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Bundesliga Gruppe Siid

Der Post-SV Ulm ilibertrifft alle in ihn gesetzten
Erwartungen. Am 11, Januar trotzte er dem SK 1868
Bamberg ein achtbares 3:5 ab. Die greifbare Punk-
teteilung wurde durch hochgradige Zeitnot ver- ‘
eitelt, Der Traditionsverein Miinchen 1836 muRte

sich ohne Unzicker in Ulm am 1. Februar mit einem
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Der Mensch hat gewonnen.
Zeichnung nach D. Milty
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Mein Duell mit dem Computer von Richard Bach

Wir wissen, daf unser Jahrhundert von riesigcn
Computern gelenkt wird, und daB diese groRen Ma-
schinen niemals versagen, auler man zieht den
Stecker heraus, Wer einem solchen Computergiganten,
der auf die Vernichtung seines Gegners program-
miert ist, Auge in Auge gegeniibersitzt, der fihlt,
wie einem Kaninchen unter dem Blick der Schlange
zumute ist: Er erstarrt in einer Art ehrfilirchtigen
Entsetzens.

Meine Schlange war Tech II vom Massachusetts Insti-
tute of Technology, das berithmte Schachwunder.
Eines Mittwocamorgens um halb drei erklérte Tech II,
er sel nun bereit, diesen Amateur zu zermalmen,

der da in Florida. vor Schachbrett und Datengerét
sal3.

Ich. tippte meine wohliiberlegten Ziige mit Bauer und
Springer in die Tastatur. Noch ehe ich die Finger
von den Tasten genommen hatte, war der Gegenzug
des Computers da, dazu sduberlich gedruckt die Mit-
teilurg, er habe meinen Springerzug in 0,1 Sekun-
den pariert.

Ich habe Scheach gelernt, als ich noch nicht acht
war. Aber diese Maschine erledigte mich mit blen-
denden elektronischen Ziigen binnen 371,9 Sekunden.
Das 20. Jahrhundert hatte mich mattgesetzt.

Konnen Kaninchen sich an Schlangen gewdhnen? In
diesen sechs Minuten verwandelte sich mein Entset-
zen in erschrockenen Respekt. Ich war filircaterlich
zugerichtet, aber jetzt mit einem Schlag hellwach
und wiitend iiber das, was mir passiert war,

Ich driickte auf Tasten, die das Brett frei machten
und stellte meine Figuren flir ein zweites Spiel
auf. Aber jetzt war es keinm Spiel mehr; es war
Mensch gegen Computer, gegen dieses summende Ding,
das mich fertigmachen wollte,

Die néchsten zwei Stunden waren grausige, herrli-
che Hslle. In den Eingeweiden eines modernen Com-
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puters glilht keinerlei Leidenschaft. Er schnappt
blindlings zu wie ein Hai. Um 3.58 Uhr war er mir
unn einen Liufer und vier Bauern voraus. Das Brett
sah mich an wie eine Seite im Lehrbuch: Stellung
aussichtslos. WeiB gibt auf.

Aber Menschen denken ja nicht logisch; wenn sie
eigentlich aufgeben sollten, fangen sie erst zu
kdmpfen an. Eine néchtige innere Stimme sagte auf-
gebracht zum Computer: "So. An die Wand gespielt
hast du mich, aber nun nmuft du noch kommen und mich
holen, denn aufgeben tue ich nicht - niemalst"
Keine Reaktion. BEr kam einfach und rdumte weiter

ab - Springer, Ldufer, Bauern. Klick. Klick. Klick.
Aber dann ging einer meiner verriickten Tilirme nicht
zuriick. Er stief auf eigene Faust vor und griff an!
75,6 Sekunden brauchte die Maschine fiir den Gegen-
zug. Die ganze Zeit saB sie einfach da und dachte
nach.

Der zweite Zug meines tollkilhnen Turms brachte den
Computer fiir 189,2 Sekunden zum Schweigen, der
dritte fiir 453,2 Sekunden. Jetzt muBte das Monster
also doch iiberlegen, wenn es mich erledigen wollte.
Ich saBR tief liber das Brett gebeugt, erst voller
Spannung, dann mit verhaltener Freude. Konnte das
sein?

Das omindse "Klick" kam, und der Zug des Computers
erschien siuberlich ausgedruckt auf meinem Geriat.
Mein Angriff war geplatzt wie eine im Flug getrof-
fene Rakete.

