... c7~! (2.MLb5, MLa6); 1.MLg1? e7~ 2.MLh3#, 1. ... c7~! (2.MLb5, 
MLa6).  

In der Lösung verhindert der wT die Rückkehr des ML und damit den Dual 1. ... c7~  
2.MLa6#, der wK die Duale 1. ... e7~ 2.MLg4#/MLh5#. 

 !  !$# !  !
!  !321!32 !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  ! "!
!  ! (!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
a6 = Mao-Läufer 

�

Feenschach, 1973 
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Nr. 63 

1.Tg4! Kd1: 2.Tg1# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Kc2: 2.Tc4#. Weiß hat keinen Wartezug. In der Lösung 
ersetzt der Turm die bestehende pattverhindernde (Anderssen-) Verstellung des Mao-
Läufers auf e4 zur Kompensation für die mit seinem Wegzug sich ergebende Pattgefahr 
durch eine solche auf g4 mit entsprechend geändertem Fluchtfeld des sK und 
Abzugsmatt. 

S. dazu Nr. 68. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! (!  !
!  !  !  !
"! 1!32 !  !
!  !$#.!  !
                                                    2# 
g5 = Mao-Läufer 

�

Feenschach, 1973 
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Nr. 64 

1.Da8! droht/L...b7 2.Dg2:#/D:L# 

Ein nur scheinbares Damenopfer: der vom Mao-Läufer bereits gefesselte Lg2 kann zwar 
auf der großen Diagonale ziehen, aber nicht über dessen Transitfeld b7 hinaus; auf a8 ist 
daher die wD für ihn unantastbar. 1.MLc8? (droht 2.Dh2:#) Lh3!. 

Vgl. für den Moa-Turm Nr. 69.  

 !  !  !  !'A@
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !-+ !
 !  !  ! ,!-,
!  !$" !  ! #
                                                    2# 
a7 = Mao-Läufer 

�

  
Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 65 

1.Lg8! a3,D...f7 2.L:D# 

Der Läufer bringt sich – ein Fluchtschutzmanöver – vor der sD dadurch in Sicherheit, 
dass er auf der vom Mao-Läufer beherrschten Diagonalen dessen Transitfeld (f7), bis zu 
dem die sD wegen ihrer Fesselung durch diesen nur ziehen kann, überschreitet. Es ist 
dies ein parakritischer Zug, wobei – was zugleich die zweizügige Darstellung 
ermöglicht – der Erfolg der Schutzflucht bereits mit der Feldüberschreitung eintritt. 

Mit den Figuren des Normalschachs ist dies so nicht, vielmehr nur in der Weise zu 
verwirklichen, dass anschließend eine Verstellung der Wirkungslinie der gegnerischen Figur 
erfolgt – wodurch bis zum Matt auch mindestens vier Züge benötigt werden; der Mao-Läufer 
(auch der Moa-Turm, s. Nr. 69, 75) ermöglicht hier also eine „Schnittpunktkombination“ 
ohne Verstellung. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
2! +!  !  !
! &!  !  !
#! .!  !  !
!  !$" !  !
                                                    2# 
g7 = Mao-Läufer 

�

Schach-Report, 1989 
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Nr. 66 

1.Kc5+! Ka7 2.Kc6 Ka8 3.Kb6# 

Nach 1.Kc6? Ka7 wäre Weiß in Zugnot; mit dem Vorplan 1.Kc5+ Ka7 erfolgt 
demgemäß, zur Abwälzung der Zugpflicht auf Schwarz, eine Tempolenkung des sK. 

Mit den Figuren des Normalschachs lässt sich das zwar ebenfalls, doch nur aufwändiger, 
darstellen: z.B. (Urdruck) Kd5 Lh1 Sa6 Bb5 – Ka8 Bb6 h2, 3# (1.Kc6?, 1.Kd6+!). 

#!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
g1 und h1 = Mao-Läufer 

� �

  
Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 67 

1.d7! Kc7 2.d8D+ Kb7 (Kc6) 3.Ta5#,Td7# (T~5#)
      Ke7 2.d8D+ Kf7 (Ke6) 3.Tg5#,Td7# (T~5#)
      d2  2.Td6  Kd7,Kf7   3.d8D# 

Symmetrische Stellung mit symmetrischer Lösung: 

Die Königszüge enden in Abzugsmatts des Turms für den Mao-Läufer (mit auf 2. ... 
Kb7/Kf7 wegen der Stärke des ML unvermeidbaren Mattdualen). Dass wie hier eine 
Figur mit demselben Stein als Vorderstück gleichzeitig zwei Batterien nach 
verschiedenen Richtungen bilden kann (in allerdings „verstümmelter“ Form ist dies 
schon beim Mao möglich), ist bei den Figuren des Normalschachs nicht anzutreffen. – 
Auf den Zug des sB bewirkt der Turm durch Linienöffnung für den ML die Deckung 
auch der Felder b7 und f7, wonach der Umwandlungszug sofort mattsetzt. 

 !  !$# !  !
!  !  !  !
 !  !31 !  !
!  ! (!  !
 !  !  !  !
!  ! 2!  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
                                                    3# 
d4 = Mao-Läufer 

�

Schach-Report, 1990 
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Nr. 68 

1.MTd1! Ke7 2.Kf1# 

Der Moa-Turm stellt (unter Pattaufhebung) durch Hinterstellung des wK eine Batterie 
her mit dessen anschließendem Abzugsmatt. Auf allen anderen Feldern der d-Linie  
(1.MTd2,3...?) würde er den MTe1 verstellen, und das wäre auch durch den wK der 
Fall, wenn dieser anders (nach f2,3... oder d2,3...) abzöge. 

Die Aufgabe zeigt eine besonders markante Eigenart des Moa-Turms: er beherrscht in seiner 
Zugrichtung gleichzeitig zwei durch eine Reihe getrennte Orthogonalen; was, wie sich auch 
im Weiteren zeigen wird, bei auf der Zwischenreihe eingeklemmtem sK interessante 
strategische Effekte namentlich dann ergeben kann, wenn zwei Moa-Türme 
zusammenwirken. – Beim Mao-Läufer besteht der analoge, allerdings weniger ergiebige Fall 
darin, dass dieser den Raum zwischen zwei dicht nebeneinander verlaufenden oder zwei 
auseinanderstrebenden Diagonalen in seiner Zugrichtung umgreift (vgl. Nr. 63, 66). 

 !  ! #!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !  !
                                                    2# 
c8 und e1 = Moa-Türme 

�

�

  
feenschach, 1973 
E. Typke zum Gedenken 
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Nr. 69 

1.Dh1! droht/T...g1 2.Db1:#/D:T#
       c2          2.MTb3# 

Ein nur scheinbares Damenopfer, da der auch vom Mao-Turm gefesselte sT auf der  
1.Reihe nur bis zu dessen Transitfeld g1 ziehen kann; der Verteidigungszug des sB 
öffnet die 3.Reihe für den MT und ermöglicht so dessen Mattzug, wobei nun die Dame 
allein den sT fesselt. 

Mit Mao-Läufer zeigt Nr. 64 einen entsprechenden Schlüsselzug der Dame. 

A@!  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! 2!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$" !32 !  !
 !  !  !  !
!$#)!  !  !
                                                    2# 
h2 = Moa-Turm 

�

feenschach, 1973 
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Nr. 70 

1.MTc7! Kd7 2.d6  Ke6 3.d7# 
        Kc5 2.Le5 Kc4 3.Tc3# 

Im Satz hat der sK die Fluchtfelder d7 und c5. 

Gegen 1. ... Kd7 führt 2.d6 zwar auf 2. ... Ke8 mit 3.d7# - ein Modellmatt - zum Ziel, 
doch scheitert dies an 2. ... Ke6:; und auf 1. ... Kc5 liegt kein dreizügiges Matt (nur mit 
2.d6+ K~4 3.MTf4 4.Td4# ein solches im vierten Zug) bereit. Im Schlüsselzug muss 
Weiß daher für beide Königszüge Vorsorge treffen, was durch 1.MTc7 geschieht: 

Indem der MT damit die Felder b5, b6 und (nach Wegzug des sK) d5 unter seine Kon-
trolle nimmt, ermöglicht er auf 1. ... Kc5 die Fortsetzung 2.Le5 Kc4 3.Tc3#. 

Inhaltsreicher ist aber das Spiel, das sich auf 1. ... Kd7 ergibt. Nunmehr ist das Feld e8 
durch den MT gedeckt, das im Satz nach dem Zug des sK dorthin erzielte schon beacht-
liche Modellmatt also hinfällig geworden. Als Ausgleich dafür kommt es aber nach 2.d6 
Ke6 3.d7# - ein Abzugsschach des wB als Vorderstück der durch seinen den MT ver-
stellenden Zug nach d6 entstandenen MT/B-Batterie - bei identischem Mattzug zu ei-
nem anderen weit eindrucksvolleren Modellmatt.  
Da 2.d6 unter Pattvermeidung geschieht, handelt es sich hier um eine Anderssen-
Verstellung, und da der MT zuvor das Feld d6 durch dessen Umschreitung für diese 
Verstellung brauchbar macht, kommt das weiße Manöver einem (Peri-)Inder recht nahe.  

Der Fers war hier meine „letzte Rettung“, mit einem wL auf d6 wäre die Aufgabe noch durch 
1.Le8, 1.Tc3 und 1.MTf3 nebenlösig. Dass ich diese Korrektur einer Korrektur der inkorrek-
ten ursprünglichen Stellung hinbekommen habe, verdanke ich einem mir vermittelten e-mail-
Kontakt mit Christian Poisson (Frankreich), in dessen Schachcomputerprogramm auch der 
Moa-Turm vertreten ist. 

S. auch Nr. 53 und Nr. 47. 

 !  !  !  !
! "!  !  !
 !  !$# !-+ !
!  ! 1!  !
 !  !  !  !
!  ! (!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
g6 = Fers (= 1:1-Springer) 
e6 = Moa-Turm 

�

feenschach, 1973 (Verb.) 

�
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Nr. 71 

1.MTfa6+! Tc5 2.MTe7+ Ke5 3.MTh6# 

Eine logische Vorbereitungskombination mit gestaffelten Vorplänen:  

1.MTh6+? als (im Mattzug bestehender) Hauptplan scheitert an 1. ... Le5 (2.MTe7+ 
Kc5 3.MTa6+ Kb5). Deshalb muss der sK zum Block des sL nach e5 hingelenkt 
werden. Auf sofort 1.MTfe7+? (1. ... Ke5? 2.MTh6#) kann aber 1. ... Kc5! (2.MTa6+ 
Kb5) erfolgen, dieses dem Vorplan noch entgegenstehende Hindernis muss daher 
zunächst noch durch einen zusätzlichen Vorplan ausgeschaltet werden, was durch 
Hinlenkung des sT zum Block von c5 geschieht; danach können dann der so 
abgesicherte primäre Vorplan und anschließend der Hauptplan mit Erfolg ausgeführt 
werden. 

Nach unten ergibt sich die gleiche Kombination als Verführung (unrichtige Auswahl):  
1.MTfa4+? Tc5, sodann 2.MTe3+ Ke5? nebst 3.MTh4# – doch auf 2.MTe3+ macht Schwarz 
hier durch Verstellung des MT mit 2. ... Ld4! dem Weißen einen Strich durch die Rechnung. 

 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! #!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!-, !*) !  !
                                                    3# 
f5 und h5 = Moa-Türme 

��

feenschach, 1973 
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Nr. 72 

1. MTh6! (droht 2.Kh4#)
          Tb2: 2.Kh4+ Tb5 3.a4 T...g5 4.MTb7# 

Eine logische Auswahlkombination: 

Um nach 1.MTh6 Tb2: 2.Kh4+ Tb5 mit dem MT auf b7 mattsetzen zu können, muss 
der sT mittels Zugzwang weggelenkt und dabei vorsorglich das durch seinen Wegzug 
entblockte Feld b5 mit 3.a4 gedeckt werden. Wegen dieses Bauernzuges führt das  
1.MTh4? mit analogem Spiel nicht zum Ziel; denn nach 1. ... Tb2: 2.Kh6+ Tb5 3.a4 T...
g5 bietet nun 4.MTb3 – was hier anstelle des Zuges MTb7 der Lösung zu geschehen 
hätte – kein Schach, weil jetzt der Ba4 den MT verstellt. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !$"
 !  !  !  !
!31 !  !  !
)!31 !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
b5 und h5 = Moa-Türme 

��

  
feenschach, 1973  
(Version) 
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Nr. 73 

1.Kf6+! Kf8 2.Kg6+ Kg8 3.MTe7+ Tf8 4.MTf6# 

Das Manöver 1.MTc7+? Td8 2.MTd6+ (2. ... Kf8) hätte Erfolg, wenn dem sK sein 
rechtes Nachbarfeld unzugänglich wäre. Das lässt sich bei der anfänglichen Stellung des 
sK nicht erreichen, wohl aber durch eine Systemverlagerung: mit zwei Abzugsschachs 
des wK wird der sK an den Th8 als Blockstein herangetrieben, wonach dann das Matt 
analog wie im Probespiel unter Hinlenkung auch des anderen Turms zum Block (es 
kommt so zu einer Art „Epaulettenmatt“) herbeigeführt werden kann. 

Der gleiche Erfolg lässt sich auch mit dem Ta8 als Blockstein erzielen, jedoch erst einen Zug 
später: 1.Kd6+ Kd8 2.Kc6+ Kc8 3.Kb6+ Kb8 nebst 4.Xd7+ Tc8 5.Xc6#. – Ebenfalls fünf 
Züge benötigt das Manöver 1.Kd5+ ~ 2.Ke4+ ~ 3.Kd3+ ~ 4.Ke2+ ~ 5.Kf1#, also der 
Rückzug des wK unter ständigen Abzugschachs bis zu dem Feld, auf dem er keinen der 
beiden Moa-Türme mehr verstellt; es wäre dies die alleinige Lösung, wenn man sBa7/sBh7 
hinzufügt. 

)!  ! #!  !*)
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
d1 und e1 = Moa-Türme 

��

feenschach, 1973 
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Nr. 74 

1.Kc3+! Kc1 2.Kb3+ Kb1 3.Xef2# 

Erst nachdem Weiß durch zwei Abzugsschachs seines Königs – jeweils mit einem 
anderen MT... als Hinterstück der Batterie – diesen und den gegnerischen König zwei 
Felder nach links verbracht hat (eine Systemverlagerung), ist für den MT... e8 mit dem 
für ihn erreichbaren Feld f2 die Distanz 1:4 hergestellt, die für ein den sK von der 
zweiten Reihe aus mattsetzendes Schachgebot benötigt wird; mit schlichten Moa-
Türmen wäre das schon im 2.Zug zu schaffen. 

Nach der rechten Seite geht dies nicht: auf 1.Ke3+? Ke1 2.Kf3+ Kf1 müsste nun ein MT...  
nach a2 oder b2 ziehen können. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !  !  !
!  ! #!  !
                                                    3# 
d8 und e8 = Moa-Türme 1:4 ... 

��

Deutsche Schachzeitung, 
1979
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Nr. 75 

1.Te1! Te1: 2.MTe1: Kg1 3.MTa2#
       f4   2.Ta1   T...b1 3.T:T#

Es besteht Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Tf1:+ 2.MTf1: Kg1 3.MTa,b2# (ein Mattdual, 
der in der Lösung entfällt) und 1. ... f4 2.Ta1. Der Schlüssel, ein Wartezug, ist dadurch 
begründet, dass der Turm zunächst im Schutzbereich des Xa2 verbleiben muss (1.Td,c,
b1? T:T! 2.?), aber andererseits nicht sofort nach a1 ziehen darf, weil Weiß dann auf 
1. ... f4 endgültig in Zugnot geriete; mit (1.Te1) f4 wird daher zugleich als Vorplan eine 
Tempolenkung des sB bewirkt. In der zweiten Variante erfolgt zwecks Fluchtschutz ein 
parakritischer Zug des wT durch Überschreitung des Feldes b1, das der sT wegen seiner 
Fesselung durch den Xa2 nicht überschreiten kann; es verhält sich hier wie für Mao-L 
und Moa-T (s. Nr. 65). 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  ! 2!
 !  !  !  !
!  !  ! "!
 !  !  !  !32
!  !  ! (!*)#
                                                    3# 
a2 = Moa-Turm 1:4 ... 

�

Schach-Report, 1989 
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Nr. 76 

1.Xa6-b2! Kg7 2.Wf7+ Kf7:/Kh7 3.Xa6#/Xg3#

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Kg7 2.Wf7+ Kh7 3.Wg7#, Weiß hat keinen Wartezug. 
Zu analogen Matts wie im Satz führen 1.We6+?/We8+? auf 1. ... Kg6?/Kg8? mit  
2.Wf6+/Wf8+, nach 1. ... Kh6!/Kh8! jedoch ist Weiß nicht weiter als zuvor. Statt dessen 
muss der Xa6 ziehen, und zwar so, dass er als Kompensation für den Wegfall seiner 
Deckung von g7 selbst mattsetzen kann; da 1.X6b1? wegen der Deckung von g2 durch 
Schwarz und auch 1.X6b3? wegen der Nähe von g4 zum sK nicht reicht, bleibt für ihn 
nur das Feld b2. Schlägt danach der sK im 2. Zug den Wesir, nimmt er also dessen 
Opferangebot an, so setzt der Xa6 unter Rückkehr auf sein Ausgangsfeld matt; und 
verschmäht er das Opfer, so steht der MT... zum Mattzug auf g3 bereit.  

 !  !  !  !
!  !  !  ! #
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  ! 2!
!  !  !  !$",
                                                    3# 
e7 = Wesir (0:1-Springer) 
a6 und a7 = Moa-Türme 1:4 ... 

�
� �
�

Schach-Report, 1989 
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Nr. 77 

1.Kc2! Gb3 2.Kc1 Ka3: 3.Ta1# 
       Ga1 2.Th1 Ka3: 3.Ta1:# 
                 Ga3: 3.Sb4# 

In der ersten Variante Rückkehr des wK, welcher der Grashüpfer nicht seine eigene 
Rückkehr entgegensetzen kann. Im zweiten Spiel wird dem G die Zugfähigkeit auf der 
1.Reihe dadurch genommen, dass der Turm sich ihm durch seinen Zug an den Rand als 
Sprungobjekt entzieht. Der Grashüpfer blockt zweimal ein Fluchtfeld (b3 bzw. a3) des 
sK. Die beiden Matts des Turms sind Modell- und zugleich - da sämtliche Steine auf 
dem Brett dabei mitwirken - Idealmatts.  

