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Vorwort zur ersten Auflage

Hier ist ein Lehrbuch, das sich die Aufgabe gestellt hat, systematisch zu sein.
Ist es nicht das erste Lehrbuch, das seinem Gegenstande eine Architektur ertei-
len will? Lehrbiicher sind sonst unsystematisch, da sie nur Bruchstiicke vorbrin-
gen und immer wieder Bruchstiicke, die sie nicht einmal notdiirftig zusammen-
leimen, sondern blof} in denselben Behilter nebeneinander legen: den Buchde-
ckel.

Der zukiinftige Mensch wird sparsam sein mit seiner Arbeit, seiner Zeit und
dem, was er seinem Geiste als kernhafte Substanz einverleiben will, und daher
wird er wollen, dass alles, was er lernt, eine einheitliche Struktur zeige. Von den
Lehrbiichern, die jetzt verbreitet sind, wird keines bis in jene Zukunft leben.

Hier ist die Idee des alten Schachspiels dargelegt, die ihm die Kraft verliechen
hat, Jahrtausende zu dauern. Sie ist dargelegt aus seiner Historie, seiner Vernunft
und seinem Leben. Sie ist die Idee des Kampfes, auch deines Kampfes.

Thyrow, Oktober 1925

Emanuel Lasker

Vorwort zur sechsten iiberarbeiteten Auflage
Dies Buch ist gebilligt worden. Es hat Lob und Kritik erfahren. Jenen, die

sagten, was gut daran sei, wie jenen, die angaben und begriindeten, was an ihm
verbesserungsbediirftig sei, sage ich gleichen, aufrichtigen Dank. Ich habe Vari-
anten der Eroffnung an einigen Stellen korrigiert und neue, die wesentlich schie-
nen, aufgenommen; ich habe Analysen einiger Partien und Stellungen, die der
Praxis der letzten Jahre entstammen, dem Buche eingefiigt und ihm ein Register
angeschlossen. Ich hoffe, dass das Buch in seiner gegenwirtigen Gestalt den Geist
des gegenwirtigen Schachspiels widerzuspiegeln vermag.

Berlin, Februar 1928

Der Verfasser



Vorwort zur siebten iiberarbeiteten Auflage

Lehrbiicher des Schachs gibt es zuhauf. In den letzten Jahren erscheinen in
immer kiirzeren Abstinden immer mehr und mehr Kompendien zu Taktik und
Strategie, zum Verhalten vor, wihrend und nach der Partie, Biographien, An-
fingerbiicher, nicht zuletzt Eréffnungsbiicher fiir jede Buch- und Spielstirke.
Und natiirlich alles auch auf DVD/CD-Rom. Der Lasker ist anders.

Erstmalig lief} sich ein Weltmeister darauf ein, Schachanfingern Einblick in
seine Gedankenwelt zu erméglichen. Dabei war er sich nicht zu schade, den
Bogen iiber die Erklirung des Schachbretts, Zabel genannt, und Erliuterung der
Gangart der Figuren bis zu strategischen Feinheiten zu spannen.

Wenn auch viele der von Lasker formulierten und erliuterten allgemeinen Prin-
zipien im Schach nach wie vor ihre Giiltigkeit haben, soll doch auch darauf hin-
gewiesen werden, dass seine Ausfithrungen zur Eréffnungstheorie eben dem Stand
Anfang des letzten Jahrhunderts entsprechen. Gerade die Theorie der Schacher-
offnung hat in den letzten Jahrzehnten eine stiirmische Entwicklung durchge-
macht. Nichtsdestotrotz gelten die Grundlagen damals wie heute. Und so be-
schrinkte sich die Bearbeitung hauptsichlich auf eine ,technische Renovierung®
(Notation, Satz und Layout).

Das Buch ist zur Abrundung der Schachausbildung empfehlenswert, aber auch
Leser, die an der Kulturgeschichte des Schachs interessiert sind, werden daran

Gefallen finden.

Bassum, Oktober 2004

Annette Borik

Die zwei Laskers:

Edward (links) und Emanuel (vechts) beim Schachturnier New York 1924.



Das Schachspiel hat eine Geschichte, die von jeher das Interesse erregt hat,
iiber die man jedoch nur wenig weiff. Man kennt einige Fabeln, die von der
Entstehung des Spiels handeln, Fabeln, die nur so viel historische Wahrheit ent-
halten, als sie den Entstehungsort nach Asien und die Entstehungszeit in eine
sehr ferne Vergangenheit legen. Man hat Spiele, die dem Schach dhneln, auf
dgyptischen Skulpturen abgebildet gefunden. Man hat auf Schach beziigliche
geschriebene Dokumente entdeckt, die etwa tausend Jahre alt sind. Indes war
das Schachspiel jener Zeiten nicht mit dem unsern identisch. Das Schachspiel
hat gewiss viele Wandlungen erfahren, und wer weif, ob nicht das Damespiel,
genauer gesagt ein Damespiel, Vorfahr unsres Schach gewesen ist.