Enttduschung. Dann nur noch Wut. Ich schob einen
Bauern am Rand des Bretts vor, ein verzweifelter
Versuch, Ersatz fiir meine geschlagene Dame zu be-
kommen. Er muBRte lange nachdenken, konzentriert wie
ein Jédger, der ein Reh im Zielfernrohr beobachtet,
bevor er den Finger krumm macht. Aber irgend etwas
lief schief., Der J&dger schoB zu spidt, und aus dem
scheuen Reh wurde ein mordlustiger Platzhirsch.

Der Computer- starrte 337,4 Sekunden auf meinen letz-
ten Zug, aber was dann kam, war kein Uberraschungs-
coup, kein bis zuletzt amfgespartes Wunder. Sein
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"Klick" war ein schwacher Zug! Noch ein Schritt,
und der Bauer wurde zur Dame, Und die Dame nahm
Rache - geschlagen, geschlagen, Schach, Schach!
Thm blieben immer weniger 2Ziige zur Wahl. Die Zeit
zwischen seinen Gegenziigen schrumpfte: von 76 Se-
kunden auf 33 und schlieRlich auf vier. Als ob ein
Stromkreis zusammengedrochen, eine Sicherung durch-
gebrannt sei, lieR der Computer seinen Konig im
tich.
Schweifigebadet, zitternd zog ich noch einmal die
Dame. "Und was machst du jetzt, Maschine? -
Schachmatt!i"
Vom Computer kam nur ein letztes Klick. Er druckte:
Zeit - 0.0, Es gab keinen Zug mehr fiir ihn. Er war
am Ende. Eine supermoderne Schachmaschine aus dem
dJahr 1975 war von einem halb ohnméchtigen, ausge-
punpten menschlichen Wesen matt gesetzt worden.
Wir wissen, dal dieses Jahrhundert von riesigen
Computern gelenkt wird. Aber es tut dem Menschen
manchmal gut, der Maschinme eins zu versetzen. LaBRt
den Stecker nur drin, aber schlagt sie. Zeigt ihr,
wer der Herr ist! (Aus Das Beste 1/76)

Angst vor Schachmaschinen?

Es mehren sich die Berichte iiber Schachcomputer.
GroBmeister messen sich mit den unheimlichen Ma-
schinen. Sowjetische Anlagen '"'spielen'" gegen aume-
rikanische. Computer Uberpriifen Schachprobleme auf
eingeschlichene Nebenlosungen.

Warum werden Rechemanlagen mit Schachprogrammen
gefiittert? Dr. Hans-Jochen Schneider vom Institut
fiir Informatik der Uniwersitdt Stuttgart: "Das
Schachspiel eignet sich hervorragend zur Computer-
Programmierung, weil man mit seiner Hilfe die Ent-
scheidungsprozesse im menschlichen Gehirn erfor-
schen kann. Das Schachspiel ist logisch und seine
Regeln sind einfach und iiberschaubar; sie sind kon-
stant und werden sich richt. so &ndern wie bei=
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spielsweise in cer Industrie, wenn wirtschaftliche
Faktoren und Wettbewerbsbedingungen ergriindet und
berechnet werden sollen. Hier kommt es vor, daB
unter GrofRfirmen und Konzernen bestimmte Vorausset-
zungen stark variieren."

DaB Richard Bach in seiner anscnaulich beschriebe-
nen Auseinandersetzung mit einem Computer aus einer
verlorenen Stellung noch gewinnt, hat er letztlich
einer mangelhaften Programmierung zu verdanken. Er
spielt ja nicht gegen ein Wesen, das selbsténdig
denken kann, sondern gegen ein Programm, eine im-
mense Ansammlung von Daten, die mit einem Schliissel
abgerufen werden. Hier stoRt man auf Schwieripghkei-
ten und Grenzen, die uniiberwindbar scheinen. Das
mag unser Unbehagen vor Schachmaschinen etwas mil-
dern. Es gibt kaum eine Moglichkeit, die statisch
festgelegten Programme in bezug auf Felderbewertung,
Figurenstédrke, offene Linien usw, in eine dynami-
sche Form umzusetzen, die sich der augenblicklichen
Situation auf dem Schachbrett anpaBt.