Den Inhalt der zweiten Variante allein hatte ich zuvor als Zweizüger – fünf Steine – 
veröffentlicht: (Deutsche Schachzeitung, 1981) Kf5 Tg6 Sf1 – Kh5 Gh6, 1.Ta6!. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! .!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!31 !  !  !
#!  !  !  !
! (!$" !  !
                                                    3# 
d1 = Grashüpfer 

��

Deutsche Schachzeitung, 
1981
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Nr. 78 

1.La5! Ga8 2.baG# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Ga8 2.baD(T)#. Weiß (1.b8D würde pattsetzen) hat 
keinen Wartezug, ohne dem Grashüpfer eine zusätzliche Zugmöglichkeit zu 
verschaffen: 1.Kb2? Ga2!, 1.Ld2? Gc2!, 1.ARg3? Gg4!. In der Lösung kommt es zum 
Mattwechsel unter Änderung der Umwandlungsfigur: indem der Läufer der künftigen 
Dame die Mattlinie verstellt und damit das Satzmatt verhindert, macht er sich – als 
Kompensation dafür – zum Sprungobjekt für den nunmehr an deren Stelle tretenden 
Grashüpfer. 

Umwandlungen gelten als zulässig auch in eine Märchenfigur, von der ein Exemplar 
beliebiger Farbe im Diagramm anzutreffen ist. 

 !  !  !  !
! 1!  !  !
 !  !0. !  !
!  !  !  !
#!  !  !  !
!  !-+ !  !
"!  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
e1 = Alfil-(2:2-)Reiter 
g2 = Grashüpfer 

�

Thema Danicum, 1990   
Lob 

�
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Nr. 79 

1.Gc7! droht   2.Dh7# 
        Lf7     2.Dg7:# 
        Lg8     2.Ge5# 
        Kg8,Ld3 2.De8# 

Der Grashüpfer spielt jedes Mal im Matt mit: (nach dem sB in der Drohung) auf 1. ... 
Lf7 als Stützfigur für die Dame, auf das dem sK ein Fluchtfeld blockende 1. ... Lg8 als 
mattsetzender Stein und nach 1. ... Kg8/Ld3 durch Deckung eines Fluchtfeldes des sK. 
Interessant ist dabei namentlich die Variante 1. ... Lf7, in welcher der sL zur Abwehr 
der Drohung den Grashüpfer verstellt: im Ergebnis hat Schwarz damit nichts gewonnen, 
weil nun anstelle des sB der sL zum Sprungobjekt geworden ist und sich so die 
Wirkung des G von h7 auf das neue Mattfeld g7 verlagert. 

 !  !  !  !$#
!  !  !  !32
 !  !$" ! A@!
!  !  !  !
 ! ,!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
h2 = Grashüpfer 

	�

32er (Vereinszeitung  
SK Münster), 1991 
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Nr. 80 

1.Ga4! Zugzwang
       Ka1(Lc1) 2.Tc1(:)#
       Lb2      2.Tb2:# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Ka1,Lb2/(Lc1) 2.Tb2(:)#/(Tc1:#). Weiß hat keinen 
Wartezug. Mit dem Schlüsselzug verlegt der Grashüpfer seine Wirkung auf a1 von der 
Diagonale d4/a1 auf die a-Reihe. Das hat auf 1. ... Ka1 zur Folge, dass zwar das Matt 
des wT auf b2 entfällt, über den Sa2 als Sprungobjekt aber nun der sL gefesselt und so 
ein Fesselungsmatt möglich geworden ist. Auf 1. ... Lb2 hingegen kann derselbe 
Mattzug wie im Satz erfolgen, weil hier der G das Feld a1 aus anderer Richtung 
ebenfalls deckt. Also ein totaler Mattwechsel auf den Königszug und ein parzieller 
durch Deckungswechsel auf den Läuferzug. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !32 !  !  !
!-,"!  !  !
.! (!  !  !
! #!  !  !
                                                    2# 
d4 = Grashüpfer 

	�

Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 81 

1.Ke4! de 2.Gd5 e2 3.Td2# und
1.Ge4! de 2.Gg2 e2 3.Td2# 

In der ersten Lösung zieht der wK als Vorreiter für den Grashüpfer nach e4, um diesem 
den Sprung nach d5 zu ermöglichen, worauf Schwarz in Zugzwang mit dem sB die 
Deckung des Feldes d2 aufgeben muss, auf dem der nun der von dem Grashüpfer über 
der Springer als Sprungobjekt gedeckte Turm mattsetzen kann. In der zweiten Lösung 
ermöglicht der Grashüpfer allein, indem er über den wK nach vorn und zurück zieht, 
das gleiche Turmmatt, jetzt mit dem sB als Sprungobjekt. Auf diese Weise deckt der 
wG dem Turm durch Hinterstellung des wS bzw. – im Voraus – des sB das Mattfeld d2 
einmal aus vertikaler und das andere Mal aus horizontaler Richtung. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !32 !  !
!  ! .!31"!
 !*( !  !  !
!  ! #!  !
                                                    3# 
h1 = Grashüpfer 

2 Lösungen 

	�

Schach-Report, 1991 
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Nr. 82/1

1.Ga1! Kg1 2.Le4# 

Der Grashüpfer bewirkt seine pattverhindernde Selbstverstellung durch Überspringen 
des bereits auf dem Sperrfeld stehenden wL, mit dem er so eine Batterie bildet und der 
danach durch Abzugsschach mit ihm als Hinterstück der Batterie mattsetzt; er führt 
damit einen indisch-kritischen Zug zur sofortigen Ermöglichung eines Anderssenmatts 
aus. – Mit den Normalfiguren ließe sich das nur durch perikritische Umschreitung des 
Sperrsteins und demgemäß mit zwei Züge mehr benötigender Mattführung 
verwirklichen. 

S. hierzu Nr. 83, 84. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  ! 2!
 !  !  !0. !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
! +!  ! .! #
                                                    2# 
d1 = Grashüpfer 

	�

Schach-Report, 1989 
(Abkürzung) 
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Nr. 82/2 

1.Sd2! K~ 2.Sf1+ Kh1 3.Ga1 Kg1 4.Xe4# 

Schwarz steht patt, wobei das Feld g1 vom Sf3 gedeckt ist. Indem dieser Springer über 
d2 nach f1 verbracht wird, entsteht zwar erneut die Pattstellung, doch nun so, dass der 
Grashüpfer die Deckung von g1 übernommen hat: das ermöglicht die Mattführung des 
Zweizügers Nr. 82 durch indisch-kritischen Zug des Grashüpfer hier über den an die 
Stelle des dortigen Läufers getretenen 3:3-Springer nebst dessen Abzugsmatt (dabei als 
Modellmatt). 

Die Aufgabe war mit wLb1 erschienen. Dass dabei auf 1. ... Kg1 neben 2.Sf1 auch 2.Lf5: und 
2.La2 ging, hatte ich in der 1.Auflage in Kauf genommen, doch missfällt mir das jetzt doch; 
als Miniatur lässt sich die (seinerzeit beifällig aufgenommene) Aufgabe noch recht elegant – 
nun mit Modellmatt – „retten“, indem der wL auf b1 wie hier durch einen 3:3-Springer 
ersetzt wird.  

Schachreport, 1989
(Version)

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  ! 2!  !
!  !  !312!
 !  !  !0. !
!  !  ! .!
 !  ! "!  !
! +!  !  ! #

4#

d1 = Grashüpfer

Doch auch mit wLb1 wäre der Mehraufwand
(das von mir zuvor erwogene Hinzufügen eines
wLh2 verbietet sich „natürlich“ wegen 1.Lg1#!)
erträglich, wie nebenstehende Stellung (mit
Nr. 145 einzige Nichtminiaturen des Buches)
zeigt:

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  ! 2!
 !  !  !0. !
!  !  ! .!
 !  ! "!  !
!  !  !  ! #
                                                    4# 
b1 = 3:3-Springer 
d1 = Grashüpfer 

	

�

Schach-Report, 1989 
(Version) 

	�
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Nr. 83 

1.Ga8! (a2 2.N~+) Ka2 2.Ng4+ Ka1 3.Kc1# 

Wie in Nr. 82/1 ein indisch-kritischer Zug des Grashüpfers zwecks seiner Anderssen-
Verstellung; hier mit zweizügigem Schlussspiel, wobei, als besonderer Effekt, zwei 
Abzugsschachs nacheinander – im 2. Zug des N für den G und im Mattzug des K für 
den N – erfolgen. 

Ohne den wB ginge auch 2.Ne5+ 3.Nd7#. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !31 !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !
                                                    3# 
a7 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 
a4 = Grashüpfer 

	

�

Deutsche Schachzeitung, 
1968 (Verb.) 
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Nr. 84 

1.Na7! e4 2.Ga8 Ka2 3.Ne5+ Ka1 4.Nd7# 

Hier ist das „indische“ Geschehen von Nr. 82/83 dadurch vertieft, dass Weiß zunächst 
den Sperrzug ausführt, worauf dann der kritische Zug des Grashüpfers erfolgt. Damit 
liegt jetzt ein vollständiger Inder vor. Wie die Bemerkung zu Nr. 82/1 ergibt, ist das so, 
mit vorangestelltem Sperrzug, mit Normalfiguren nur als Periinder darstellbar. 

Auch mit Nr. 82/1 als Schlussspiel habe ich einen solchen Inder – mit neun Steinen – 
dargestellt: (Deutsche Schachzeitung, 1987) Kc1 Le5 Sa2 c3 Ge3 Be6 – Ka3 Bc5 e7, 3#;  
1.Lg3! c4 2.Gh3.

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !32 !
 !  !  !  !
!31 !  !31 !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !
                                                    4# 
d1 = Nachtreiter (1:2-Reiter) 
a4 = Grashüpfer 

�

	

Thèmes 64, 1968 
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Nr. 85 

1.Gb1! d2 2.Gbd1# und 1.Gd4! d2 2.Gdd1# 
1.Kf2! d2 2.Ge3# und 1.Kf3! d2 2.Gf4# 

Sowohl zwischen den Lösungen 1.Gb1 und 1.Gd4 wie zwischen 1.Kf2 und 1.Kf3 
erfolgt jeweils ein Funktionswechsel der beiden Grashüpfer: in dem ersten Lösungspaar 
führt beidemal einer von ihnen beide Züge aus, wonach im Matt jeder einmal 
Sprungobjekt und mattsetzender Stein ist; in dem zweiten, in dem sich der wK jeweils 
als erstes Sprungobjekt andient, macht wechselseitig einer der Grashüpfer durch 
Überhüpfen des anderen den Mattzug, während der auf der 1.Reihe verbleibende die 
Verteidigung 2. ... d1~ (Schwarz wäre danach in Schach) verhindert.  

Ich habe das Kamel auf c4 statt eines Sc3 aufgestellt, weil mit letzterem noch zusätzlich die 
zwar interessante, aber die Einheitlichkeit der Aufgabe beeinträchtigende fünfte Lösung  
1.Gc4 (s. Nr. 81) vorhanden wäre. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! 2!$" !
(!  !  !  !
!  !$# !  !
                                                    2# 
c4 = Kamel (1:3-Springer) 
f1 und g1 = Grashüpfer 

4 Lösungen 

	�	

�

mit H.-C. Krumm

Schach-Report, 1991 
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Nr. 86 

1.Gg7!  Fb2  2.Gg8# 
        Ka1  2.Tb2# 

In der ersten Variante – in der sich die beiden Grashüpfer nacheinander gegenseitig 
überspringen – wirken an dem Matt als deren die Deckung von a1 herbeiführende und 
das Schach durch den Gg8 ermöglichende Sprungobjekte der schwarze Fers und der 
weiße Turm mit. Während hier beide Grashüpfer am Matt beteiligt sind, ist das in dem 
auf den Königszug mit dem Turm als Sprungobjekt nur für einen von ihnen der Fall. – 
1.Ga4+? Ka1 2.Tb1#, 1. ... Fb2!. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !32 !  !  !
! (!  !  !
#! "!  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
a3 = Fers (1:1-Springer) 
g4 und g6 = Grashüpfer 

	

	




Europa Rochade,1990 
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Nr. 87 

1.Ga8! Ka2 2.Ga3+ Ka1 3.Ga2# 

Mit drei Grashüpfern allein erzwingt Weiß hier das Matt: 

Es besteht Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Ka2 2.Ga3+ Ka1 3.Ga2#. Weiß hat keinen 
Wartezug. Nach 1.Ga6? Ka2 bliebe ihm – da 2.Ga8 keinen Sinne hätte - nur 2.Ga4 mit 
Rückkehr in die Anfangsstellung. Des überzähligen Tempos kann er sich jedoch – eine 
Tempolenkung des sK – entledigen, indem er mit dem Rückzug des Ga5 nach a8 einen 
Funktionswechsel zwischen diesem und dem Ga7 bewirkt, was bei vertauschten Rollen 
der beiden Grashüpfer zu sonst gleichem Matt führt wie im Satz. 

S. auch zu Nr. 91. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !
                                                    3# 
a4, a5 und a7 = Grashüpfer 

	
	

	

Europe Echecs, 1968  
(Abkürzung) 
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Nr. 88 

1.Ge4! Ka2 2.Sb4+ Ka1 3.Kc1 Gc5 4.Ga4 Ga3 5.Sc2# 

Weiß manövriert so, dass bei der Stellung seines Königs auf c1 und des Springers auf 
b4 sein Grashüpfer nach a4 gelangt und darauf der sG nach a3 zu ziehen genötigt ist, 
was dann wegen der damit erfolgten Deckung von a2 das Springermatt (ein 
Modellmatt) ermöglicht. Um das zu erreichen, darf dem sG nur das Pendeln zwischen 
a3 und c5 gestattet werden: 3.Ga4? Gc5? 4.Kc1, aber 3. ... Ga5!. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! .!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !
                                                    5# 
c6 und a3 = Grashüpfer 

	

U.S. Problem Bulletin, 1990 

��
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Nr. 89 

1.Kf1! Gh6 2.Gf3 Gh4 3.Gg2# 
       Gf5 2.Gh4 Gh3 3.Sf2# 

Auf 1.Gf3? mit der Drohung 2.Gg2# erfolgt 1. ... Gf5+! und auf 2.Kf1 dann die 
Rückkehr des Grashüpfers mit 2. ... Gh3 – wonach die frühere Mattdrohung durch Gg2 
nicht mehr vorhanden ist, weil dies den wK ins Schach zöge; steuert Weiß andererseits 
sofort die Mattstellung von Nr. 88 an, spielt er also 1.Gh4?, so führt dies zwar auf 1. ... 
Gf5? mit 2.Kf1 Gh3 3.Sf2# zum Ziel, doch Schwarz zieht statt dessen 1. ... Gh5! und 
auf 2.Kf1 (Gh3?) dann 2. ... Gf3!. Weiß muss daher beidemal mit dem Königszug 
beginnen: auf 1. ... Gh6 kann er danach die Weglenkung des sG von g2 nutzen, auf 1. ... 
Gf5 mit Zugzwang dessen Hinlenkung nach h3 bewirken. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  ! 1
 !  !  ! .!
!  !  !  !
 !  !  !$" !
!  !  !  ! #
                                                    3# 
c6, e4 und h3 = Grashüpfer 

	

	

Schach-Report, 1990 

��
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Nr. 90 

1.Gc6! Gf5 2.Ge4 Gh3(G~) 3.Gf3 G~ 4.Gg2# 

Es besteht Zugwechsel mit dem Satz 1. ... G~ 2.Gg2#. Weiß hat keinen Wartezug:  
1.Kf2? scheitert an 1. ... Gf5+! (2.Kf1 Gh3). Er kommt jedoch zum Ziel dadurch, dass 
er mit drei Zügen seiner  beiden Grashüpfer gegen zwei des schwarzen eine der 
Anfangsstellung gleichartige Position mit Abwälzung der Zugpflicht auf Schwarz 
herstellt, also ein Tempoduell ausführt. 

Als eine „Fata Morgana“ blinkt hier der Versuch 1.Gd3? Ge3? 2.Gd5 G~ 3.Gg2# bzw. 1. ... 
Gf5! 2.Gh5 Gh3? 3.Sf2# (aber 2. ... Gc2!) auf. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !31 ! .!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  ! "! #
                                                    4# 
d5,f3 und h3 = Grashüpfer 

	�

	

W. Kuhn:  Schwalbetreffen 
Lüneburg, 1990 

��
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Nr. 91 

1.G3a5! Ga6: 2.Ga6: Ka2 3.Ga4 Ka1 4.Ga8 Ka2
5.Ga3+ Ka1 6.Ga2# 
  (1. ... Ka2 2.Ga4: 3.G8a6 4.Ga3+ 5.Ga2#; 
   1. ... Gd1 2.Ga4  3.Ga3  4.Ga2#) 

Neben den Königen befinden sich nur Grashüpfer – deren fünf, die größtmögliche 
Anzahl in der Miniatur – auf dem Brett. Als Schlüsselzüge kommen allein Züge von 
Ga3 und Ga7 nach a5 in Betracht. Nach 1.G3a5! entsteht mit dem 3. schwarzen Zug die 
Zugwechselstellung Nr. 87 (Kc2 Ga4 a5 a7 – Ka1), Weiß kann also hier durch ein 
Tempomanöver die Zugpflicht mit Matt im 6.Zuge auf Schwarz abwälzen. Auf 1.G7a5? 
(1. ... Ka2,Gd1(:+) 2.Ga4 3.Ga2#) kommt es nach 1. ... Ga6: 2.Ga6: Ka2 3.Ga4 Ka1 
zwar auch zu dieser Zugwechselstellung, jedoch mit dem Unterschied, dass nun der 
oberste Grashüpfer (statt auf a7) auf a8 postiert ist, was zur Folge hat, dass das dortige 
Tempomanöver nicht möglich ist. 

Obwohl Nr. 87 in dieser Aufgabe voll enthalten ist, erschienen mir doch beide ein eigenes 
Diagramm zu verdienen. Das zu Grunde liegende Problem, um dessen Abkürzungen es sich 
handelt, ist (die von mir eingesandte Position mit vertikaler Anordnung der Grashüpfer hatte 
der Problemredakteur von Europe Echecs, Jean Oudot, in die horizontale abgeändert, damit 
Schwarz einen letzten Zug hat) der 7-Züger Kb3 Gd1 e1 f1 g1 h1 – Ka1 Gb1 c1 : nach 1.Gc1:
+! Gd1: geht es –  entsprechend wie in Nr. 91, deren um 90 Grad nach links gedrehte) 
Stellung nun entstanden ist – mit 2.Gce1 weiter. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !
                                                    6# 
a3, a4, a6,a7 und a8 = Grashüpfer 

	

	
	

	�

Europe Echecs, 1968 
(Abkürzung) 

��
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Nr. 92 

1.Tc2! Xc1 2.Tc8 Xe1 3.Se3# 

Der Turm komplimentiert den T-Hüpfer – indem er ihm zunächst das Feld c1 als 
Sprungfeld aufzwingt und sich ihm dann durch seinen Rückzug bis zum Rand als 
Sprungobjekt entzieht – mit zwei Zügen zu dem verderblichen Blockfeld e1.  

Das ist natürlich, jedoch nur mit wesentlich mehr Material, auch mit einem Grashüpfer 
darzustellen. 