Das Schachspiel hat seine europiische Laufbahn vor etwa tausend Jahren be-
gonnen. In Spanien war es damals beliebt und bewundert, das Spiel der Adligen
und der Gelehrten. In Ritterburgen und an Héfen ward es gepflegt, in kunstvol-
len Poemen besungen. Jahrhundertelang blieb es das vornehme, edle, kénigliche
Spiel, das nur erlesenem Geschmack zuginglich war, langsam durch Italien und
Frankreich vordringend und zuletzt tiberall heimisch, wo weifle Menschen woh-
nen.

Das Schachspiel hat sich, wie gesagt, gewandelt, aber nur in seiner Trachrt,
seinen Formen, nicht in seinem Wesen. Dies ist ihm all die Tausende von
Jahren erhalten geblieben. Es zu entdecken ist daher nicht schwer: immer
hat das Schachspiel einen Krieg zwischen zwei feindlichen Parteien darstellen
wollen, einen Krieg aufs Auflerste, der zwar nach Gesetz und Gesittung, doch
ohne Gnade oder Schonung gefiihrt wird. Man erkennt dies fast unmittelbar
aus den Regeln des Spiels.

Das Schachbrett

Das Alteste am Schachspiel ist jedenfalls das Zabel, das Feld des schachlichen
Kampfes. Es besteht aus 64 Feldern, jedes ein kleines Quadrat, das sich mit den
anderen Feldern zu einem groflen Quadrat zusammentfiigt. In acht Reihen und
acht senkrecht dazu verlaufenden Linien ordnen sich die 64 Quadrate an. Man
kann ein Zabel also herstellen, indem man ein grofles Quadrat durch fortgesetz-
te Halbierung seiner Seite in Teilquadrate zerlegt. Eine anschauliche Darstellung
dieses Prozesses wird dies ganz deutlich machen.



Nach der zweiten Halbierung
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Nach der ersten Halbierung

Nach der dritten Halbierung

Der technische Prozess der Herstel-
lung eines Zabels ist sonach sehr ein-
fach, und auch die logische Erfassung
des Zabels ist unkompliziert. Man hat
die Ubersicht iiber die 64 Felder aber
noch erleichtert, indem man die Fel-
der abwechselnd weifl und schwarz
gefirbt hat, so dass das Zabel seit Ur-

zeiten wie folgt aussieht

- N W A OO N
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Es ist nun wichtig, dass der Schach-
freund das Zabel sehr genau kenne und
jedes Feld in seiner individuellen Lage
wie die gegenseitige Lage einer Reihe
von Nachbarfeldern klar erkenne und
erschaue. Daher hat man das Zabel in
drei Bereiche eingeteilt: die Mitte und
zwei Fliigel. Die erste und zweite Li-
nie links, die siebente und achte Linie
rechts sind die Fliigel, die dritte, vier-
te, fiinfte und sechste Linie bilden die
Mitte. Die Mitte dieser Mitte wird von
vier Feldern gebildet, die in der vier-
ten und fiinften Linie gelegen sind,
und zwar, von unten nach oben zih-
lend, auf der vierten und fiinften Rei-
he; diese vier Felder heiflen das Zen-
trum.

Um nun die Geschehnisse auf dem

Schachbrett kurz und deutlich be-



schreiben zu kénnen, hat man jedem
Feld einen Namen gegeben; in alten
Zeiten einen malerischen, zur Zeit der
Naturgeschichte einen mathemati-
schen Namen; dieser mathematische
Name erinnert an ein System von Ko-
ordinaten nach der Art, die Cartesius
eingefiihrt hat. Danach werden die von
unten nach oben laufenden ,Linien"
in ihrer Reihenfolge mit acht Buchsta-
ben a, b, ¢, d, ¢, f, g, h, die von links
nach rechts laufenden ,Reihen" in ih-
rer Aufeinanderfolge mit 8 Zahlen 1,
2,3, 4,5, 6,7, 8 benannt. Man spricht
von der a-Linie, oder b-Linie usw. bis
zur h-Linie wie von der 1. Reihe, der
2. Reihe usw. bis zur 8. Reihe. Da nun
jedes Feld nur einer Linie wie nur ei-
ner Reihe zugehort, so ist es durch
Angabe seiner Linie und Reihe eindeu-
tig bestimmt. Beispielsweise ist b5 je-
nes Feld der b-Linie, das auf der 5. Rei-
he liegt. Gewohnheitsmiflig setzt man
den Buchstaben der Zahl voran: man
sagt und schreibt b5, niemals 5b. So
hat dieses System den Vorzug, auf ein-
fache und unzweideutige Art jedes Feld
des Zabels zu benennen.