Der sowjetische Exweltmeister Dr. Michail Botwinnik,
der seit mehreren Jahren in einem technisch-wissen-
schaftlichen Institut in Moskau an der Programmie-
rung eines Schach-Computers arbeitet, sieht eine
grofRe: Zukunft bei der Entwicklung von Computer-Pro-
grammen voraus. In einem Vortrag vor Fachleuten in
der Bundesrepublik &duBerte er: "Schon heute ist es
moplich, einzelne Strategien und Teilstrategien zu
programuieren, so daR sie zu den einzelunen Gegen-
ziigen des Spielers aus dem Computer abgerufen und
eingesetzt werden konnen. Es ist jedoch noch nicht
gelungen, die Absonderung von Informationen. und
Ziigen zu realisieren. Das Schachspiel ist das typi-
sche Beispiel einer ungenauen Aufgsbe, zu deren
genauen Losung die Verarbeitung einer ungeheuer
grofen Menge von Informationen erforderlich ist."
FIDE-Président und Bxweltmeister Prof. Dr. Max Euwe,
Hochschullehrer in der Methodologie der automati-
schen Datenverarbeitung zu Tilburg und Rotterdan,
trat in den USA gegen eine Schachmaschine an, der
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Siegerin der Mcisterschaft von sechs Schachcompu-
tern: "Das war eine Filinfminutenpartie, also eine
Blitzpartie. Ich muB gestehen, daB ich dabel recht
nervos war, denn ich konnte mir vorstellen, was
die Zeitungen im Falle meiner Niederlage berichten
wilrden: ... Ich iliberliel meiner elektronischen
Partnerin die weifBen Steine. Als Erofinung wihlte
ich. eine wenig bekannte Variante der Wiener Partie,
un meine Partnerin aus dem Konzept zu bringen.
Doch die Maschine spielte sehr gut, volllkkommen
richtig. Irgendwo im Bereich der 30er Ziige unter-
lief der Maschine ein grober Fehler, und sie verlor
die Partie. Schachmaschinen werden allm&lhilich immer
besser spielen, doch das Niwvcau eines Schachmei-
sters wercden sie auch in hundert Jahrew nicht er-
reichen. Auf Jje zechn Ziige macht die Maschine etwa
nneun sehr gute und einen schlechten. Selbstverstiand-
lich ist es besser, zehn einfach gute Ziige zu ma-
chen und dabei grcocbe Fehler zu vermeiden. Die Ma-
chine verfiligt natiirlich iber bedeutende Vorteile,
verglichen mit einem menschlichen Schachspieler.
Sie wird nicht miide, ger&t nicht in Zeitnot, wird
nicht nervds, zdhlt alle miglichen Varianten feh-
lerlos vor. Der Maschine fenlt jedoch, im Unter-
schied zum Menschen, die Erfindungsgabe. Das ist
neiner Meinung nach. der springende Punkt. Deshalb
ist kaum arzunehmen, daf® die Maschine im Schach je
demr Menschen iibertreifen wird., Wie oft werden
Schachpartien nicht von der Regel sondern von der
Ausnahme entschieden? An dieser Komplikation schei-
tert die Maschine."
Viele wercen zustimmend nicken. Ein Rest Unbechagen
wird allerdings bleiben. Kein Mensch kann die Ent-
wicklung voraussehen,
Noch vor wenigen Jahren hatten es selbst angesehene
Mathematiker, so beispielsweise Hubert DreyfuB von
der Rand Corporation, fiir unmdglich gehalten, daB
Computer auch nur gegen Anfinger gewinnen konnten.
BaXd darauf wurde Dreyful gegen ein Elektronenge-—
hirn ans Brett gerufen und verlor.
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Der schottische Computer-Fachmann Professor Donald
Michie und zwei seiner Kollegen haben gegen den
internationalen Schachmeister Levy eine 1000-Pfund-
Wette abgeschlossen, daB es ihnen bis 1978 gelingen
werde, mit einem Computer siegreich gegen ihn an-
zutreten. Jenes Monstrum, erléduterte Michie, kime
der "ultra-intelligentea'", der dem Menschen intel-
lektuell iUberlegenen Maschine schon scehr nahe.
"Wennr: wir weltmeisterschaftsreifes Schach program-
mieren komnen, dann kénnenm wir praktisch alles pro-
gramuieren."

Der Schachpublizist und Schachmeister Thco Schuster
spielte in Stuttgart gegen das Programm wvon Dr,
Kurt Fischer und Dr. Hans-Jocher Schneider auf
einer TR 4.