 !  !  !  !
!  !*( !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !0. !$" !
!  !  !  !
 !  !32 ! .!
!  ! #!  !
                                                    3# 
c8 = Turm-Hüpfer 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1969
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Nr. 93 

1.Xh8! droht,Xc3 Xb2    2.Xa8# 
       Sg7,Sf6          2.Xe5:# 
       Sc7,Sd6          2.de:# 

Indem der sS wegzieht und so die Drohung pariert, ermöglicht er zwei verschiedene 
Matts des wLion auf der großen Diagonale durch Schlagen des sLion: einmal, indem er 
sich dabei durch Betreten der Diagonale selbst zum Sprungobjekt macht und das andere 
Mal, indem der damit sich zum Sprungobjekt für ihn machende wB den Schlagzug 
ausführt. – 1.de:? (Sc7,Sd6 2.Xh8#) Sf6,Sg7!. 

 !  ! /!  !
!  !  !  ! +
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !31 !  !
!$" !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
                                                    2# 
h2 und e5 = Lions 

�

	

Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 94 

1.Da7! droht/Kf8  2.Da,b8#/Df7# 
       Tf...6/Tg5: 2.Dg7:#/Dg7:#

Um die Drohung abzuwehren, muss der sT entweder die g-Linie nach links verlassen 
oder den wS schlagen. Verlässt er die g-Linie, so befördert er damit den wS zum das 
Mattfeld g7 für die wD deckenden Sprungobjekt des Lions; schlägt er den Springer, so 
macht er sich selbst dazu. Der Lion zeigt sich also auf der g-Linie in großer Form! –  
1.Dd4? Kf8 2.Dd8# (ein Mattwechsel zur Lösung) mit sonst gleichen Abspielen 
scheitert an 1. ... Tf6!. 

Die Asymmetrie der Lösung sei noch am Rande erwähnt. 

 !  !  ! #!
!  !  !  !32
 !  !  ! )!
!  !  !  !0.
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  ! "!
!  !  !  !'A@
                                                    2# 
g3 = Lion 

	
�

Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 95 

1.Xg8! Lg4: 2.Dg2:# 
       Kg1  2.Dd1# 

Im Satz lässt sich 1. ... Lg4: mit 2.Dg2:# erledigen, nach 1. ... Kg1 hingegen liegt kein 
Matt bereit. Der Schlüsselzug erfolgt deshalb zwecks Vorausfesselung des sS durch den 
Lion, die auf den Königszug nun ein Fesselungsmatt zur Folge hat. Auf den Läuferzug 
ergibt sich danach zwar derselbe Mattzug wie im Satz, jedoch hier unter Deckung des 
Mattfeldes der Dame durch den Lion aus anderer Richtung - an die Stelle des wK ist 
hier der sL getreten - unter Wechsel des Sprungobjekts. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! A@!  !
 !  !  ! .!
!  !  !  ! ,
 ! "!  ! /!
!  !  !  ! #
                                                    2# 
a2 = Lion 

	
�

Springaren, 1990 
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Nr. 96 

1.Xg8! droht,Kh2 2.Dg2:# 
       Th2       2.De1# 

Der Zug des Lion nach g8 bewirkt zweierlei: mit ihm wird über den sL als Sprungobjekt 
das Feld g2 gedeckt, so dass die Dame dort Matt droht; außerdem aber werden durch 
ihn gleichzeitig sL und sS gefesselt, was nach dem dabei dem sK das Fluchtfeld h2 
blockenden Verteidigungszug des sT ein Fesselungsmatt auf dem Feld ermöglicht, das 
ohne die Fesselung von sL und sS durch beide Figuren beherrscht würde. – Auch mit  
1.Kb,c2? würde Weiß hier 2.Dg2:# drohen. 

Dazu eine Bemerkung am Rande: 

Mit einer Dame (einem Turm) auf g8 läge nur eine Halbfesselung vor, sowohl der sL wie der 
sS könnten ziehen; mit einem Grashüpfer auf g8 wäre der sL gefesselt, der sS aber noch in 
der Lage zu ziehen; mit dem Lion auf g8 schließlich sind sowohl der sL wie der sS (also 
gleichzeitig zwei Steine auf einer Linie durch eine Figur) gefesselt. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !-,
 !  ! A@! /!
!  !  !  !$#)
                                                    2# 
a2 = Lion 

	

Schach-Report, 1989 
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Nr. 97 

a) 1.Lh5! Ka7 2.Lf3 droht/Ka6:/X~ 3.Db7:#/Da4#/Da8# 
b) 1.Dc6! Ka7 2.Ld5, und weiter wie a) 

In a) führt Weiß einen Peri-Turton, in b) einen Zepler-Turton aus. Die Auswahl 
zwischen diesen beiden denselben Erfolg (die günstige Verdoppelung von Dame und 
Läufer) erzielenden Manövern wird beidemal dadurch bestimmt, dass Weiß seinen 
Läufer nicht auf die Horizontale bringen darf, auf der sich sein König befindet, weil er 
dann als Sprungobjekt ein Schach durch den T-Lion im zweiten Zug ermöglichen 
würde: a) 1.Dc6? Ka7 2.Ld5 Xb5+!; b) 1.Lh5? Ka7 2.Lf3 Xb3+. 

Ein Lion auf b7 würde zwar ebenfalls nicht im 1. Zug ziehen, wohl aber im 2. Zug, nach 1. ... 
Ka7 2.Lf3 bzw. 2.Ld5, den wL schlagen können.  

#!  !  !  !
!  !  ! +!
.!32 !  !  !
!  !  !  !$"
 !  ! A@!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
b7 = Turm-Lion 

a) wie Diagramm 
b) wK ��g3 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1969
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Nr. 98 

1.Xa8+! f3 2.Xe4+ f2 3.Xa8# 

Schwarz steht patt, sowohl 1. ... f3 wie 1. ... Xf3/Xg2 würden seinen König ins Schach 
ziehen. Weiß erreicht sein Ziel mit drei Zügen seines L-Lions, von denen die beiden 
ersten den Bf4 durch dessen Vorlenkung ausschalten. Dabei muss der weiße L-Lion 
jedes Mal so ziehen, dass er dem schwarzen L-Lion keine Zugmöglichkeit belässt. Das 
geschieht mit 1.Xa8+! (1.Xb7+? Xa8!, Schwarz steht jetzt patt und Weiß kann nur den 
König ziehen) durch seinen Eckzug, nach 1. ... f3 mit 2.Xe4+ (2.Xd5+? Xe4!) unter 
Rückkehr durch Heranziehen an den danach ein Sprunghindernis für den Gegenspieler 
bildenden sB und schließlich nach 2. ... f2 mit dem Mattzug bei erneuter Rückkehr 
durch den Zug zum Eckfeld (3.Xb7+? Xa8!): ein neckischer Tanz des weißen L-Lions 
auf der großen Diagonale – drei Sprünge hin und her zwischen zwei Feldern (e4 >a8 
>e4 >a8) über den dabei zum Statisten verurteilten schwarzen Kollegen machen 
Schwarz den Garaus. 

Dies ginge, jedoch ohne die Rückkehr im 2.Zug, auch mit zwei Lions (der weiße auf d5 und 
der schwarze auf c6). 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !32 !
!  !  !  !
 !  !  !  !32
!  !  ! "! #
                                                    3# 
e4 und c6 = Läufer-Lions 

�




Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 99 

1.Xf8D! Kb7 2.Dd8 Ka7 3.Dc8 Kb6 4.Db8# 

mit symmetrischem Mattbild (alle vier Steine auf der b-Linie). 

Nach 1.Xd8D? Kb7 hat Weiß keinen Wartezug. Anders als ein Normalbauer hat der 
Berolinabauer zwei Zugmöglichkeiten zur nächsten Reihe, und das nutzt er hier für ein 
Tempomanöver (eine Tempolenkung des sK), durch das die Zugpflicht in obiger 
Stellung auf Schwarz abgewälzt wird. 

S. auch Nr. 105. 

 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
! 1!  !  !
 !$" !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
e7 = Berolinabauer 

�
�

  
Diagramme und Figuren, 
1969
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Nr. 100 

a) 1.Kc2!   Ka2 2.SBg8D+  Ka3/Ka1,SBc4 3.Db3#/Da8# 
            c3  2.SBg8T   Ka2          3.Ta8# 
b) 1.SBc6:! Kb1 2.SBc8D,T Ka1          3.D,Tc1# 

Ein Viersteiner mit beiderseits je einem Superbauern als alleiniger Akteur neben seinem 
König: 

In a) kommt es in den beiden Varianten zur Umwandlung des weißen SB in Dame und 
Turm, wobei die in einen Turm durch die Pattverteidigung des schwarzen SB mit 
dessen Langzug erforderlich wird. 

In b) scheitert 1.Kc2? an 1. ... SBg2:!, also am Schlagen des weißen durch den 
schwarzen Superbauern; zum Ziel führt – Weiß ist eben schneller zur Hand – das 
Schlagen des schwarzen durch den weißen Superbauern nebst dessen Langzug zum 
Umwandlungsfeld. 

Während in a) beide Superbauern ihre vertikale Zugfähigkeit demonstrieren, erfolgt dies 
in b) für ihre beiderseitige diagonale Schlagkraft. 

Für sich gesehen ist b) natürlich kein „Problem“, von Interesse ist dies jedoch im 
Zusammenhang mit dem Zwilling a).  

Fortsetzung mit    100A    auf nächster Seite ����

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
                                                    3# 
g2 und c7 = Superbauern 

a) wie Diagramm 
b) SBc7 ��c6 

�

�

The Problemist, 1998
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100A
Urdruck in 1. Auflage
(Erratablatt), 1992

)!$# !  !  !
!32 !*) !  !  
"! 2!  !  !
!  !  !  !  
 !  !  !  !
!  !  !  !  
 !  !  !  !
!  !  !  !  

5#
e2 = Superbauer

1.SBe5! c5 2.SBe8D+ Td8
3.Dd7 Tc7 4.Db5+ Kc8/Tb7
5.De8#/Db7:#

Nach 1.SBf8D+? – dem sofort ausgeführten
Hauptplan dieser logischen Vorbereitungskombi-
nation – geht es auf 1. ... Td8 2.Dd7 Tc7 nicht
weiter. Deshalb wird durch den Vorplan 1.SBe5
(fesselt den sT und bringt Schwarz in Zugzwang)
c5 eine Vorlenkung des Bc6 und damit die Räu-
mung der Linie nach b5 für die wD erzwungen,
wonach der Hauptplan durchgeführt werden kann.

�

Im Folgenden sind nur Miniaturen mit schwarzem SB anzutreffen. Deshalb bringe ich mit Nr. 100A 
noch eine mit weißem SB – der hier mit dem Fesseln einer gegnerischen Figur eine anderweitige 
Fähigkeit zeigt, die dem Normalbauern abgeht: 
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Nr. 101 

 1.Kf5! (droht 2.Dg6+ und 2.Df6) 
        Kh4 2.Da3 SB~ 3.Df3 ~ 4.Dg4# 

1.Da4? SB~ 2.Df4 (3.Dg5#) führt nicht zum Ziel, weil die Öffnung der a-Linie für den 
SB durch die Dame im 2.Zug diesem ermöglicht, sich auf a1 mit Schachgebot – 2. ... 
SBa1D+ – umzuwandeln. Weiß bewirkt deshalb zunächst – als Vorplan – eine 
Systemverlagerung, wonach sich alles eine Reihe tiefer abspielt und, weil für den sK 
auf seinem neuen Standfeld die Schachgefahr beseitigt ist, mit Zugzwang für Schwarz 
(der SB muss die Deckung von f3 aufgeben) das dem Probespiel analoge Manöver 
ungestört vonstatten geht. – Zwischen Probespiel und Lösung kommt es zu Echomatts.  

In Nr. 104 habe ich diese Kombination erweitert. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
A@!  !  !$" !
!  !  !  ! #
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
a8 = Superbauer 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1974
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1.Lb6! droht 2.Se3+ Ke1 3.La5# 
       Lc7   2.Lf2  SBf4  3.Sg3+   SBg3:  4.Se3# 
                   (Lf4   3.Sg/e3+ L:S   4.Se/g3#) 

 SBf4  2.Lf2  L~    3.Sg/e3+ SB:S  4.Se/g3# 

Mit der sofortigen Ausführung des Hauptplans dieser logischen 
Vorbereitungskombination durch 1.Lf2? (droht 2.Se3#) kommt Weiß nach 1. ... SBf4! 
nicht zum Ziele, weil auf 2.Sg3+ anstelle des SB der sL den wS schlagen kann. Durch 
1.Lb6 Lc7 erfolgt deshalb, als Vorplan, eine kritische Lenkung des sL über den 
Schnittpunkt f4, wonach dieser auf 2.Lf2 durch 2. ... SBf4 von dem SB verstellt wird, 
der deshalb nun nach 3.Sg3+ an seiner Stelle den Schlagzug auszuführen genötigt ist 
und damit die Deckung von e3 aufgibt. Bei der durch den Vorplan bewirkten kritischen 
Lenkung des sL handelt es sich um einen Holzhausen-Kritikus.  

Zieht Schwarz 1. ... SBf4, so bewirkt er damit eine Einsperrung seines Läufers, die 
Weiß ebenfalls durch 2.Lf2 nutzen kann. 

Ich habe mancherlei versucht (unter Verwendung zusätzlicher Steine auch mit einigem 
Erfolg), das mit einem Normalbauern anstelle des Superbauern darzustellen. Da der 
Normalbauer grundsätzlich nur ein Feld vorwärts zieht, er also hier auf f5 und damit nur ein 
Feld von dem Schnittpunkt f4 entfernt zu stehen hätte, ergaben sich dabei erhebliche 
konstruktive Schwierigkeiten, die bei dem Superbauern wegen seiner erweiterten linearen 
Zugfähigkeit nicht auftreten. Auch dessen weit reichende diagonale Wirkung 
(Schlagfähigkeit) kommt in vorliegender Aufgabe, bei der Ausschaltung analoger Versuche 
im Schlüsselzug (1.Lc5? SBc5:!; 1.Ld4? SBf6!), zur Geltung. 

Nr. 102 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !-+"!
 ! .! .!  !-,
!  !  ! #!
                                                    4# 
f8 = Superbauer 

�

  
Deutsche Schachzeitung, 
1969
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Nr. 103 

1.Th3! SBg1S (1. ... SBg4? 2.Th5,4) 
2.Th4  Sf3  3.Th5 g6 4.Th6 Sg5 5.Sg5:# 

Auf sofortiges 1.Th5?, den Hauptplan dieser logischen Vorbereitungskombination, hat 
Schwarz das schlechte 1. ... g6? (2.Th6) und die gute Verteidigung 1. ... SBd1D!. Mit 
dem Vorplan 1.Th3 SBg1S 2.Th4 Sf3 wird diese gute Verteidigung dadurch 
ausgeschaltet, dass die Umwandlung des SBg5 in einen Springer erzwungen und dieser 
zur Vorausverstellung des SBd6 auf die Diagonale d1-h5 hingelenkt wird – wonach 
dann (es liegt somit zugleich eine Beugung vor) dem Schwarzen gegen 3.Th5 nur die 
schlechte zum Matt führende Parade verbleibt. 

Mit einem Normalbauern auf d2 anstelle des SBd6 ginge nach 1.Th3 SBg1S auch 2.Th2 und 
(was jetzt durch 1. ... SBd5! pariert wird) 2.Th1. 

 !  !  !$" !$#
!  !  !  !32.
 !  !  !  !*(
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    5# 
d6 und g5 = Superbauern 

�

�

Probleemblad, 1989 
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Nr. 104 

1.Kf5! Kh4 2.Kf4 Kh3 3.d3 c5,SB~ 4.Df2 ~ 5.Dg3# 

Die Dame darf dem SBa7 die a-Linie erst öffnen, also von dieser fortziehen und damit 
seine Verstellung aufheben, wenn dessen danach mögliche Umwandlung auf a1 keinen 
Schaden mehr anrichten kann; dazu muss Weiß beide Könige zu ihr „herunterholen“: 

1.Da4? führt nach 1. ... ~ 2.Df4 (3.Dg5#) wegen 2. ... SBa1D+, also weil nach Öffnung 
der a-Linie der SB mit seinem Umwandlungszug dem wK schachbietet, nicht zum 
Ziele. Um den wK dieser Schachgefahr zu entziehen, bewirkt Weiß mit 1.Kf5 (droht  
2.Dg8) Kh4 eine ihn auf ein sicheres Feld verbringende Stellungs-(System-) 
verlagerung. Dies genügt aber noch nicht, weil Schwarz darauf nach 2.Da3? mit 2. ... 
c5! (3.Df3 SBf3:) – also durch Linienöffnung für den SBa8 – das von der Dame hier 
benötigte Feld f3 decken kann; vielmehr müssen erst noch mit 2.Kf4 (droht 3.Dg8; 2. ... 
Kh5 3.Dg8,Df7+ Kh6 4.Kf5 5.D#) Kh3 die Könige eine weitere Reihe nach unten 
verbracht werden, und nach dieser zweiten Stellungsverlagerung – ihrer zweimaligen 
Herabstufung – kann der den Probespielen analoge Schlussangriff der Dame mit 3.d3 
beginnen: Schwarz muss nun in Zugzwang die Deckung von f2 durch Ziehen des SBa7 
oder dessen Verstellung durch den Bc6 aufgeben, worauf gegen 4.Df2 nebst 5.Dg3# 
nichts mehr auszurichten ist. 

S. hierzu Nr. 101. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! 2!  !$" !
!  !  !  ! #
 !  !  !  !
!  !  !  !
A@!  !31 !  !
!  !  !  !
                                                    5# 
a7 und a8 = Superbauern 

�
�

  
The Problemist, 1990 
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Nr. 105 

1.Le6! b6 2.Xd5 Ka2 3.Xa8D(T)# 

Ein Inder, wobei – was mit den Normalfiguren nicht darstellbar ist und durch die 
Gangweise des SBB ermöglicht wird – der kritische Zug nicht in der Überschreitung 
eines Schnittpunkts mit dem Sperrstein, sondern in einer auf der kritischen Linie für 
diesen erfolgenden Bahnung besteht. 

 !  !  !  !
! 2!  ! "!
 !  !  !  !
! (!  !  !
 ! +!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
                                                    3# 
a2 = Super-Berolinabauer 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1981
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Nr. 106 

a) 1.Xc2! dc/Ka1 2.La2+/La2 Ka1/dc 3.Lc3# 
b) 1.c5! Ka1 2.Lc4 Kb1 3.Ld3:+ Ka1 4.Lc3# 

Beide gegenüber dem Bauern zusätzliche Fähigkeiten des Taxi kommen hier zur 
Geltung: 

In a) macht Weiß, um das Patt auf 1. ... Ka1 durch 2.La2 zu vermeiden, von dessen 
Recht Gebrauch, ein Feld zurück – was ihn hier auf seine Grundlinie (als Bauer) führt – 
zu ziehen; der dadurch ermöglichte Schlagzug des sB wird als Block genutzt. 