Von dem anderen, dem System der
malerischen Bezeichnung, soll nachher
die Rede sein.

In der mathematischen Bezeich-
nung lautet die oben erwihnte Eintei-
lung des Zabels in Bereiche wie folgt:
Linker Fliigel a- und b-Linie, rechter
Fliigel g- und h-Linie, Mitte c-, d-, e-
, f-Linie, das Zentrum die vier Felder
d4, d5, e4, e5. Auch spricht man vom
,Rande”, der aus a-Linie, h-Linie, ers-
ter und achter Reihe besteht, sowie den
vier ,Eckfeldern" al, a8, h1l, h8. Der
Schachfreund, der Schriften iiber das

Schachspiel leicht zu lesen erlernen
will, mége es sich vor allem angelegen
sein lassen, mit dem Finger auf dem
Zabel angezeigte Felder schnell und
richtig bezeichnen zu kénnen, sowie
umgekehrt auf dem Zabel Felder, die
ithm mathematisch bezeichnet werden,
schnell und richtig aufzusuchen und
in ihrer geometrischen Lage anzu-
schauen.

Die Heere, die sich auf dem Schach-
brett bekimpfen, bestehen aus weiflen
und schwarzen Schachsteinen. Die
weiflen Steine bilden die eine Partei,
die schwarzen die andere, jener feind-
liche. Man nennt die beiden Parteien
kurz Weif§ und Schwarz. Die Farbe ei-
nes Steines entscheidet also iiber des-
sen Gehorsam und Treue, und zwar
unbedingt. Niemals desertiert ein Stein
zum Feinde, niemals verweigert er den
Gehorsam, treu ist er bis zum Tod.
Freilich ist sein Tod nur voriiberge-
hend; fillt er im Kampfe, so wandert
er vom Schachbrett nur in einen Kas-
ten, wo die geschlagenen Steine auf-
bewahrt bleiben bis zur nichsten Par-
tie; dann feiern alle eine frohliche, hoff-
nungsvolle Auferstehung.

Weifl wie Schwarz haben die nim-
lichen Steine: einen Kénig, eine Koni-
gin, zwei Tiirme, zwei Liufer, zwei
Springer und acht Bauern. Jede Partei
zihlt also sechzehn Steine. Die Steine
nehmen auf dem Schachbrett Aufstel-
lung, und zwar steht jede Figur auf nur
einem Felde, wie umgekehrt ein Feld,
sofern es nicht leer ist, nur eine Figur

beherbergen darf. Zu Anfang des Spiels
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werden die Steine in einer bestimm-
ten, gesetzmifligen Weise aufgestellt,
und dann wird von den Spielern, in-
dem sie abwechselnd eine Figur von
einem Feld auf ein anderes riicken oder
,ziehen”, die urspriingliche Aufstellung
geindert. Dabei entspinnt sich nach
bestimmten Regeln ein Kampf der
Schachsteine, die jede ihren Konig
schiitzen und den Kénig des Feindes
erobern helfen wollen, bis zur Ent-
scheidung der Partie.

Der Konig hat das Aussehen eines
Monarchen mit Krone, die Konigin hat
ein Kronlein, die Tiirme sind Burgen,
die Liufer tragen eine Bischofsmiitze,
die Springer Pferdeképfe und der Bau-
er ist wie ein Mensch ohne Distinkti-
on, wie ein Mensch aus der Herde.

Konig: .o e

Konigin: Wy Wy
Turm: 2 K
Liufer: 2 L]
Springer: &N A

Bauer: ) F 3

Mit einem seiner Steine darf, wie
gesagt, der am Zuge Befindliche von
dem Felde, auf dem der Stein steht, auf
ein anderes riicken. Das ist der ,Zug”,
und in der abwechselnden Folge sol-
cher Ziige besteht die ganze Kampf-
handlung. Freilich ist diese Beschrei-
bung nicht ganz zutreffend, wie noch
erldutert werden wird, sie gibt nur die
Hauptsache an, die im Detail noch die
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kleine Nuancierung erfihrt, dass gele-
gentlich zwei Steine derselben Partei auf
einmal bewegt werden, nimlich bei der
Rochade und der Umwandlung des
Bauern. Alles aber geschieht nach be-
stimmten Regeln, die der Spieler ein-
zuhalten verbunden ist. Uber diese wird
nun Bericht erstattet werden.