Schuster - TR 4 .(Unregelmifig)

Anmmerkungen von Theo Schuster

1e e 5 2. Lely ¢5 (Von 2. .. €5 war das Auditorium
iiberrascht.) 3. ¢3 Sf6 4. SbS d6! (Alle hatten wir
Sa6b erwartet. Dr, Fischer und Dr. Schneider aber
gestanden, daB sie schon des dfteren von den Ideen
der Maschine iliberrascht worden sind.) 7. Sf3% Le6

8. 0-0 Secb 9, Tel S£f6 10. d4 Sa5 (Diese Falle sah
er also nicht voraus.) 11. Dal Sc6 (Aber der Com-
puter korrigiert seinen Fehler.) 12, Lgb zd 13. cé
d5 (Die Gabel dl4~-d5 wird verhindert. Positionell
ist Schwarz wegen der Tempoverluste und des De?-
Zuges bereits ruiniert,) 14, de dc 15. SdG+ Kd8 16.
Tadl Ke?7 17. ef gf 18, Lf4 Kb6 (Die Maschine wer—
sucht jetzt nur noch, das Ende hinauszuzdgern. Sie
spielt immer bis zum Matt. Kritik kann sich von
hier ab nur noch gegen den Menschen, nicht aber ge-
gen den Computer richten.)19, Db5+ Ke7 20, Db7:+
Kd8 21, Da8:+ Ke7? (Auf 21. .. Kd7 22. Dc8 matt
brauchte ich nicht zu hoffen.) 22. Db7+ Kd8 23.
Dec6: Dd6: ("Die Dame gibt die Maschine immer nur
dann her, wenn es sein muf!'", konstatierte Dr.
Schneider.) 24, Ld6: (?) (Eine so schwache Foriset-
zung wére dem Computer, hdtte er WeiR gespielt,
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nicht unterlaufen. Mit 23, Td6:+! war das Matt

drei Ziige schneller zu erzwingen.) 24. .. Ld6: 25.
Td6:+ Ke? 26. Td7+ Kf8 27. Teb6: c¢3?! (MaBloses Er-
stzunen auf Seiten der Menschen!) 28. Dd6+ Kg7 29.

Dg3+ Kf8 30. Td8 matt.

Die Partie dauerte etwa eine halbe Stunde; die Be-
denkzeit fir Meusch und Maschine betrug im Schnitt
30 Sekunden. Trotz der Fehler kann der Rechenanla-
ge sowie ihren Herren und Meistern der Respekt
nicht versagt bleiben.

Dem gleichen Computer
wurde nebenstehender
Dreiziliger zum Ldsen ein-
gegeben. Nach zehn Se-
kunden kam der Schliissel-
zug! Nach insgesamt 2
Minuten 25 Sekunden lag
die vollstdndige Losung
Yor.

Wer mifRt sich mit TR 4 2

””////// 755 //////
//, 7
///// » /” / 7
. Ii
et )

Matt in drei. Ziigen
Th. Schuster, 1930

(Quellen: DSZ 6/71, Spie-
gel 32/72, DSB 7/73,
9/73, 1/76)

Das Schach verfiigt iiber keine, fiir alle Phasen des
Kampfes giiltigen absoluten Gesetze. Wéaren solche
verhanden, so verldre das Schach seinen Zauber und
seine Unerschopflichkeit. Wassili Smyslow
Weltmeister 1957-1958

108

Die Schachgruppe Ebner berichtet

Drei Jahre
Schachgruppe Ebner

Am 24. Februar 1973 trafen sich erstmals Schach-
spieler der Firma Ebner, um eine betriebsinterne
Schachgemeinschaft ins Leben zu rufen. Von den
sechs Griindungsmitgliedern, J. Pilgermayer, H. Po-
lifka, B. Seitz, B. Stocker, G. Usenbenz und H.
Werner, sind nur noch drei Spieler aktiv, ndmlich
J. Pilgermayer, H. Polifka und H. Werner.

In den drei Jahren erfuhr die Schachgruppe trotz
Schwankungen eine betrédchtliche Zunahme und vor al-
lem eine Festigung ihrer Mitgliederzahl. Es hat
sich ein fester Stamm von Aktiven gebildet. Die
letzten Begegnungen mit anderen Vereinen haben ge-
zeigt, daB auch schachlich Fortschritte gemacht
worden sind. Wir haben nun eine Grundlage fiir die
angestrebten Punktespiele. Uberschwenglicher Opti-
mismus ist fehl am Platz. Ein gesundes Selbstver-
trauen sollte uns jedoch stets begleiten.