In b) besteht danach Zugwechsel mit dem Spiel von a) als Satz, Weiß hat keinen 
Wartezug. Jetzt nutzt das Taxi sein weiteres Recht, von seiner Grundlinie aus (nicht nur 
ein Feld oder zwei, sondern) auch drei Felder weit zu ziehen: macht er hier mit 1.c3? 
nur den einfachen Schritt, so behindert er den Ld2 im Mattzug, bei seinem 
Doppelschritt 1.c4? behindert er im 2. Zug den Lb3; sein „dritter“ Zug ermöglicht es 
also, beide weiße Selbstbehinderungen zu vermeiden. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$"+! 2!  !
 !  !-+ !  !
! #!  !  !
                                                     
c3 = Taxi 

a) wie Diagramm:              3# 
b) nach dem Schlüsselzug: 4# 

�
�

  
Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 107 

1.Xe3! Kf3/Kh4 2.Lh5#/Te4# 

   – beidemal ein Modellmatt 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Kf3 2.Lh5#, Weiß hat keinen Wartezug. Nach dem 
Schlüssel hat der Zug des Schützen auf 1. ... Kf3 nur eine Änderung des Mattbildes (das 
unreine Matt des Satzes wird zum Modellmatt) zur Folge, während die Einräumung 
eines Fluchtfeldes für den sK ein neues Matt (Mehrmatt) ergibt. 

 !  !  !  !
!  !  !  !32
 !  !  ! +!
!  !  !*( !31
 !  !  ! #!
!  !  !  !
 !  !  !  !$"
!  !  !  !
                                                    2# 
g3 = T/L-Schütze 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1969
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Nr. 108 

1.Sb5! Ka4 2.Xc2# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Ka4 2.Lc2#, Weiß hat keinen Wartezug. Der 
Schlüsselzug bewirkt einen Mattwechsel auf den Zug des Königs dadurch, dass der wS 
die Deckung von b5 aufgibt und dafür den Schützen in der Deckung von a3 ablöst, 
womit dieser anstelle des Läufers für den Mattzug frei geworden ist. Dabei Modellmatt 
in Satz und Lösung. 

 !  !  !  !
!0. !  !  !
 ! .!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! #! +!  !
2!  !  !  !
!$" !  !  !
                                                    2# 
b2 = T/L-Schütze 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1988
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Nr. 109 

1.Xd1! (L~  2.Xd4+ und Xd2+) 
  Le4 2.Xd4+ Lh1:/Lb1  3.Kc2#/Kb3# 
  Ld3 2.Xd2+ Lb1 /Lf1  3.Xb2#/Tf1:# 

Es liegt Zugwechsel vor mit dem Satz 1. ... (L~ 2.Xf6+ und Xf2+) Le4 2.Xf6+ Lh1:/
Lb1 3.Kc2#/Kb3# sowie 1. ... Lf5 2.Xf2+ Lb1 3.Xb2#. Weiß hat keinen Wartezug. Er 
kommt aber zum Ziel, indem er den Schützen auf ein analoge Spiele wie im Satz 
ermöglichendes anderes Feld der 1. Reihe zieht. Dafür kommen e1 und d1 in Betracht. 
Beides reicht (mit 2.Xe2+ bzw. 2.Xd2+), wenn der sL anders als nach e4 zieht. Auf 1. ... 
Le4 jedoch muss der Schütze in der Lage sein, den wK auf der Diagonale h8-a1 zu 
hinterstellen, damit auf 2. ... Lh1: dessen Abzugsmatt zur Verfügung steht: deshalb 
scheidet 1.Xe1? aus, denn nach 1. ... Le4! ist hier dem Schützen der Weg zu dem jetzt 
erforderlichen Feld (e5) durch den sL versperrt; bei 1.Xd1 hingegen ist das nach 1. ... 
Le4 für das nunmehr benötigte Feld (d4) nicht der Fall. 

Eine interessante Verführung ist auch 1.Kb3? (1. ... L~ 2.Xf6# bzw. 2.Xf2+); diese scheitert 
nach 1. ... Lc2+! 2.Ka3 (droht 3.Xf6#, 2. ... Kb1 3.Xf5# mit Fesselung des sL durch den 
Schützen) daran, dass Schwarz das drohende Matt durch Doppelschach mit 2. ... Ld1 oder 
(verstellt den Schützen:) 2. ... Lf5 verhindern kann. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !$" !  !
2!  !  !  !32
!$#,!  !  ! (
                                                    3# 
f1 = T/L-Schütze 

�

The Problemist, 1986 
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Nr. 110 

1.Xf3! Kd8 2.Xc6 Ke8 3.Xa8# 

Asymmetrie, wobei in der symmetrischen Anfangsstellung eine der Mittellinien des 
Brettes die Symmetrieachse bildet. Bei dem analogen Versuch zur anderen Seite der 
Achse, 1.Xd3? Kf8 2.Xg6 Ke8, fehlt dem Schützen für den Mattzug rechts eine  
zusätzliche Reihe. 

S. auch zu Nr. 116. 

 !  ! #!  !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
e2 = L/T-Schütze 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1973
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Nr. 111 

1.Lg8! c2 2.Xf7 Ka2 3.Xb3 Ka1 4.Xa2# 

Ein Cheney (nicht Inder, da kein Abzugsschach), wobei der Schütze nach dem 
kritischen Zug des Läufers und seinem pattverhindernden Sperrzug mit zwei weiteren 
Zügen auf der kritischen Linie selbst mattsetzt (eine des Humors nicht entbehrende  
„Rutschpartie“). 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
1!  !  !  !
!31+!32 !  !
 !  !  !  !
!$# !$" !  !
                                                    4# 
e8 = L/T-Schütze 

�

Europa Rochade, 1988 
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Nr. 112 

1.Kg2! Kh4 2.Xh3# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Kh4 2.Xg4#, Weiß hat keinen Wartezug. In der Lösung 
kommt es zum Mattwechsel dadurch, dass der wK die Deckung des ursprünglichen 
Mattfeldes des Schützen gegen die eines anderen austauscht. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  ! #
 !  !  !31 !
!  !  ! "!
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
e6 = L/D-Schütze 

�

  
Deutsche Schachzeitung, 
1971
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Nr. 113 

1.Xd7! Lc5 2.Ld3 Ld6/Le7 3.Xf6/Xe5: Lc5 4.Xg4+ Le3 5.Xe3:# 

Mit sofortigem 1.Ld3? (droht 2.Xg4#) kommt Weiß wegen 1. ... Le3! (2.Xg4 patt) – 
woran auch die sofortige Herstellung der X/L-Batterie durch 1.Xg4? scheitert – nicht 
zum Ziele; beidemal fehlt ihm danach ein Wartezug. Statt dessen muss er zuerst eine  
X/K-Batterie herstellen. Also 1.Xd7! mit der Drohung 2.Ka3+ Lc5 3.Xc5:#, was die 
Parade 1. ... Lc5 erzwingt. Hiernach ist Schwarz auf 2.Ld3 dadurch in Zugzwang, dass 
sich sein Läufer, der allein ziehen kann, in einer Brennpunktstellung – er bewacht die 
Felder a3 und e3 – befindet: verlässt dieser die Diagonale a3-f8, so gibt er die Deckung 
von a3 auf und es erfolgt wie gedroht 3.Ka3+ mit Matt im nächsten (4.) Zuge; bleibt er 
auf der Diagonale, dann verliert er die Kontrolle über e3, so dass 3.Xf6 oder Xe5: – was 
er nur differenzieren kann – nebst 4.Xg4+ zum Ziele führt. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !32 !
 !  ! 1!  !
! "!  !  !
 ! +!  !  !
!$# !  !  !-,
                                                    5# 
f6 = S/N-(Springer/Nachtreiter-) 
       Schütze 

�

Die Schwalbe, 1982 



184

Nr. 114 

a) 1.Xb1! Ke4/Kc4 2.c3#/Tf4#
b) 1.Xb7! Ke4/Kc4 2.Kc5#/Tg4#

Mit seinen Zügen als Grashüpfer stellt der Schütze einmal eine L/B- und das andere 
Mal eine L/K-Batterie her; dabei Mattwechsel auf 1. ... Ke4. – In a) würde 1.Xg6? zwar 
den Turm decken, aber auf 1. ... Ke4 dennoch kein Matt ermöglichen. 

Ein T/L-Schütze erwies sich für eine korrekte Darstellung als zu stark. –  Mit den 
Normalfiguren ist dies nur bei zwei Stellungsänderungen zwischen den Zwillingen (es sei 
denn, man verwendet ein 9x8-Brett) zu schaffen. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!  !  ! (!
 !  !$# !  !
!  !  !  !
 ! 1!-+ !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
e4 = G/L-(Grashüpfer/Läufer-) 
        Schütze 

a) wie Diagramm 
b) Tf5 ��g5 

	
�

Europa Rochade, 1990 
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Nr. 115 

1.Xd5! Kf8 (1.... Kh8 2.Kf7 Kh7 3.Xh1#) 
2.Xe4 Kg8 3.Xf3 Kh8 4.Kf7 Kh7 5.Xh1# 

Nach 1.Xe6? Kf8 entstände eine Zugwechselstellung (2. ... Kg8 3.Xf5 Kh8 4.Kf7 Kh7 
5.Xh3#), in der Weiß keinen Wartezug hat. Er muss deshalb so spielen, dass der Jäger 
erst im zweiten Zug auf die e-Linie gelangt und so (mittels einer Tempolenkung des sK) 
ein Tempo verliert, wozu er weiter ausholen muss; hierbei darf der Jäger nicht über d5 
hinaus ziehen, weil es dann – auf 1.Xc4? schon nach 1. ... Kh8! 2. Kf7 Kh7, erst recht 
nach 1. ... Kf8 2.Xe2 usw. –  unten für einen Mattzug durch ihn auf der h-Linie nicht 
mehr reicht. 

 !  !  ! #!
!  !  !  !
 !  !  ! "!
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    5# 
f7 = �T/�L-Jäger 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1973
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Nr. 116 

1.Xc6! Ke8 2.Xd5 Kf8 3.Kf6 Ke8 (3. ... Kg8 4.Kg6 Kh8 5.Kf7
Kh7 6.Xh1# bzw. 4. ... Kf8 5.Xe4 Kg8 6.Xf3 Kh8 7.Kf7 Kh7
8.Xh1#) 4.Xd6 Kf8 5.Xe5 Kg8 6.Kg6 Kf8 (6. ... Kh8 7.Kf7 Kh7
8.Xh2#) 7.Xe6 Kg8 8.Xf5 Kh8 9.Kf7 Kh7 10.Xh3# 

Mit dem (durch einen Zwischenzug seines Königs unterbrochenen) Zickzackmarsch des 
Jägers von c5 über c6,d5,d6,e5,e6 bis f5 wird der sK an den Rand gedrängt, wo er nach 
dem Schwenkungszug des wK mattgesetzt wird; dabei muss der Jäger sich stets wieder 
auf den oberen Bereich des Brettes ausrichten, um in der Lage zu bleiben, zum Schluss 
mit seinem Zug als Läufer noch auf die h-Reihe (er kommt dabei auf die Felder h1, h2 
und h3) zu gelangen.  

Mit wK und T/L- bzw. L/T-Jäger gegen den sK lässt sich das Matt nur in 
Ausnahmesituationen erreichen, wie sie hier und in Nr. 115 gegeben waren. – Entsprechend 
verhält es sich für den T/L- und L/T-Schützen. 

 !  !$# !  !
!  !  !  !
 !  ! "!  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                 10# 
c5 = �T/�L-Jäger 

�
�

Die Schwalbe, 1972 
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Nr. 117 

1.Xb5! Xb6 2.Lf3 Xb7 3.e4 Xc6... 4.Xb8+ Xc7... 5.X:X# 

Nach 1.Xb5 (droht 2.Xb8#) Xb6 muss Weiß gegen den mit 2. ... Xb7 drohenden 
Schlagangriff des sJ auf seinen Läufer Vorsorge treffen. Dazu führt dieser ein 
Fluchtschutzmanöver – einen parakritischen Zug – aus: der Läufer überschreitet den 
Schnittpunkt e4, um so dort eine Verstellung der auf ihn als dessen Wirkungsobjekt 
gerichteten Angriffslinie des sJ durch den Be2 zu ermöglichen. – Das analoge 1.Xde3? 
(droht 2.Xd6#) Xd4 scheitert nach 2.Lf3 bereits an 2. ... Xd8+! (3.Kg4 Tc,e7). 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! +!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !$"
!  !  !  ! .
 !  ! 1!  !$#
!  !  !  !
                                                    5# 
a6 und a7 = �T/�L-Jäger 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1969

�
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Nr. 118 

1.Xb2! Zugzwang
       Lc2/Ld3/Le4/Lf5/Lg6 2.Xc3 /Xd4 /Xe5 /Xf6 /Xg7 
                        L~ 3.Xc1#/Xd2#/Xe3#/Xf4#/Xg5# 
      (1. ... La2  2.Xc3...   Lg8: 3.hgD#; 
       1. ... Lh7: 2.Kg,h3   Kh5  3.Th7:#)

Nach 1.Xc3?/Xd4?/Xe5?/Xf6?/Xg7? (droht 2.Xc1#/Xd2#/Xe3#/Xf4#/Xg5#) Lc2!/Ld3!/
Le4!/Lf5!/Lg6! hätte Weiß keinen Wartezug. Mit dem abwartenden Zug des Jägers nach 
b2 ermöglicht er es sich, je nach der Entgegnung des sL diese Stellungen mit Schwarz 
am Zuge, also unter Abwälzung der Zugpflicht, herbeizuführen. 

Somit fünffache Tempolenkung des sL durch den wJ; zugleich liegt Zugwechsel vor. 

 !  !  ! (!*(
!  !  !  ! 1
 !  !  !  !$#
!  !  !  !
 !  !  !  !$"
!  !  !  !
 !  !  !  !
! ,!  !  !
                                                    3# 
a1 = �L/�T-Jäger 

�
�

  
Deutsche Schachzeitung, 
1969
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Nr. 119 

1.La2! Xb3 (1. ... X~ 2.Xb2+) 
2.Ka7  Xc4,Xd5... 3.Xb2+  Xc3,Xd4... 4.X:X#
       Kg8       3.Xb3:+ Kh8       4.Xb2# 

In Zugzwang ist der sJ genötigt, dem wJ mit seinem 2.Zuge das Feld b2 zugänglich zu 
machen, doch muss Weiß dabei seinen auf f7 stehenden Läufer vor dem drohenden 
Schlagangriff des sJ (1. ... Xb3 2. ... Xf7:!) in Sicherheit bringen. Das erreicht er 
dadurch, dass der Läufer seinen Schnittpunkt mit dem sJ (b3) überschreitet. Es handelt 
sich hierbei um ein Fluchtschutzmanöver durch parakritischen Zug. Mit den 
Normalfiguren ist – wie das auch in Nr. 117 für den wL der Fall war – ein solches nur 
in der Weise zu verwirklichen, dass dann anschließend die auf das Wirkungsobjekt 
gerichtete Linie der angreifenden Figur durch einen eigenen Stein verstellt wird; die 
eigenartige Gangweise des Jägers hat hier jedoch zur Folge, dass sich eine solche 
Verstellung erübrigt, weil allein schon der parakritische Zug den Fluchtschutz bewirkt. 
Dass dann mit 1. ... Xb3 gleichzeitig eine dem sK ein Fluchtfeld einräumende 
Verstellung des wL durch den sJ eintritt, ist nur eine (für den Problemgehalt der 
Aufgabe natürlich vorteilhafte, doch) kombinatorisch belanglose Äußerlichkeit. – Im  
2.Zug muss der wK ziehen, damit 2. ... Xd5 nicht mit Schachgebot erfolgt. 

"!  !  !  !$#
!  !  ! +!
 !  !  !  !-+
!  !  !  !0.
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    4# 
b8 und b4 =  �L/�T-Jäger 

�
�



�

Die Schwalbe, 1989 
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Nr. 120 

1.Xa2+! Kd1/Kd3 2.Xc3#/Xc1# 

Mit drei Steinen zwei Echo-Modellmatts (auf 1. ... Kd3 zugleich Idealmatt: sämtliche 
Steine auf dem Brett sind beteiligt) – wobei nach 1. ... Kd1 die Amazone allein 
mattsetzt, während auf 1. ... Kd3 der wK den Brettrand für die von ihr nicht gedeckten 
Felder ersetzt.  

Die Macht der Amazone ist so gewaltig, dass sie hier nur auf a8 stehen kann; bei jeder 
anderen Aufstellung würde, zumeist dann mit Mattdualen, auch anderes gehen.  

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !$" !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! #!  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
a8 = Amazone (D+S) 

	

Deutsche Schachzeitung, 
1973
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Nr. 121 

1.Xb1! Zugzwang
      Ka5/b5 2.Xa3#/Xa2# 
       S~     2.Xc3# 

Drei Modellmatts durch die Amazone allein – davon sind die auf 1. ... Ka5 und 1. ... b5 
Echomatts mit Block des sB und Farbwechsel. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !32 !  !  !
!  ! 2!  !
#!  !$" !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! /!  !
                                                    2# 
d3 = Amazone (D+S) 

	
�

Probleemblad, 1988 
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Nr. 122 

1.Xc2! Kf6,Kf7,Ke7  2.Xg6# 
       Ke5,Kd5,Kd6  2.Xe4# 

Je drei verschiedene Mattstellungen mit demselben Mattzug, sämtlich Modellmatts – 
davon zwei mit stützendem wB, das dritte mit Deckung von zwei Feldern durch den 
wK – ergeben sich, als Echopaar, auf jeweils drei der sechs Fluchtfelder des sK. 

 ! "!  !  !
!  !  !  !
 !  ! #!  !
!  !  !  ! 1
 !  !  !  !
!  !32 ! 1!
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
a3 = Amazone (D+S) 

	
�

Deutsche Schachzeitung, 
1968
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Nr. 123 

1.Kd2! Gc6/Ge6  2.Xg7#/Xa7# 
       Wd5      2.Xd5:# 
       Kc7/Ke7  2.Xa7#/Xg7# 

Zugwechsel mit Wartezug (andere Züge des wK verschaffen den Grashüpfern neue 
Zugmöglichkeiten, z.B. 1.Kc2?/Ke2? Gc1!/Ge1!) als Schlüssel in einer symmetrischen 
Stellung mit symmetrischer Lösung. Es kommt zu drei Matts mit den beiden jeweils auf 
zwei anderen diagonalen Nachbarfeldern des sK (c6/c8, e6/e8 und c8/e8) blockenden 
Grashüpfern, wobei deren eigene Züge Echomatts ergeben. Zu Echomatts führen auch 
die beiden Züge des sK.  