Der Kénig darf von seinem Stand-
ort nur auf ein Nachbarfeld riicken, der
Turm nur in gerader, der Laufer nur in
schriger, die Kénigin in gerader oder
schriger Richtung ziehen, der Sprin-
ger macht einen Sprung, nidmlich den
kiirzesten auf dem Schachbrett mogli-
chen Zug, der nicht gerade ist, und
der Bauer zieht einen Schritt vorwirts
geradeaus. Aber solche Ziige sind nur
gestattet auf ein Feld, das nicht von
einem Stein der eigenen Partei besetzt
ist und sofern die Verbindung zu je-
nem Felde frei ist; ist die Zugrichtung
des Turms oder des Liufers oder der
Konigin an einem Felde unterbrochen,
weil dies Feld besetzt ist, so kann die
Figur iiber das Hemmnis hiniiber
nicht ziehen; sie darf jedoch jenes Feld
besetzen, wenn ein gegnerischer Stein
dort steht; sie ,schligt” den Stein, be-
setzt das Feld und versenkt den feind-
lichen Stein in den Kasten der Geschla-
genen, die nun fiir die in Frage stehen-
de Partie tot und erledigt sind. Auch
die anderen Steine, der Kénig, der
Springer, der Bauer diirfen einen feind-
lichen Stein schlagen: der Kénig und
der Springer, wenn sie auf das Feld des
betreffenden feindlichen Steins ziehen
diirfen, der Bauer, wenn der feindli-



che Stein auf einem schrig vorwirts
(nicht gerade vorwirts) gelegenen Fel-
de steht. Alle Steine diirfen geschlagen
werden, nur der feindliche Konig
nicht, und alle Steine diirfen sich dem
Schlagen aussetzen, nur der Konig
nicht. Sein Leben ist geheiligt, er un-
terliegt nur der Notwendigkeit. Wird
er bedroht, gibt der Gegner ,Schach”,
wie man sagt, so muss der Spieler den
Kénig schiitzen und, wenn kein
Rettungsweg mehr dem Kénig offen
steht, so ist er ,matt”, ,schachmatt”,
und die Partie ist aus.

Diese Zugregeln sind nicht vollstin-
dig, sie sind auch zu gedringt
auseinander gesetzt; sie geben aber ein
anschauliches Bild vom schachlichen
Kampf. Nun werden wir sie im Ein-
zelnen betrachten und breit und um-
fassend alle logischen Momente, die
dabei in Frage kommen, zur Klarheit
bringen.

Der Kénig darf von seinem Stand-
ort auf jedes Feld ziehen, das folgen-
den Bedingungen geniigt:

1. Nachbarfeld des Standplatzes zu
sein;

2. nicht von einem Stein seiner Gefolg-
schaft besetzt zu sein;

3. von keinem Feind bedroht zu sein.

Doch darf der Kénig einmal in der
Partie diese Regeln verletzen, nimlich bei
der ,Rochade”; sonst nie. Bei der Rochade
bewegen sich der Kénig und ein Turm
seiner Gefolgschaft gleichzeitig; der Turm
riickt neben seinen Konig und der Ko-
nig springt iiber den Turm hinweg, wo-
bei Voraussetzung ist,

1. dass der Konig nicht im ,Schach”
steht, d. h. nicht mit Schlagen be-
droht ist;

2. dass Konig und Turm in der Partie
bis zu jenem Augenblick noch nicht
gezogen haben;

3. dass der Zug des Turms ungehemmt
ist; (das bedeute, dass keine Figur,
eigene oder feindliche, zwischen
Konig und Turm stehen darf)

4. dass weder Konig noch Turm
sogleich nach Ausfiihrung der Ro-
chade dem Geschlagenwerden aus-
gesetzt sind.

Das hier in diirren Worten Gesagte
sei nun durch bildliche Darstellung
lebendig gemacht.

@//
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Der weifle Kénig, der auf ¢2 steht,
hat nur einen Zug frei, nimlich nach
b2. Er kann dorthin, denn erstlich ist
b2 ein Nachbarfeld seines Standortes
c2, zweitens ist es nicht von einem
Stein seiner eigenen Gefolgschaft be-
setzt, sondern von einem Feind, und
drittens ist das Feld b2 nicht von ei-
nem Feind bedroht, weil die feindli-
chen Steine die folgenden sind:

ein Konig 8, ein Turm f1, ein Liu-
fer b2, ein Bauer ¢4 und keiner dieser
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