Um dies korrekt zu gestalten, bedurfte es der Verwendung des Wesirs auf d6 (mit einem sBd6 
ginge nach 1, ... d5 auch 2.Xc,e5#) und des D+Moa (mit der stärkeren Amazone wäre die 
Aufgabe – abgesehen von den Dualen 1. ... Kc7/Ke7 2.Ab5#/Af5# – durch 1.Ac5+ und  
1.Ae5+ nebenlösig). 

 !  !*) !  !
!  ! #!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
d6 = Wesir (0:1-Springer) 
c8 und e8 = Grashüpfer 
d4 = Dame + Moa 

	
�

�

Urdruck in 1. Auflage, 1992 

����
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Nr. 124 

a) 1.Xc4+! Ka6 2.Xc6# 
b) 1.c4!   Ka6 2.Xa4# 

Beidemal Modellmatt (zugleich Idealmatts), wobei die Kaiserin den Mattzug in a) mit 
ihrer Turm-, in b) mit ihrer Springerkomponente ausführt. 

b) habe ich erst hier hinzugefügt. 

 ! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
1!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
b2 = Kaiserin (T+S) 
a) wie Diagramm 
b) Ba4 ��c3  

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1973  (Version) 
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Nr. 125 

1.Xe3+ Kc1 2.Xc3# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Kc1 2.Xc3#. Dasselbe Matt erreicht die Kaiserin, indem 
sie als Wartemanöver den Springerzug des Satzes in zwei Turmzüge „aufspaltet“. 

Eine derartige Aufspaltung ist bei allen Additionsfiguren, im Normalschach für den 
König und die Dame, möglich. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !
 !  !32 !  !
!  ! #!  !
                                                    2# 
e4 = Kaiserin (T+S) 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1975
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Nr. 126 

1.Xc8+! Kd4 2.Xc4# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Kd4 2.Xe6#, Weiß hat keinen Wartezug. Es kommt zu 
einem Mattwechsel dadurch, dass die Kaiserin ihr ursprüngliches Mattfeld (e6) aufgibt 
und dafür ein anderes erlangt. Im Satz zieht sie als Springer, in der Lösung beidemal als 
Turm. – Anders als in den vorigen Aufgaben wird der sK hier nicht am Rande, sondern 
in der Brettmitte mattgesetzt (dabei im Satz ein Modellmatt). 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !31 !  !
!$" !$# !  !
 !  !  !  !
!  !  !0. !
 !311!  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
d8 = Kaiserin (T+S) 

�
�

  
Schach-Report, 1990 
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Nr. 127 

1.Xh3+! K...2 2.Ta2+ Kf1 /Ke1 /Kd1 /Kc1(Kb1)
            3.Xf3#/Xe3#/Xd3#/Xc3# 

Zwar recht brutal – aber mir kam es darauf an, die hier maximale Anzahl von vier 
Echomatts (vier Reihen nebeneinander und so mit Farbwechsel) mit dem sK auf der 
Grundlinie ohne Mattdual auch auf den fünften möglichen Zug des sK (2. ... Kb1) zu 
erreichen. 

Peter Kniest hatte den Einfall, dies gehaltvoller und problemhafter dadurch zu gestalten, 
dass der sK auch nach oben eine freie Reihe erhält. Dazu benötigte er allerdings für die 
Miniaturdarstellung ein 9 X 8- Brett, also eine zusätzliche i-Reihe: (Urdruck) Kc7 Ta7 
Kaiserin h4 Be5 – Kd3 Be6 h2, 3#; 1.Xh3+! nebst 1. ... K~2 2.Ta2+ Kc(b)1/Kd1/Ke1/Kf1  
3.Xc3#/Xd3#/Xe3#/Xf3# und 1. ... K~4 2.Ta4+ Kb(c)5/Kd5/ Ke5:/Kf5 3.Xc3#/Xd3#/Xh5#/
Xi5#. Damit kommen hier zu den vier der Nr. 127 am unteren Rand noch zwei weitere nach 
oben sowie zwei ähnliche Echomatts hinzu. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !$" !  !
!  !  !  !
(!  !  !  !32
!  ! #!  !
 !  !  !  !32
!  !  !  !
                                                    3# 
g5 = Kaiserin (T+S) 

�
�

Urdruck in 1. Auflage, 1992 
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Nr. 128 

1.Kc2! K~4 2.Xc6(+) Ka4,Ka3 3.Xa6# 
                    b4      3.Xa7# 

Nach 2. ... Ka4 und 2. ... b4 kommt es zu Modellmatts (zugleich Idealmatts) mit auf b5 
bzw. b4 blockendem sB; ein drittes, ohne Block, ergibt sich nach 2. ... Ka3. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! 2!  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
! "!  !  !
                                                    3# 
c8 = Kaiserin (T+S) 

�

  
Deutsche Schachzeitung, 
1974
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Nr. 129 

1.Pb4+! Ka1 2.Pc3:# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Ka1 2.Pb3#. Weiß hat keinen Wartezug. Der 
Schlüsselzug bewirkt einen Mattwechsel – wobei die Prinzessin im Satz mit ihrer 
Springer-, in der Lösung beidemal mit ihrer Läuferkomponente zieht. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !32 !  !
#! "!  !  !
!  !  !  !
                                                    2# 
c5 = Prinzessin (L+S) 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1973
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Nr. 130 

1.Pc4! Pc3/Pc5 2.Pb3#/Lb2# 

Zugwechsel, Weiß hat keinen Wartezug. Im Satz kann die sP nicht gleichzeitig die 
Felder b3 und c3 gedeckt halten, die hier bereitliegenden Matts also nur differenzieren: 
1. ... Pb5,Pb2/Pc5 2.Pb3#/Pc3#. Durch den Schlüsselzug ersetzt Weiß – mit 
entsprechendem Mattwechsel – das Mattfeld c3 der Prinzessin durch das Mattfeld b2 
für den Läufer, wonach die sP die beiden nun bei ihrem beliebigen Wegzug möglichen 
Matts wiederum nur zu differenzieren in der Lage ist. Sämtliche Matts sind 
Modellmatts. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! 2!0. !  !
!$# !-+ !$" !
                                                    2# 
d5 und a4 = Prinzessinnen (L+S) 

�
�




Problème, 1969 
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Nr. 131 

1.Pe5! b3/S~ 2.Pc3#/Pd3# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... b3/S~ 2.Pa3#/Pd3#, Weiß hat keinen Wartezug. Der 
Schlüsselzug bewirkt einen Mattwechsel auf den Bauernzug, während auf 1. ... S~ 
dasselbe Matt (nur von einem anderen Feld aus) wie im Satz erfolgt. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !0/ !  !
 !32 !  !  !
!  !  !  !
2!  !  !  !
!*)#! "!  !
                                                    2# 
c4 = Prinzessin (L+S) 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1968
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Nr. 132 

1.Pc2! Kg1 2.Pd3 Kh1 3.Pf2# 
       d3  2.Pd4  d2 3.Pf2# 

Zugwechsel mit denselben Spielen in der Lösung wie im Satz, der Schlüssel ist also – 
die Prinzessin zieht auf das ihrem ursprünglichen Standfeld gleichwertige Feld – ein 
Wartezug; dabei macht die Prinzessin in der ersten Variante erst einen Springer- und 
dann einen Läuferzug, in der zweiten verhält es sich umgekehrt. 

Zusätzlich sind hier zwei logische Vorbereitungskombinationen anzutreffen: 

Zieht Weiß sofort 1.Pd3?, so liegt auf 1. ... Kg1 zwar die Mattführung 2. ... Kh1 3. Pf2# 
bereit, doch fehlt ihm nun ein Wartezug; durch 1.Pc2 Kg1 als Vorplan wird daher eine 
Tempolenkung des sK bewirkt, wonach der Hauptplan mit 2.Pd3 wegen der nun 
schwarzen Zugpflicht mit Erfolg ausgeführt werden kann. 

Zieht Weiß sofort 1.Pd4:?, so setzt er damit patt; durch 1.Pc2 d3 erfolgt daher – als 
Vorplan – eine Weglenkung des Bd4 zwecks Erhaltung seiner Zugfähigkeit, wonach der 
Hauptplan mit 2.Pd4 zum Ziele führt. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! 2!  !
 !  !32 !32 !
!  !  ! 1! "
 !  !  !  !
!  !  !  ! #
                                                    3# 
f5 = Prinzessin (L+S) 

�
�

Schach-Report, 1990 
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Nr. 133 

1.Pe7! (1. ... S~ 2.Pc6#)
        Ka7 2.Pc5+ Ka8 3.Pb6# 

Nur das Feld e7 ermöglicht es der Prinzessin, gleichzeitig den sS unter Kontrolle zu 
nehmen und den sK nach dessen Zug wieder zurückzutreiben, ohne dass Schwarz 
dagegen eine ausreichende Parade hat. 1.Pe5? reicht zwar gegen 1. ... S~, nicht aber 
gegen 1. ... Ka7; und 1.Pe4+?, was auf 1. ... Ka7 dieselbe Fortsetzung wie in der Lösung 
ermöglicht, scheitert an 1. ... Sd5! (2.Pc5 S+). 

#! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !0/ !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    3# 
g6 = Prinzessin (L+S) 

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1974
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Nr. 134 

1.Pe6! Ka3 2.Pc5+ Ka2 3.Pb4+ Ka1 4.Pc3:+ b2+ 5.Pb2:+ Ka2
           6.Pc4+ Ka1 7.Pb3# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... Ka1 2.Pb3:#. Weiß hat zwar keinen Wartezug, er hat 
jedoch ein sechszügiges Manöver zur Abwälzung der Zugpflicht in der Anfangsstellung 
auf Schwarz zur Verfügung: ein Tempoduell seiner Prinzessin gegen den sK (bei dem 
der zur Verhinderung von Dualen im 4.Zug – ohne ihn ginge auch 4.Pa3 und 4.Pd3 – 
nachträglich eingefügte Bc3 sein Leben lassen muss). 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
! 2!32 !  !
#! 2!  !  !
!  !$" !  !
                                                    7# 
c4 = Prinzessin (L+S) 

�
�

  
Die Schwalbe, 1971  
(Verb.) 
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Nr. 135 

a) 1.Xb3+! Ka2 2.Xb4+ Ka1 3.Kc1 a2  4.Xc2# 
b) 1.Xb3+! Ka2 2.Xd2  Ka1 3.Xd4 Ka2
               4.Xe2  Ka1 5.Xc1 a2  6.Xb3# 

Zugwechsel mit dem Satz 1. ... a2 2.Xb3#. 

Beidemal ermöglicht ein Bauernzug des Drachen – in a) mit 2.Xb4+ ein einfacher, in  
b) mit 3.Xd4 ein Doppelschritt – diesem, ein Tempo zu verlieren und so mit Abwälzung 
der Zugpflicht auf Schwarz – in a) unter Umschichtung der Stellung durch zwei eigene 
Züge und einen seines Königs gegen zwei des sK mit Mattwechsel gegenüber dem Satz, 
in b) (ein Tempoduell) durch fünf eigene gegen vier Züge des sK – eine geänderte bzw. 
wieder die ursprüngliche Zugzwangsstellung herbeizuführen; ein Springer wäre dazu 
nicht in der Lage. 

Ohne die Bedingung müssten in b) wBb4/sBb5 hinzugefügt werden; s. auch zu Nr. 26. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 ! "!  !  !
!$# !  !  !
                                                     
c1 = Drache (S+B) 

a) ... 4# 
b) Weiß zieht nur den Drachen: 6# 

�

The Problemist, 1968 
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Nr. 136 

1.Th3! Gf4 2.Th6 Ge6 3.Ge6:#

1.Th6? scheitert an 1. ... c1D!. Durch den Vorplan 1.Th3! Gf4 wird die 
Vorausverstellung der künftigen schwarzen Dame durch Hinlenkung des Gnus auf 
deren Verteidigungslinie bewirkt, wonach der Hauptplan mit 2.Th6 – das Gnu kann 
wegen des Be7 nur noch beliebige Abzugsmatts des Kamels verhindern – zum Ziele 
führt.

Zieht Weiß statt dessen 1.Th5?, so reicht das zwar wie in der Lösung gegen 1. ... Gf4?, 
doch Schwarz hat dann neben dieser schlechten die gute Verteidigung 1. ... Gg2! – der 
Vorplan der logischen Vorbereitungskombination ist daher, für sich gesehen, zugleich 
eine Beugung als logische Auswahlkombination.  

 !  !  !  !$#
!  !  !32"!
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! 2!  !  !*(
!  !  !  !
                                                    3# 
h7 = Kamel (1:3-Springer) 
e1 = Gnu (1:2- + 1:3-Springer) 

�
�

�

Urdruck in 1. Auflage 
(Erratablatt), 1992 
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Nr. 137 

1.Xa5! Ka5: 2.Ka7 Ka4 3.Ka6 Ka3 4.Ka5 Ka2 5.Ka4 Ka1
            6.Kb3 Kb1 7.Tc7 Ka1 8.Tc1# 

Der Wurzelspringer hat, um die bestehende Pattstellung aufzuheben, von seinem 
Standfeld aus Züge nach a7, a5 und c1 zur Verfügung. Auf a7 und c1 würde er jedoch 
Weiß bei der Ausführung seines Plans – den sK durch seinen König bis a1 zu treiben 
und dann nach pattvermeidender (Cheney-) Verstellung des Turms mit diesem über die  
c-Reihe mattzusetzen – im Wege stehen, weshalb er sich, da dies anders nicht möglich 
ist, mit dem Zug nach a5 (ein Kraftopfer) selbst aus dem Wege schaffen muss. 

"!  !  !  !
! (!  !  !
#!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    8# 

h6 =  √50 - (1:7- + 5:5-)Springer 

�

Die Schwalbe, 1969 
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Nr. 138 

1.Xh1! a5(-a2)  2.- 5.X-g8-f1-a6-h7# 
       h4(-a1D) 2.- 5.X-a2-h3-c8-b1# 

Der Wurzelspringer kann nach dem ihm anfangs allein möglichen Zug in Echospielen – 
in denen er jeweils dreimal die Koordinaten 1:7 und einmal erneut die Koordinaten 5:5 
nutzt – das Matt auf h7 oder auf b1 anstreben. Auf 1. ... a5 scheitert dabei der Weg über 
a2 daran, dass nach 4. Xc8 a2!, auf 1. ... h4 der über g8 daran, dass nach 4. Xa8 h1D! 
der jeweils weitergezogene sB das benötigte Mattfeld deckt. 

#!  !  !  !
!31 !  !  !
2!$" !  !  !
!  !  !  ! 2
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
                                                    5# 

c6 = √50 - (1:7- + 5:5-)Springer 

�

British Chess Magazine, 
1969
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Nr. 139 

1.Xh7! Xa2 2.Xa6 Xh3/Xf7 3.Xf1 Xa2,Xa4,Xc8 /Xa2 4.Xg8# 

Wählt der Wurzelspringer den anderen ihm möglichen – ein Echo zur Lösung 
bildenden – Weg zu dem Mattfeld a2, so kann ihm der schwarze Kollege den Plan mit 
einer Pattverteidigung durchkreuzen: 1.Xb1? Xa2 2.Xc8 (2. ... Xf7? 3.Xh3 ~ 4.Xa2#) 
Xh3!, und 3.Xh3: setzt patt. – In Lösung und Verführung macht der weiße 
Wurzelspringer jeweils dreimal von seinen Koordinaten 1:7 und einmal von der 
Koordinate 5:5 Gebrauch. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !$" !32
!  !  !  ! #

                                                      4# 

a8 und f7 = √50 - (1:7- + 5:5-)Springer 

�
��

Deutsche Schachzeitung, 
1969
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Nr. 140 

1.Xa8! droht  2.Se5 ~/Le5: 3.Xd4#/Xe5:# 
L...a1   2.Sd4 ~/Ld4: 3.Xe5#/Xd4:# 

Der antikritische Zug (Anti-Nowotny) des sL wird als kritischer Zug (Nowotny-
Kritikus) genutzt. – Im Schlüssel macht der Wurzelspringer von seiner 0:5-Koordinate, 
danach dann von den 3:4-Koordinaten Gebrauch. 

 !  !  !  !-,
!  !  !  !
 ! .!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !32
!  !  ! "! #
                                                    3# 

a3 = √25 - (0:5- + 3:4-)Springer 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1970
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Nr. 141 

1.Xd5! Ka7 2.Xc5 Kb8 3.Xb6 Ka8/Kc8 4.Xb7#/Xc7# 
       Kb8 2.Xd6 Ka7 3.Xc7 Ka8/Ka6 4.Xb7#/Xb6# 

Symmetrie mit entsprechenden Echospielen und elementarer Mattführung; diese Figur 
kann so mit Hilfe nur ihres Königs aus jeder Stellung allein das Matt herbeiführen. –  
1.Xd4? Ka7? 2.Xc5, 1. ... Kb8!; 1.Xe5? Kb8? 2.Xd6, 1. ... Ka7! : ein Kontrawechsel. 

#!  !  !  !
!  !  !  !
 ! "!  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !

                                                        4# 
e4 = Wesir + Fers (0:1- + 1:1-Springer) 

�

Deutsche Schachzeitung, 
1976
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Nr. 142 

a) 1.Xa7! Ka4    2.Kb2 Ka5    3.Xb6+ Kb4 4.Xb5# 
b) 1.Xa7! Ka4(2) 2.Xa6 Ka3(1) 3.Xa5  Ka2 4.Xa4 Ka1 
                              5.Xb3  Kb1 6.Xb2# 

Beidemal ergibt sich ein Mattbild mit allen Steinen auf der b-Linie, in a) mit, in b) ohne 
Beteiligung des wK. Dabei erfolgt in b), in der der X sämtliche weiße Züge ausführt, 
mit 5.Xb3 eine pattvermeidende (Cheney-) Verstellung; diese Mattführung könnte auch 
durch den wK (1.- 4.Ka4 Ka1) erfolgen, nach der Cheney-Verstellung (5.Kb3) vermag 
dieser aber nicht wie der X selbst mattzusetzen, er muss dies – so dass ein Zug mehr 
benötigt wird – dem Turm überlassen. 

 !  !  !  !
! (!  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!$# !  !  !
 !  !  !  !
!$" !  !  !

                                                     
a8 = Wesir + Fers (0:1- + 1:1-Springer) 

a) wie Diagramm: 4# 
b) wK ��b8: 6# 

�
�

  
Deutsche Schachzeitung, 
1976 (Version) 
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Nr. 143 

1.Th2! Ke1 2.Xg2 Ke2 3.Xf2# und
1.Te3! Kf2 2.Kd2 Kf1 3.Tf3# 

In der ersten Lösung erfolgt ein Cheney (kein Inder, da ohne folgendes Abzugsschach) 
als Auswahlmanöver: nach 1.Td2? Ke1 würde 2.Xg2 pattsetzen, deshalb überschreitet 
der Turm den Schnittpunkt g2 zwecks seiner pattvermeidenden Verstellung; anders als 
das mit den Normalfiguren möglich ist, setzt danach der Sperrstein selbst auf der 
kritischen Linie matt, wodurch hier ein symmetrisches Mattbild – alle Steine auf einer 
Linie – entsteht. 

In der zweiten Lösung ist der X nur Statist; diese ließe sich ausschalten, indem man einen 
wBf3 hinzufügt. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 ! "! (!  !
!  !  ! #!

                                                      3# 
h1 = Wesir + Fers (0:1- + 1:1-Springer) 

2 Lösungen 
�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1976
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Nr. 144 

1.Xh5! Kc7,8  2.Xc5+  Kb8/Kd8 3.Xb6#/Xd6# 
       Kd7    2.Xd5+  Kc8/Ke8 3.Xc6#/Xe6# 
       Ke7    2.Xe5+  Kd8/Kf8 3.Xd6#/Xf6# 
      (nach 1. ... Ke8 geht 2.Xe5+ und 2.Xf6+) 

mit fünf Echomatts unter Farbwechsel auf benachbarten Reihen. 

Der T+S+F muss sich zunächst in respektabler Distanz zum sK halten, um dann jedes 
Mal im letzten Zug von der 5. zur 6. Reihe mit Matt vorzustoßen; das nächstliegende  
1.Xh7? (dass dies bei der gewaltigen Kraft der Figur nicht zum Ziel führt, ist 
nachgerade sensationell, schrieb ein Löser), wonach 1. ... Ke8? mit 2.Xf6+ Kd8 3.Xd6# 
erledigt wird, scheitert an 1. ... Kc8!. 

In der „Deutschen Schachzeitung“ hat diese – neue – Figur, die ganz allein aus jeder 
Stellung das Matt herbeiführen kann, bei den Lösern damals großen Anklang gefunden. Für 
sie wurden mehrere Namen vorgeschlagen, die ich dann zur Abstimmung stellte. Das 
Ergebnis dieser “Löserbefragung” – es beteiligten sich 22 – war: mit großem Vorsprung 
schoss ein von Paul Wulff („ein unheimliches Wesen“) und Josef Gerdes („ein Monster“, 
es „streckt seine Arme nach allen Seiten aus“) unabhängig voneinander gemachter 
Vorschlag KRAKE – der auch mir am besten gefallen hatte – vor „Rhinozeros“ und  
„Xanthippe“ den Vogel ab. 

Der wK wird hier für die Lösung nicht benötigt, die Aufgabe könnte daher auch ohne ihn – 
somit als Zweisteiner – gebracht werden. 

 !  !$# !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  !  !  !
"!  !  !  !
!  !  !  !

                                                       3# 
h1 = Krake (Turm + Springer + Fers)  

�
�

Deutsche Schachzeitung, 
1974
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Nr. 145 

1.Kd3! Kf1 2.Ke3 Kg1 3.Tf2
                  a5 3.Tc,a2   a4    4.Tb2 a3   5.Ta2 Kg1
                                                6.Kf3 Kf1 7.Ta1#
                a:b5 3.Tc,b,a2 b4    4.Ta,c2 b3 5.Tb2 Kg2
                                                6.Kf3 Kf1 7.Tb1#
        a5 2.(Tb2?) Ta2 a4 3.Tb2  a3 4.Ta2 nebst Kf1
                                     5.Ke3 Kg1  6.Kf3 Kf1 7.Ta1#
      a:b5 2.(Ta2?) Tb2 b4 3.Ta2  b3 4.Tb2 nebst Kf1
                                     5.Ke3 Kg1  6.Kf3 Kf1 7.Tb1#

 !  !  !  !
!  !  !  !
2!  !  !  !
!  !  ! 2!
 !  !  !31 !
!  !  !  !
 ! "!  !  !*(
!  !  !$# !

                                                       7# 
b5 und h1 = Statisten  

Urdruck 

�
�

�

Es ist dies die Umformung meines auf Seite 24 gebrachten orthodoxen Viersteiners mit des-
sen zurechtstellendem Schlüsselzug und statt der dortigen zwei Züge verschiedener Länge 
auf einer Linie jetzt dank dem dies ermöglichenden weißen Statisten mit zwei parallelen 
gleich langen Zügen des sB. Im Übrigen verhält es sich mit dem Wechselspiel von sB und 
dem Turm - vom 2. Zug an eine logische Auswahl mit den Probespielen 1. ... a5  
2.Tb2? Ta2! Und 1. ... a:b5 2.Ta2? Tb2 -  wie in dem Viersteiner, nur dass es jetzt beidemal 
in derselben Zügezahl und ferner auf zwei verschiedenen Feldern zum Matt kommt: um den 
sB durch Wartezüge bis zur 3. Reihe vorzulenken und dort zu stoppen, ist der Turm wie im 
Viersteiner auf das Pendeln zwischen den Feldern a2 und b2 beschränkt und jeweils der ers-
te Zug des Turms entscheidend dafür, ob das Erreichen der 3. Reihe durch den sB so er-
folgt, dass der Turm dabei - womit Weiß in Zugzwang ist - von diesem durch seinen Zug 
nach a3 oder b3 (im Viersteiner: nur a3) oder so, dass damit - wonach Schwarz in Zug-
zwang gerät - der sB von dem Turm durch dessen Zug nach a2 oder b2 (nur a2 im Vierstei-
ner) geblockt wird.  

Hier wie auch in den folgenden Aufgaben ist der weiße Statist die Figur, die die Thematik der 
Aufgabe bestimmt. Das muss aber den Einsatz auch weiterer Statisten für eine dadurch notwen-
dig werdende Einschränkung (wie hier des auf h1) oder auch Erweiterung der Wirkungen dieser 
Themafigur grundsätzlich rechtfertigen; weil dies für die Vermeidung eines sich auf 1. ... a:b5 
sonst ergebenden Duals bei einem (schwarzen) Statisten auf d4 angezweifelt werden könnte, ha-
be ich diesen hier durch das Bauernpaar auf f4/f5 ersetzt, zu dem Diagramm jedoch, um den Ti-
tel des Buches gerecht zu werden, die Möglichkeit erwähnt, mit ihm eine Miniaturfassung zu er-
halten.  

als Miniatur: 
mit schwarzem Statist d4 
statt Bf4,f5 



216

Nr. 146/1

1.Tg2! Kf1 2.Te2  a:b4  3.Ke3 b3  4.Tb2  Ke1 5.Tb1# 
                    a4  3.Ke3 a3  4.Ta2  Ke1 5.Ta1#
      a:b4 2.Ta2    b3  3.Tb2 Kf1 4.Ke3  Ke1 5.Tb1# 
                   Kf1  3.Ke3 b3  4.Tb2  Ke1 5.Tb1# 
        a4 2.Tb2    a3  3.Ta2 Kf1 4.Ke3  Ke1 5.Ta1# 
                   Kf1  3.Ke3 a3  4.Ta2  Ke1 5.Ta1# 

In dieser Aufgabe ist weit mehr als in der vorigen an strategischem Tiefgang anzutref-
fen, was darauf beruht, dass der wK bereits auf d3 steht und deshalb der Turm sofort in 
Aktion treten muss. Deshalb ist es hier mit einer wechselseitigen Auswahl zwischen 
zwei Varianten nicht getan, der Schlüsselzug muss vielmehr mit ihn die nun vorliegende 
logische Vorbereitungskombination mit einbezogen werden. - Doch zur Lösung im De-
tail: 

Weiß muss auch hier - Hauptplan - bestrebt sein, den sB nach seinen Zügen auf der a-
Linie und den ihm durch das Schlagen des weißen Statist ermöglichten auf der b-Linie, 
nachdem dieser die 3. Reihe erreicht hat, mit dem Turm zu stoppen. Sofort darf er aber 
die Felder a2 und b2 - zwischen denen er fortan, so lange der sK nicht zieht, nur noch 
pendeln darf - nicht betreten, da ihm nach 1.Ta2? auf 1. ... (a4?) a:b4! 2.Tb2 b3 und 
nach 1.Tb2? auf 1. ... (a:b4?) a4! 2.Ta2 b3 - den vorzeitig ausgeführten koordinierten 
Hauptplänen und damit den Probespielen - auf Grund der richtigen Wahl des ersten 
Bauernzuges durch Schwarz jeweils ein Wartezug fehlen würde, so dass nun nicht die-
ser, sondern Weiß in Zugzwang geriete. Diese Probespiele (mit Kontrawechsel) erwei-
sen, dass Weiß zunächst mit seinem Vorplan - hier: mittels eines Wartezuges des Turms 
auf der 2. Reihe, wozu nur 1.Tg2 reicht - Schwarz zwingen muss, seinen Bauern zu zie-
hen, um nach dessen damit getroffener Wahl mit dem ihn nun in Zugzwang bringenden 
Hauptplanzug des Turms nach a2 bzw. b2 fortzusetzen.  

Fortsetzung nächste Seite

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !*( !  !
!  !  !$# !
                                                    5# 
b4 und g1 = Statisten  

Europa Rochade, 2000 

�

�
�
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Natürlich hatte ich mich bemüht, dies mit dem sB auf a6 und dem Statist auf b5 - 
wobei dann der zweite Zug des Turms mehr einer Fernopposition gleicht, während 
hier Weiß damit eher „gleich zur Sache“ kommt - zu verwirklichen. Doch stellten 
sich dabei hinsichtlich der Korrektheit für mich unüberwindbare Schwierigkeiten 
ein. So musste ich mich mit diesem bescheideneren Projekt begnügen, welches im-
merhin den Vorzug aufzuweisen hat, dass nun ein schwarzer Statist auf d4 (s. zu 
Nr. 145) nicht erforderlich ist. 

Wegen der Enge des Operationsraums kommt es hier in der Lösung völlig dualfrei 
zu drei Haupt– mit (je zwei =) sechs Untervarianten; außerdem liegt, weil nach 1.
Tg2 ein neuer 5-Züger mit der Lösung 1.Td2, dann wieder mit 1.Tg2 usw. usw. ent-
steht, ein sog. perpetuum mobile vor (deshalb könnte hier auch zu Anfang der 
Turm auf h2 stehen, der Schlüsselzug wäre dann 1.Td2). 

Siehe hierzu auch Nr. 146/2. 
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Nr. 146/2

1.Th2! Kf1 2.Ke3   Kg1  3.Tf2 
                a4/a:b4 3.Tc,b2/Tc,a2 a3/b3 4.Ta2/Tb2   
        a4 2.Tb2    a3  3.Ta2 Kf1 4.Ke3  Kg1 5.Kf3 Kf1 6.Ta1# 
                   Kf1  3.Ke3 a3  4.Ta2  Kg1 5.Kf3 Kf1 6.Ta1# 
                              Kg1 4.Kf3   a3 5.Ta2 Kf1 6.Ta1# 
      a:b4 2.Ta2    b3  3.Tb2 Kf1 4.Ke3  Kg1 5.Kf3 Kf1 6.Tb1# 
                   Kf1  3.Ke3 a3  4.Tb2  Kg1 5.Kf3 Kf1 6.Tb1# 
                              Kg1 4.Kf3   b3 5.Tb2 Kf1 6.Tb1# 

Der Fünfzüger Nr. 146/1 ist hier dadurch zu einem Sechszüger geworden, dass der 
schwarze Statist von g1 nach h1 gewechselt hat. Inhaltlich hat sich, abgesehen von dem 
jeweils einen Zug längeren Schluss, weiter nichts geändert: wie zuvor liegt eine logi-
sche Vorbereitungskombination vor mit den einen Kontrawechsel bildenden vorzeitig 
ausgeführten koordinierten Hauptplänen als den Probespielen 1.Ta2? (a4?) a:b4! und  
1.Tb2? (a:b4?) a4!, die an weißem Zugzwang scheitern und als Vorplan einen weißen 
Wartezug erforderlich machen. So bleibt eigentlich bei dem Vergleich mit Nr. 146/1 nur 
etwas Negatives, sollte man meinen: die - jedoch geringfügigen - Duale, die sich nach 
1. ... Kf1 2.Ke3 ergeben.   

Aber gerade dieser „Mangel“ ist der Grund, weshalb ich die Stellung höher einschätze 
als die vorige. Bei 1. ... Kf1 handelt es sich nur um eine Nebenvariante, und als solche 
kommt ihr in Nr. 146/1 reichlich viel Gewicht zu - in der dortigen Lösungstabelle wirkt 
sie, als sei sie den durch die beiden Bauernzüge gebildeten Abspielen ganz gleichge-
wichtig. Dass in vorliegender Stellung schon der Lösungsverlauf auf den Königszug ei-
ne solche Fehldeutung gar nicht aufkommen lässt, erscheint mir deshalb hier ganz ange-
bracht zu sein. Dem gegenüber sind m.E. die sechs dualfreien Varianten und der Cha-
rakter als perpetuum mobile der Nr. 146/1 von nebensächlicher Bedeutung. 

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
 !  !*( !  !
!  !  !$# !
                                                    6# 
b4 und h1 = Statisten  

Europa Rochade, 2000 
(Version) 

�

�
�
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Nr. 147 

1.Tb2! Kf1 2.Ke3 Kg1 3.Kf3  ~  4.Tb1# 
        a5 3.Tc,a2   a4 4.Tb2   a3 5.Ta2 Kg1 6.Kf3  ~  7.Ta1# 
      a:b5 3.Ta,b,c2 b4 4.Ta,c2 b3 5.Tb2 Kg1 6.Kf3 Kf1 7.Tb1#

    a5 2.Ta2 a4 3.Tb2 a3 4.Ta2   Kf1 5.Ke3 Kg1 6.Kf3 K~ 7.Ta1# 
      a:b5 2.Te2+ Kd1 3.Te4 (Kc1 4.Tb4 Kd1 4.Tb1#) b4 4.Tb4:
                  Kc1/Ke1 5.T...b8/Tf4 Kd1 6.Tb1#/Tf1# 
                Kf1 3.Ke3 b4 4.Ta,c2 b3  5.Tb2 Kg1 6.Kf3 K~ 7.Tb1#

Bei dieser Aufgabe habe ich einen „Kollateral“-effekt (nicht –schaden, das zynische Unwort 
des Jahres 1999) zu vermeiden: 

Es ist dies einer der zu Nr. 146/1 erwähnten früheren Versuche, deren Inhalt mit sBa6/Statist 
b5 zu verwirklichen, und ich glaubte, das sei mit dieser Stellung gelungen; meine Überle-
gung war dem gemäß: 

Um den auf der a- oder der b-Linie bis a3/b3 vorziehenden sB auf a2/b2 zu stoppen, darf  
der Turm nicht sofort eines dieser beiden Felder betreten, weil das gemäß den Probespielen 
1.Ta2? (a:b5?) a5! 2.Tb2 a4 3.Ta2 a3 4.? und 1.Tb2? (a5?) a:b5! 2.Ta2 b4 3.Ta2 b3 4.? dar-
an scheitert, dass er nach dem jeweils richtigen ersten Zug des sB im dritten Zug auf das fal-
sche Feld gelangt, so dass danach nicht er den sB, sondern der sB ihn blockt und nicht 
Schwarz, sondern Weiß in Zugzwang geriete. Deshalb muss der Turm - damit Schwarz ge-
zwungen ist, sich vorab über den von dem Bauern einzuschlagenden Weg zu entscheiden - 
zunächst unter dessen Tempolenkung einen Wartezug auf ein anderes Feld der 2. Reihe aus-
führen, wofür nur das Feld d2 in Betracht kommt, so dass sich folgende Lösung auf die bei-
den Züge des sB ergibt: 

Fortsetzung nächste Seite 

 !  !  !  !
!  !  !  !
2!  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  ! 2
 ! (!  !  !
!  !  !$# !
                                                    7# 
b4 und h2 = Statisten  

Europa Rochade, 2000 

�

�
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1.Td2!? a5   2.Ta2 a4 3.Tb2 a3 4.Ta2 
        a:b5 2.Tb2 b4 3.Ta2 b3 4.Tb2, 
        dann beidemal 4.... Kf1  5.Ke3 Kg1 6.Kf3 K~ 7.Ta1#/Tb1#

Dieser - schlüssige - Gedankengang hat jedenfalls einen Haken: ich hatte nicht erkannt, 
dass nach 1.Td2? auf 1. ... Kf1! kein Matt innerhalb von sieben Zügen erreichbar ist, so 
dass die Aufgabe mit diesem beabsichtigten Schlüssel unlösbar war. Zwar war ich nicht 
weiter überrascht, dass der „befreundete“ Computer, den ich die Aufgabe hatte prüfen 
lassen, 1.Td2 nicht als Schlüsselzug angab; auch ging es gemäß dem einen Probespiel 
auf 1. ... a5 mit 2.Ta2 usw. weiter, doch würde damit die nach dem anderen - analogen - 
Probespiel erforderliche Mattführung, die auf 1. ... a:b5 mit 2.Tb2 hätte erfolgen müssen, 
unmöglich gemacht, weil der Turm nun bereits auf b2 steht und Weiß keinen anderweiti-
gen Wartezug zur Verfügung hat. 

Dass trotzdem 1.Td2! geschehen darf, beruht jedoch darauf, dass eine dem vermeintli-
chen Probespiel 1.Tb2? a5? a:b5! zugrunde gelegte Prämisse nicht den Tatsachen ent-
spricht: Weiß ist hier nämlich gar nicht darauf angewiesen, hier ebenfalls auf das Stop-
pen des sB zu spielen, weil dessen nunmehrige Stellung ihm mit 2.Te2+ Kd1 (Kf1)  
3.Te4 (Ke3) noch eine zweite Möglichkeit eröffnet hat, bis zum siebten Zuge mattzuset-
zen. Das oben mit 1.Tb2? a:b5! angegebene "Probespiel" stimmt hier also nicht;  als vor-
zeitig ausgeführter Hauptplan und damit als Probespiel verbleibt hier somit nur 1.Ta2? 
ab5:? a5!, das auf 1. ... a5 den Zug 2.Ta2 erforderlich macht, womit sich angesichts der 
auf 1. ... a:b5 bereit liegenden dem gegenüber andersartigen Fortsetzung und der auf 1. ... 
Kf1 nun unproblematischen Mattführung sich als Lösung 1.Tb2 mit der Folge 1. ... a5/a:
b5/Kf1 2.Ta2/Te2+/Ke3 ergibt. 

Dass die Aufgabe mit einem anderen als dem gedachten Schlüsselzug korrekt ist, berechtigt 
immerhin, die inkorrekte "Lösung" 1.Td2 als Erfolg insofern zu werten, als es mit ihr in einem 
korrekten Problem gelungen ist, durch ein in das Gewand einer inhaltsreichen Verführung ge-
kleidetes Geschehen, also virtuell, den Inhalt von Nr. 146 ... mit sB und weißem Statist auf a6/
b5 zu verwirklichen, was reell zu erreichen ich mich vergeblich bemüht hatte. 

Gefragt habe ich mich natürlich, welcher Lösung ich bei Korrektheit auch von  
1.Td2 den Vorzug gegeben hätte, und da meine ich: mit 1.Td2 als Schlüsselzug wäre dies we-
gen der Analogie von Probespielen und Abspielen die harmonischere, mit 1.Tb2 jedoch wegen 
der Besonderheiten ihrer logischen Struktur die interessantere der beiden Aufgaben. 

Und zum Abschluss: 

Da stellt sich nun die Frage: ist der Computer (PC) - genauer: das betreffende Schachcompu-
terprogramm - hier mein Mitautor oder gar, als weltweit erster Löser der Aufgabe, deren al-
leiniger Verfasser? Hier ist Günter Büsing,  der 2. Vorsitzende der „Schwalbe, deutsche Ver-
einigung für Problemschach“ - der sich kürzlich zu einem mir vor fast 50 Jahren  
„zugestoßenen“ ähnlichen Fall in deren Zeitschrift „Die Schwalbe“ eingehend geäußert hat - 
gefragt.
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Nr. 148 

1.Td2! a4 2.Tb2  a3 3.Ta2 Kf1 4.Ke3 Ke1 5.Ta1# 
                Kf1 3.Ke3 a3  4.Ta2 Ke1 5.Ta1# 
      Kf1 2.Te2  a4 3.Ke3 a3  4.Ta2 Ke1 5.Ta1# 

Ein Zugwechselproblem: 

Im Satz, auf 1. ... a4, kommt Weiß mit 2.Tb2 a3 3.Ta2 nebst 3. ... Kf1 4.Ke3 Ke1  
5.Ta1# zum Ziel. Versucht er es aber auch in der Lösung mit dem Pendeln des Turms 
zwischen a2 und b2, so gerät er nach 1.Tb2? a4 2.Ta2 a3 3.? in Zugzwang. Weiß muss 
deshalb ein Tempo dadurch verlieren, dass er mit dem Turm einen Wartezug, wofür nur 
1. oder 2.Td2 in Betracht kommt, ausführt und diesen erst dann nach b2 bzw. a2 zieht. 
Nach 1.Tb2? a4 käme  er damit schon zu spät, auf 2.Td2 führt 2. ...Kf1! mit 3.Te2 a3  
4.Ke3 a2 5.Ta2: oder 3.Tc,a2 Ke1 4.Tb2 a3 5.Ta2 erst im 6. Zug zum Matt. Es muss 
vielmehr bereits 1.Td2 erfolgen, worauf nach 1. ... a4 mit 2.Tb2 und nach 1. ... Kf1 mit  
2.Te2  beidemal das Matt im fünften Zug erreicht wird. 

Anders als in den vorhergehenden Aufgaben geht es hier - entsprechend wie in dem 
Viersteiner auf Seite 24 - um das Ausmanövrieren eines nicht durch einen weißen Sta-
tist als unfreiwilligen Helfer assistierten und damit nur auf einer Linie vorziehenden 
schwarzen Bauern. An die Stelle der zwei Probespielen mit Kontrawechsel in Nr. 146 ...
(147) tritt hier das Satzspiel als alleiniges Probespiel. Es verhält sich mit ihr (was die 
schlichte oder strategisch vertiefte Darstellung betrifft) im Vergleich mit dem Vierstei-
ner wie bei dem von Nr. 146 ... mit Nr. 145. 

Beide Statisten dienen nur als Blocksteine, der weiße für den Turm und der schwarze für den 
sB; würde man das Brett so verkleinern, dass die Statisten überflüssig werden, so ergäbe 
sich - weil das Feld g2 für den sK zugänglich bleiben müsste - ein 6x8-Brett mit dem Aus-
wuchs durch das Feld g2. 

Die Statisten könnten jedoch durch einen weißen Fers auf h2 und sB auf h3 ersetzt werden; 
das dadurch ermöglichte kürzeste Matt, durch 1.Fg3, benötigt sechs Züge.  

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  ! "!  !
(!  !  !  !
!  !  !$# !
                                                    5# 
g1 und g2 = Statisten  

Urdruck 

�
�

�
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Nr. 149 

1.Td2+! Kc1 2.Td4 Kb1 3.Ta4  Kc1 4.Ta1# 
                   a4 3.Ta4: Kb1 4.Ta...8 Kc1 5.Ta1# 
                              Kd1 4.Te4   Kc1 5.Te1# 

Ke1 2.Kd3  a4 3.Tb2   a3 4.Ta2   Kf1 5.Ke3 Ke1 6.Te1# 
                  Kf1  3.Te2   a4 4.Ke3    a3 5.Ta2 Ke1 6.Ta1# 

Die Könige stehen ungünstig für Weiß, auf der linken Seite ist der Turm nur auf dem 
Feld a2 vor dem sK sicher. Deshalb ist es ihm nicht möglich, nach 1.Ta2? auf 1. ... (Ke1? 
2.Kd3) a4! mit dem Wartezug 2.Tb2? (a3? 3.Ta2) Kc1! den sK zu dem Zug nach e1 zu 
nötigen. Spielt Weiß aber deshalb 2.Tf2?, so erreicht er zwar an sich das Ziel, die Könige 
ein Feld nach rechts zu bugsieren, auf 2. ... Ke1? sogar schon mit Matt im 6. Zuge, nach 
2. ... Ke1! 3.Td2 Kf1! 4.Kd3 Ke1! 5.Tb2 kommt er damit jedoch erst im achten Zuge 
zum Matt. Die Lösung nutzt ein Motiv, das sich in vorigen Aufgaben mal ungünstig (in 
Nr. 145) und mal vorteilhaft (Nr. 147) bemerkbar machte; weil der sB zwei Reihen links 
vom sK und in noch hinreichendem Abstand von der Grundlinie steht, befindet er sich 
noch im Machtbereich des Turms, der dies mit 1.Td2+ auf 2. ... Kc1 durch 2.Td4 nutzen 
kann, was es zugleich auf 1. ... Ke1 ermöglicht, mit 2.Kd3 a4 3.Tb2 die um ein Feld nach 
rechts verschobene Stellung der Könige und des Turms herbeizuführen, die zu Beginn 
nur bei falschem schwarzen Spiel entstehen konnte und die nunmehr in sechs Zügen zum 
Matt führt.  

Siehe ferner die Ausführungen zu Nr. 148 (in petit, am Schluss), die auch auf vorliegende 
Aufgabe zutreffen; außer dass vielleicht wFh2 sowie schwarze Bauern auf h3 und h4 erfor-
derlich sind, um die Statisten zu ersetzen.

 !  !  !  !
!  !  !  !
 !  !  !  !
!32 !  !  !
 !  !  !  !
!  !$" !  !
 !  !  !*( !
!  ! #!  !
                                                    6# 
g1 und g2 = Statisten  

Urdruck 

�
�

�
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Statistisches

Steinezahl

3 Steine:
 110, 115, 116, 120, 141, 144 = 6 Probleme

  (davon wäre Nr. 144 ohne den – an sich entbehrlichen – wK ein Zweisteiner)

4 Steine:
  2, 6, 8, 9, 11, 12, 14, 21, 26, 30, 33, 36, 39, 43, 52, 66, 68, 74, 99, 100, 101, 112,
  124, 125, 128, 129, 133, 135, 137, 142, 143 = 31 Probleme
  (ferner in Notation: zu Nr. 52)

5 Steine:
  5, 10, 13, 16, 20, 28, 40, 46, 54, 59/2, 87, 88, 139, 148 = 14 Probleme
  (ferner in Notation: zu Nr. 30, 77)

6 Steine:
3, 7, 19, 23, 24, 27, 31, 37, 38, 42, 44, 49, 50, 51, 55, 58, 59/1, 60, 67, 71, 73,
77, 79, 83, 98, 195, 196, 114, 121, 122, 127, 134, 136, 138, 140, 146/1, 146/2,
148, 149
= 39 Probleme

7 Steine:
... 63 Probleme

Zügezahl

(die Zwillinge sind hier als nur eine Aufgabe mit der Zügezahl des Diagramms gezählt;
berücksichtigt man solche mit höherer Zügezahl gesondert,
so ergeben sich zusätzlich je 3 für die 4- und die 6-Züger)

2 Züge: 43; 3 Züge: 55; 4 Züge: 26; 5 Züge: 15; 6 Züge: 7;
7 Züge:   3; 8 Züge:   2; 9 Züge:   1; 10 Züge: 1
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Veröffentlichungsdaten

1960:  1 28
1961:  1 29
...
1963: 1 27
...
...
...
1967: 1 21
1968: 15 1, 2 , 3, 4, 5, 16, 17, 23, 24, 34, 38,84, 91, 122, 131, 135
1969: 17 16, 19, 26, 31, 32, 37, 92, 97, 99, 102, 107, 117, 118, 119, 130,

137, 138
1970: 2 25, 140
1971: 3 35, 112, 134
1972: 1 116
1973: 15 43, 52, 62, 63, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 110, 115, 122, 124,129
1974: 5 39, 101, 128, 133, 144
1975: 2 30, 125
1976: 3 141, 142, 143
1977: 5 6, 8, 9, 14, 36
...
1979: 2 57, 74
...
1981: 2 77, 105
1982: 1 113
...
...
...
1986: 2 40, 109
1987: 3 10, 11, 12
1988: 16 15, 18, 22, 44, 45, 46, 47, 48, 51, 55, 61, 64, 66, 108, 111, 121
1989: 9 20, 60, 65, 75, 76, 82/1, 82/2, 96, 103
1990: 14 33, 49, 56, 67, 78, 86, 88, 89, 90, 95, 104, 114, 126, 132
1991: 5 59/1, 59/2, 79, 81, 85
1992: 41

sowie Urdrucke in 1. Auflage bzw. in Erratablatt
15 7, 13, 42, 53, 54, 58, 80, 93, 94, 98, 100A, 106, 123, 127, 136

...

...

...

...

...
1998: 1 100
1999: 1 50 (Urdruck)
2000: 6 145 - 149
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 Verteilung der Märchenfiguren
in den Problemen

In der weit überwiegenden Anzahl der Aufgaben befindet sich (in der Regel neben Normalfiguren)
lediglich eine – weiße oder schwarze – Märchenfigur auf dem Brett.

Als spezielle Fälle seien erwähnt:

I. Neben dem König hat

1. Weiß

a) keinen weiteren Stein als eine Märchenfigur
  (= weiße Minimale):

16, 22, 26, 58, 98, 100, 100A, 110, 115, 116, 120, 121, 123, 125, 128, 129,
131, 133, 134, 135, 141, 144

b) keinen weiteren Stein als zwei oder mehr Märchenfiguren:
4, 11, 12, 31, 40, 66, 68, 71, 73, 74, 76, 87, 91

2.    Schwarz keinen weiteren Stein als eine Märchenfigur
 (= schwarze Minimale):

1, 30, 32, 35, 48, 50, 51, 55, 59/1, 59/2, 77, 78, 88-91, 101, 117-119

II. Beide Parteien haben eine oder mehrere Märchenfiguren:

1. nur identische/gleichartige:
1, 17, 48, 57, 88, 89, 90, 91, 93. 98, 117, 119, 130, 139, 145 - 149

2. (auch) verschiedenartige:
35, 41, 50, 59/1, 59/2, 60, 78, 86, 123, 136
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Sachregister

Anderssen-Verstellung 41, 47, 53, 63, 70, 80/1, 82/2, 83; > Inder
Antikritisch: Anti-Nowotny weiß 24, schwarz 140

        Anti-Grimshaw weiß 35, antiperikritisch 60
Asymmetrie  28, 29, 94, 110
Auswahlkombinationen, logische: u.a. 28, 60, 71, 72, 91, 109, 133, 136, 138, 139, 145;

s. auch > Kontrawechsel
Bahnung 105
Batterie, Hinterstück: N 23-25, 31, 35, 59-60, 83, 113; Mao 47; Moa 53;
                      ML 61a, 67; MT 68, 70; G 82-84; Schütze 114
              Wechsel 114, (des Abzugsfeldes:) 23, 24, 31
Beugung 136
Block u.a. 1, 121, 123; Hinlenkung zum ... 71, 73, 92, 145-148
Brennpunkte 34, 40, 113
Cheney 111, 143
Cheney-Verstellung T-K 2, 5, 20, 42, 137, 142; > Cheney
Deckungswechsel 23, 24, 31, 57, 80, 82/2, 108, 112
Echomatts 6-8, 27, 37, 38, 120, 123; mit Farbwechsel 18, 101, 121, 127, 144;
          Echopaar 122, 138
Entfesselung, durch Schwarz 49, 54, 55
Epaulettenmatt 73
Exzelsiormarsch 39
Fesselung

 einer weißen Figur durch: N 30, Mao 49, Moa 54-56
 einer schwarzen Figur durch: ML 61, 64, 65; MT 69, 75; G 80; SB 100A;
 Lion 95, 96; Schütze 109; ferner Jäger durch Jäger 119

Fesselungsmatt 80, 95, 96
Fluchtschutz (parakritisch) 65, (69), 117, 119
Fortgesetzte Verteidigung 35, 40, 59/1
Funktionswechsel 85, 87
Halbfesselung (96)
Hinterstellung (ohne Batteriebildung) 80, 81, 95, 96
Idealmatt u.a. 120, 124, 128
Inder (Peri-) 15, 17b, 40, 70, 84, 105; s. auch 82-83, 111/143
Kontrawechsel 28, 32, 59/2, 60, 89, 141, 146, 147
Kraftopfer durch Einstellen einer Figur 5, 10, 20, 42, 137
Kritischer Zug, schwarz: Nowotny 59/1, 140; Holzhausen 102
               weiß: > Inder, > Cheney
Linienfreihaltung (Java-Thema) 32
Linienöffnung 33, 67, 69, 100A, 101, 104
Mattwechsel

 bei Zugwechsel
 2#: 22, 23, 31, 78, 80, 94, 126, 129, 130, 131; n#: 25, 26, 135, 148
 sonstige 13, 24, 114

Mattführung, Wechsel 10, 54
Minimale 16, 22, 26, 30, 54, 58, 98, 121, 123, 131, 134, 139
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Modellmatt, besondere u.a. 47, 70, s. auch > Idealmatt
 zwei 1, 9, 13, 38, 77, 107, 108, 120, 130
 drei und mehr 21, 37, 121, 122, 137, 138

Opfer: passiv > Kraftopfer; aktiv 1, 34, 43, 76
Parakritisch > Fluchtschutz
Pattverteidigung 100, 139, 145a)
Pendeln 145-148
Rückkehr 2, 18, 29, 76, 77, 89, 98
Rückzug 2, 3, 77, 87, 91, 106
Schachprovokation 49, 50 (54)
Schachvermeidung, –verhinderung 51, 97, 101, 104
Selbstbehinderung, vermiedene weiße 13, 27, 28, 32, 35, 43-46, 52, 68, 106
Symmetrie: Stellung und Lösung 67, 123, 141;
           Mattstellung 6, 7, 13, 99, 142, 143
Systemverlagerung 7, 73, 74, 101, 104, 149
Tempoduell 26, 90, 134, 135b
Tempogewinn 18
Tempolenkung

einer Märchenfigur 54, 55, 102
durch Märchenfigur 38, 41, 42, 87, 91, 99, 115, 118, 132
sonstige 8, 11, 12, 39, 66, 75, 146, 147, 148

Turton (Peri-, Zepler-) 18, 19, 36, 97
Umwandlung in Märchenfigur 78
Umwandlungswechsel 78
Verstellung:

weiß-weiß > Selbstbehinderung, > Anderssen-, > Cheney-
weiß-schwarz, vermiedene  24, 40, 71, 109...
schwarz-weiß 48, 49, 59/1, 59/2, 60, 117...
schwarz-schwarz 102-104, 136

Vorausverstellung, Hinlenkung 103, 136
Vorbereitungskombination, logische (Lenkungen) u.a. 71, 100A, 102, 103, 132, 146-149;

 > Tempolenkung
Zickzackmarsch 116
Zugfähigkeit, Erhaltung 132
Zugwechsel:

geändertes Matt/Spiel
2#  22, 23, 31, 37, 57, 63, 78, 80, 107, 108, 112, 126, 129, 130
3#  25, 37, 76, 87, (91), 109
n#  16, 26, 56, 106b
Wartezug (-manöver) 42, 54, 75, 118, 123, 125, 132, 145, 146, 148; > Tempoduell
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Mein Bücher-Report

Vorbemerkung:

Es ist dies eine gekürzte Fassung meiner in der Broschüre „Im Rückblick ...“, in der zu den Büchern
noch zusätzliche Ausführungen anzutreffen sind, enthaltenen Abhandlung. Erwähnt sei, dass von mir
auch zahlreiche problemschachliche Artikel in vielen Zeitschriften – meist in „Die Schwalbe“ und
„Deutsche Schachzeitung“ – erschienen sind.

Als ich – mit langen Unterbrechungen während des Studiums und durch den Krieg – 30 Jahre als
Problemkomponist aufzuweisen hatte, erschien mein erstes Buch über Schachprobleme.
Ich stand nun vor der Frage, wie die ganz überwiegend strategischen Miniaturen zweckmäßig
geordnet werden sollten. Meine Absicht war dabei, hier mehr als nur eine Auswahl zu bieten:
Dabei vermisste ich für die den größten Teil meiner Miniaturen ausmachenden Probleme der (auf
Logik und Zweckreinheit strategischer Kombinationen abstellenden) neudeutschen Richtung  in der
Literatur Ausführungen, mit denen die vielfältige Thematik auf diesem Gebiet in ihren jeweiligen
Grundprinzipien, Zusammenhängen und Abgrenzungen ersichtlich gemacht wird. Ein solches
System, das ich für die Einteilung des großen Komplexes der Aufgaben verwenden konnte, musste
ich daher erst selbst erarbeiten. Den hiernach geordneten Miniaturen habe ich dann – nach einer
allgemeineren Einführung – diese Übersicht vorangestellt und danach bei den Lösungen in den
Zwischentexten zu dem jeweiligen Thema grundsätzliche sowie, wo geboten, noch speziellere
Ausführungen gemacht, so dass zugleich ein kleines Kompendium und zum Nachschlagen
problemschachlicher Begriffe geeignetes Buch entstand. Dabei ergab sich, dass ich für fast alles,
was zu erläutern war, mit eigenen Miniaturen als Beispielen aufwarten konnte und deshalb im
Lösungsteil nur vereinzelt zur Illustration auf Aufgaben anderer angewiesen war. So also kam mein
erstes 1959 (unveränderter Nachdruck – mit Errata-Liste – 1982) im Verlag Walter de Gruyter
(Berlin) herausgebrachtes Buch

Strategie im Schachproblem
242 Miniaturen

zu Stande.
Von einem klugen Kopf stammt die Feststellung, dass man eine Materie erst dann richtig zu
beherrschen im Stande ist, wenn man über sie ein Buch geschrieben hat. In der Tat: die bei der Ge-
staltung dieses Buches gewonnenen Erkenntnisse sind für mein Verständnis des Inhalts eines
strategischen Schachproblems seither von großer Bedeutung gewesen – beim Komponieren und
während der fast 30 Jahre, in denen ich ab 1963 die Problemrubrik der „Deutschen Schachzeitung“
redigierte, auch bei manchen meiner späteren Bücher sind sie mir sehr zustatten gekommen und oft
habe ich in diesem Erstling selbst nachgeschlagen, wenn mir etwas nicht recht  klar war.

Meine im Kriege erlangten Kenntnisse der russischen Sprache, die bald völlig verblasst waren,
hatte ich später wieder einigermaßen aufgefrischt, so dass sie für gedruckte schachliche Texte
wegen der Vertrautheit mit der Materie wieder reichten. Ich habe deshalb – auch aus Interesse an
dem Inhalt – eine Übersetzung des Buches von E. I. Umnow „Tschto takoje schachmatnaja
komposizija“ hergestellt, die dann – dabei habe ich den nur das sowjetische Schach behandelnden
letzten Teil ausgenommen – 1961 im Verlag Walter Rau (Düsseldorf) mit ausführlichen
Anmerkungen unter dem den Inhalt vollständiger kennzeichnenden Titel E. I. Umnow:
Schachkompositionen –  Ein Vergleich zwischen Problem, Partie und Studie erschien.
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Im Jahr 1963 erschien im Rau-Verlag mit Dr. Karl Fabel als Autor das Buch Kleinkunst im
Schachproblem von Palatz Maßmann Speckmann Fabel.

Eigentlich sollte dieses Miniaturenbuch nur die auf neuesten Stand gebrachte Erweiterung des noch
im Kriege erschienenen Buches „Kleinkunst“ von F. Palatz sein und deshalb wie damals lediglich
Aufgaben von Palatz, Maßmann und Fabel enthalten. Da aber Dr. Maßmann es ablehnte, sich mit
eigenen Aufgaben aus späterer Zeit zu beteiligen, weil er nicht gegenüber F. Palatz, der aus dem
Krieg nicht zurückgekehrt war, im Vorteil sein wollte, habe ich auf Bitten Dr. Fabels die damit
entstandene Lücke mit einer Auswahl meiner – z.T. neu entstandener – Aufgaben ausgefüllt.

Das durch das Buch von Umnow erweckte Interesse an Studien und – erneut – an der russischen
Sprache veranlasste mich zu dem 1964 (2. Auflage 1985) im Verlag Walter de Gruyter
erschienenen – Buch A.S. Gurwisch – W. Speckmann: Meisterwerke der Endspielkunst. Es
enthält nach einer längeren Einleitung mit Kürzungen und erläuternden Zwischentexten meine
teilweise Übersetzung einer umfangreichen Abhandlung von Gurwitsch und anschließend von mir
einen längeren Artikel „Deutsche Studienkunst“.

Nebenher habe ich mich schon damals mit zweizügigen Miniaturen befasst und mir dabei solche
notiert, die ich als bemerkenswert empfand, was mich dann schließlich veranlasste, davon eine
Auswahl von 210 Aufgaben in einem Buch zu bringen, das 1965 bei de Gruyter unter dem Titel

Schachminiaturen
Zweizüger

erschienen ist. Darin brachte ich nach einer einige Grundbegriffe erläuternden Einführung „Das
Lösen von Schachproblemen“ die alphabetisch nach den Verfassern angeordneten Probleme so,
dass auf zwei nebeneinander liegenden Seiten nach einem für jede eine Vorbemerkung
enthaltenden Abschnitt jeweils 10 Aufgaben folgten, wonach sämtliche Lösungen mit
Kommentaren und dabei z.T. zusätzlichen Miniaturen den Abschluss bildeten.

Ebenfalls 1965 (2. bearbeitete Aufl. 1980) erschien im Walter Rau – Verlag das Buch

Das logische Schachproblem

Mit dem Manuskript war ich – nachdem ich 1960 mit Dr. Werner Lauterbach, der die
Schachbücher des Rau-Verlages herausgab, die Anfertigung eines sich an die 1928 erschienene
grundlegende Schrift von W. v. Holzhausen „Logik und Zweckreinheit im neudeutschen
Schachproblem“ anlehnenden die späteren Erkenntnisse berücksichtigenden Buchs vereinbart hatte
– fast fünf Jahre befasst. Während Gegenstand meiner „Strategie ...“ die neudeutsche Thematik im
Einzelnen ist, ging es nun um die allgemeinen Prinzipien dieser Problemrichtung – Logik und
Zweckreinheit -, auf die ich in dem Erstling zwar auch, aber nur allgemein und nicht wie hier in
allen ihren Verästelungen eingegangen war.
Später sind noch zwei andere Veröffentlichungen zu dieser Thematik erschienen:
St. Eisert und H. P. Rehm: Pläne, Spiele, Züge (Die Schwalbe 1977, S. 137-151; auch – bearbeitet
– in dem 1994 erschienenen Buch „Hans+Peter+Rehm=Schach Ausgewählte Schachkompositionen
& Aufsätze“ enthalten) und
H. Grasemann: Eines Reverends Einfall, der Geschichte machte (1981).

Mein Interesse für die zweizügige Miniatur war danach der Anlass, dass ich zu einer 1966 als
Sonderdruck der „Schwalbe ...“ erschienenen Broschüre von Th. Steudel „Die Allumwandlung im
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Problemschach“ den Anhang: Allumwandlung im orthodoxen Zweizüger (großenteils mit
eigenen Aufgaben) beisteuerte.
Sehr interessierten mich damals auch Aufgaben mit drei und vier Steinen (jetzt vielfach als
Wenigsteiner bezeichnet). Bei der Beschäftigung mit ihnen saugte ich mich zeitweise an den
Viersteinern mit dem Material KDL/K fest – nicht weil sie mir so attraktiv erschienen wären, eher
im Gegenteil ...  Aber die durch die beiden starken Figuren besonders gleichförmig wirkenden
Stellungen mit nur selten markanten Zügen machten es schwer, sich unter den damals schon
zahlreichen Aufgaben zurechtzufinden: um mir das zu erleichtern, habe ich alle hier erreichbaren
Mattbilder registriert und die Aufgaben nach diesen klassifiziert. Darüber habe ich eine Schrift
verfasst, die dann in französischer Übersetzung unter dem Titel

Roi, Dame et Fou contre Roi

in der Zeitschrift PROBLEME als eines von deren damaligen Sonderdrucken im November 1969
erschienen ist. Was die Aufgaben betrifft, so ist diese Broschüre überholt durch meine spätere
vollständige Dokumentation der Drei- und Viersteiner.

Als Ergebnis meiner im Übrigen noch flüchtigen Beschäftigung mit den Wenigsteinern brachte ich
1970 (unveränderte 2. Auflage 1978) bei de Gruyter das Buch

Kleinste Schachaufgaben
Drei- und Viersteiner

– eine kleine Auswahl mit den für mich interessantesten dieser Aufgaben – heraus.

Danach betätigte ich mich wieder als Übersetzer aus dem Russischen, und zwar eines Manuskripts
mit 250 Studien von G. (H.) Kasparjan und dessen eingehenden Lösungen, das Dr. Werner
Lauterbach von dem Verfasser erhalten hatte. Meine Übersetzung ist 1974 (2. Auflage 1985) im
Verlag Walter Rau unter dem Titel „Heinrich Kasparjan, Zauber des Endspiels“ erschienen.

Dann kam ich nochmals auf die zweizügige Miniatur zurück. Hier gab es bereits unzählige
Aufgaben mit Sternflucht des schwarzen Königs und es war – zumal ein unterschiedliches
Stellungsbild dazu oft nicht viel besagt, da die Steine meistens auswechselbar sind – mit deren
Originalität vielfach sehr zweifelhaft. Das reizte mich, auch weil mir als Problemredakteur öfters
eine solche Aufgabe zur Veröffentlichung als Urdruck zugesandt wurde, mir hier eine Orientierung
zu ermöglichen. Dazu stellte ich an Hand zahlreicher einschlägiger Probleme Untersuchungen über
die Strukturen solcher Aufgaben an. Deren Ergebnisse – die Unterscheidung nach der Anzahl der
Mattzüge auf die vier Fluchtzüge sowie den dabei mattsetzenden Steinen – habe ich mit den mir
bekannten Aufgaben 1974/75 in zwei längeren Artikeln in „Die Schwalbe“ veröffentlicht, die
erweitert um die Erörterung eines verwandten Falls dann dort noch als Sonderdruck mit dem Titel

Zweizügige Sternflucht – Miniaturen
(Anhang: Kreuzflucht)

erschienen sind.

Inzwischen hatte Peter Kniest den Plan gefasst, als Sonderdrucke seiner Zeitschrift „feenschach“
eine (so weit erreichbar) vollständige Dokumentation sämtlicher vorhandenen Drei- und Viersteiner
aus allen Gebieten des Problemschachs herauszugeben. Den Anfang sollte ich mit den orthodoxen
Aufgaben machen. Ich habe darauf meine nach und nach aus mehreren Quellen
zusammengetragene umfangreiche  Sammlung eingehendst durchgearbeitet, wobei ich noch auf
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zahlreiche neue Stellungen kam. Die nach den beteiligten Steinen und in den sich dabei ergebenden
Gruppen nach den jeweils zweckmäßigsten Kriterien geordneten Stellungen mit eingehenden
Kommentaren erschienen dann als feenschach-Sonderdrucke unter dem  gemeinsamen Titel

Mattaufgaben mit drei und vier Steinen
in zwei Bänden:

1.Teil:  Zwei- und Dreizüger
(1976, mit 625 Diagrammen; 2. erweiterte Aufl.1986)

2.Teil: Vier- und Mehrzüger
(1979, mit 497 Diagrammen)

Um diese Zeit hatte ich mich bereit erklärt, für das von Alfred Diel redigierte dann 1977 im Rau-
Verlag anlässlich des 100-jährigen Bestehens des Deutschen Schachbundes erschienene Festbuch
„Schach in Deutschland“ einen Beitrag über Der Deutsche Schachbund und das Problemschach
beizusteuern. Die ersten Monate nach meinem Anfang 1975 erfolgten Eintritt in den beruflichen
Ruhestand habe ich damals im Wesentlichen damit verbracht, die annähernd 100 in Betracht
kommenden Jahre der Deutschen Schachzeitung nach einschlägigen Aktivitäten des Schachbundes,
dabei namentlich auf den jährlichen Kongressen, zu durchforschen. Der Artikel findet sich auf den
Seiten 136-159 des Festbuches.

Seit 1959 war ich 1. Vorsitzender der „Schwalbe, deutsche Vereinigung für Problemschach“. Mein
20stes Jahr (1979) in dieser Funktion nahm ich zum Anlass, der „Schwalbe ...“ eine mir von Peter
Kniest gedruckte und gestaltete Broschüre

An der Schwelle zur Miniatur
66 Zweizüger mit acht Steinen

(ich zählte damals 66 Jahre) zur Versendung an sämtliche ca. 600 Mitglieder – jede mit meiner
Widmung – zur Verfügung zu stellen.

Es folgte 1981 in der Franck‘schen Verlagshandlung (Stuttgart) das Buch

Pikante Miniaturen
ein Leitfaden für Anfänger und Kenner

Nach Einführungskapiteln (Wie löse ich ein Schachproblem? – Problemschachliche Grundbegriffe)
folgen mit ansteigender Zügezahl 112 ausgewählte (meist „klassische“) Miniaturen zahlreicher
Verfasser und verschiedener Zügezahl mit ausführlichen Lösungsbesprechungen am Schluss.

In meinem nächsten 1984 (2. überarbeitete Aufl. 1986) im Rau-Verlag erschienenen Buch

Einführung in die Welt des Schachproblems
600 Zweizüger-Miniaturen

- ich schrieb es, nachdem meine Sammlung hier ganz erheblich an Bestand zugenommen hatte und
es sollte wieder mal  ein größer angelegtes Werk sein – verfuhr ich ähnlich wie  bei meinem
Erstlingsbuch: den Gesamtkomplex der Aufgaben – unter denen die meisten „Klassiker“ auf
diesem Gebiet anzutreffen sind – teilte ich nach dabei jeweils vorher erörterten allgemeinen und
dann in den Lösungen näher erläuterten spezielleren thematischen Kriterien auf, womit die
Zusammenhänge und Unterschiede zwischen den Themen auch für den auf diesem Gebiet nicht
bewanderten Leser deutlich werden sollten.
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Aus in vielen Jahren zusammengestellten Aufgaben habe ich danach 1985 bei de Gruyter mit dem
Titel

Perlen der Schachkomposition
dreizügige Miniaturen

noch ein umfangreicheres Buch herausgebracht. Nach einer Erläuterung der Grundbegriffe und
einer Übersicht mit anschließender näherer Erörterung der Thematik der folgenden unter diesem
Gesichtspunkt geordneten von mir als „Perlen“ empfundenen 366 Probleme mit nebenstehenden
Lösungen folgt noch mit 36 Seiten ein Anhang, der für zahlreiche der Aufgaben aufschlussreiche
Informationen und dabei öfters zur Illustration weitere Probleme (nun nicht nur Miniaturen) bringt.

Als letztes meiner noch in einem professionelle Verlag erschienenen Bücher (für Verleger waren
Problembücher nie besonders rentabel, erst recht gilt das heute angesichts der durch den Computer
eröffneten Möglichkeiten und dadurch hervorgerufenen Schwemme an selbst hergestellten
Büchern) kam 1988 im Verlag Joachim Beyer (Hollfeld) in dessen „Kleiner Schachbücherei“

Schachminiaturen mit schwarzer Dame
Probleme und Studien

heraus.

Von hier an habe ich mich darauf beschränkt, Auswahlen meiner früheren Aufgaben – die ich dafür
zuvor „durchforstete“, wobei mir der Inhalt oft erst vollständig klar wurde und ich auf manche
bessere Fassung kam – unter bestimmten Gesichtspunkten zusammenzustellen und im Selbstverlag
herauszubringen. Ich war bald so weit, dass ich die Lösungstexte selbst mit dem Computer
herstellte, für das Layout und die Anfertigung der Diagramme stand mir mein darin versierter Sohn
Lothar zur Seite. So entstanden drei Bücher mit einer Auswahl meiner orthodoxen Miniaturen, und
zwar

Schachmatt in 2 Zügen – 200 Miniaturen  (1990)
Schachmatt in 3 Zügen – 300 Miniaturen  (1988)

Schachmatt in 4 und mehr Zügen – 400 Miniaturen (1993)

dazwischen – als kleiner „Seitensprung“ – ich hatte in den Jahren nach 1966 zahlreiche sonst
orthodoxe Aufgaben mit Märchenfigur(en), dabei überwiegend Miniaturen, veröffentlicht und
dieses Interesse war bei mir wieder aufgeflammt

Fremdlinge auf dem Schachbrett – Matt-Miniaturen (1992)

sowie zum Schluss noch

Schachmatt mit acht Steinen – 220 ausgewählte Probleme (1994)

Die Anordnung der Probleme ist bei diesen Büchern auf verschiedene – in der mir jeweils am
zweckmäßigsten erscheinenden – Weise vorgenommen worden. In den Büchern mit orthodoxen
zwei- und mehrzügigen Miniaturen sowie dem mit Achtsteinern ist den Aufgaben ein alphabetisch
geordnetes Verzeichnis der problemschachlichen Grundbegriffe mit deren Erläuterung, dem  Buch
„Fremdlinge ...“ eine Einführung mit einer Einteilung der Märchenfiguren in mehrere Gruppen und
der Kennzeichnung der jeweils in dem Buch anzutreffenden Figuren im Einzelnen vorangestellt.
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Eigentlich schon als Abschluss dieser zweiten Periode meiner schriftstellerischen Aktivität gedacht 
war meine 1996 im Selbstverlag herausgegebene Broschüre 
 

Im Rückblick: 
Meine Problemschachbücher, Errata ... und anderes 

 
Sie enthält im Wesentlichen den – ausführlicheren – Bücher-Report sowie Listen mit sämtlichen 
von mir zur Kenntnis gelangten Fehlern und Unstimmigkeiten zu fast allen dieser Bücher, wobei 
Fotos meiner drei Hunde (zwei braune und ein schwarzer Pudel) und zwei Katzen, die mich in 
vielen Jahrzehnten begleitet haben, eingestreut sind. 
 
 
Den wirklichen Abschluss der Neuerscheinungen bildete aber das elektronische Schachbuch 
 

Ausgewählte Schachaufgaben, 
 
in dem Aufgaben von mir aus allen Gebieten des Problemschachs, auf denen ich mich betätigt 
habe, berücksichtigt sind.  
 
Dieses Buch reizte mich jedoch, von meinen im Selbstverlag erschienenen Büchern noch das eine 
oder andere in 2. Auflage auf elektronischem Wege herauszubringen. Das vorliegende Buch ist das 
erste dieser Art, ein weiteres ist in Vorbereitung. 
 
Ein Teil der vorgenannten Bücher kann von der „Schwalbe ...“ (www.dieschwalbe.de) bezogen 
werden. 
 
 

mailto:schwarzkopf@uni-duesseldorf.de
mailto:LSpeckmann@gmx.de
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Kurzes Selbstkonterfei des Verfassers

Habe am 21. August 1913 in Dortmund das Licht dieser Welt erblickt und bin – mit durch den
Krieg bedingtem Intervall – beruflich seit 1939 bis zu meiner Pensionierung im Jahr 1976 als
Richter in Zivilsachen (ab 1946 am Oberlandesgericht Hamm) tätig gewesen. Mein erstes
Schachproblem erschien am 13. August 1929. Seither hat mich – mit einigen, namentlich durch
Studium und den Krieg bedingten längeren Unterbrechungen – das Interesse an der
Problemkomposition nicht losgelassen, wobei meine Vorliebe der Darstellung logischer
Kombinationen und Aufgaben mit wenigen Steinen galt. Seit 1959 bin ich „Internationaler
Schiedsrichter“, seit 1967 auf Grund der Anzahl meiner in die FIDE-Alben aufgenommenen
Probleme und Studien (erforderlich waren 20 Punkte, insgesamt habe ich bisher 58,17 Punkte
erzielt) auch „Internationaler Meister“ der F.I.D.E. (Fédération Internationale des Echecs) für
Kompositionsschach. Von 1959 bis 1982 war ich 1. Vorsitzender (danach Ehrenvorsitzender) der
„Schwalbe, Deutsche Vereinigung für Problemschach“. 26 Jahre lang (1963 bis 1988) habe ich in
der – dann in Schach-Report, wo ich bis 1991 (zuletzt in verkleinertem Umfang) die Rubrik
weiterführte, aufgegangenen – traditionsreichen „Deutschen Schachzeitung“ – zwischendurch noch
von 9/1980 bis 12/1982, womit die Zeitschrift ihr Erscheinen einstellte, in Schach aktuell - den
Problemteil redigiert. 1993 wurde mir die Goldene Ehrennadel des Deutschen Schachbundes, 1995
dann – nach Einführung solcher Ehrungen auch dort – die der „Schwalbe ...“ verliehen.
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