Fiir den "JubilZdumswettkampf" am 28. Februar hatten
wir den SC Gerstetten eingeladen. Uberraschend
sagten die Gerstettener eine Woche vor Spieltermin
ab. Wir konnten jedoch gliicklicherweise den Schach-
verein Ulm/Neu-Ulm fiir die Freundschaftsbegegnung
gewinnen.

Bei der BegriiBung bedankten wir uns bei den Neu-
Ulmer Schachfreunden fiir ihr kurzfristiges Einsprin-
gen. Mit Taschenbiichern, die unser Betriebsrat be-
reitgestellt hatte, konnten wir unsere Dankbarkeit
unterstreichen und unseren Gidsten eine kleine Freu-
de bereiten.

Mit dem neuen Gegner muBten wir allerdings auch un-
sre Siegeshoffnungen begraben. NaturgemadR konnten
wir gegen den renommierten Neu-Ulmer Verein, der
auf ein fast 100jdhriges Bestehen verweisen kann,
keinen: Sieg erwarten.
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Eigeneinnahmen 1975

CATSSA 17 DM 25 L

CAfsSsA 2 22 =~

cAlssh 3 -

caissa 4 21 poe .

CAISSA 5 . - DM 157 .-

Spenden L7, ~= Ausgaben 68.80
DM_157.-- Haben DM__88.20 3

Die Ausgaben fiir die Buchpreise gliedern sich in
1 SilBermann/Unzicker: Geschichte.des. .
Schach cue vowsess i R B el SR S TR - o B
L Lasker: Gesunder Menschenverstand inm
Schach 2. DN 8420 soes wosmebeessseese s es 32.80
DM 68.80

Berichtigung, Nachtrag

Zu der Computerpartie (CAISSA Nr. 7, Seite 107)

nun die fehlenden Ziige, die mir Theo Schuster
freundlicherweise zukommen lieB: 1. ef e5 2. Lci

c5 3. ¢3 Sf6 L. DPb3 De? 5. Sa3 Sek: 6. Sb5 d6 usw.
"Das ist ja ein starkes Stiick, daB niemand (vor
allem nicht ich selbst) das Fehlen der Ziige 5-6 in
der damaligen Computerpartie bemerkt hat." Th. Sch.

In der Partie Polifka-Lorenz (CAISSA Nr. 7, Seite
111) wurde von mir die Ergffnung fidlschlicherweise
mit "UnregelmdBig" bezeichnet. Das Kind hat einen

Nanen. Nach den Ziigerr 1. ek e5 2, Sf3 Sc6 3. Lek gr
Le7 haben wir die altehrwiirdige, jedoch selten ge- ‘
spielte "Ungarische Verteidigung", die ihren Namen

nach der Fernpartie Paris-Budapest (1842-45) er=' . . >

hieit, wo der Zug 3. .. Le7 erstmals angewandt
wurde,

Losung zum Dreiziiger von Th. Schuster (CAISSA Nr. 7,
Seite 108): 1. Ta8! Kd7 2. Kb8! Ke8 3. Kc7 matt.
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Das Schachspiel ist schwer, und doch ist es leicht,
wére nur das Denken nicht so schlimm! Das Sclimm-
ste aber ist, daB auch das Denken nicht hilft; man
muly von Natur aus richtig sein, so daB die guten
Einfdlle immer vor uns dastehen und uns zurufen:
Da sind wir! Adolf Albin

Der Laie sient in der Opferkombination das Hochste;
der Kenner hingegen wird durch das Positionsspiel
und die tiefe Partieanlage beeindruckt. Der Sieg
des Gedankens liber die Materie, der im der iiberle-
genen Spielfithrung zum Ausdruck kommt, erfreut
Jedoch beide! Richard Reti

Kein Meister ist ohne ein hohes MaBR von handwerk-
lichem Konnen denkbar. Die "Genialitidt" allein tut
es wahrlich nicht! Alfred Briackmann

ks wire langwellig, immer nur auf seinesgleichen
zu treffen. In der Mannigfaltigkeit der Systeme
beruht der unvergleichliche Zauber unseres Spiels.
Paul Keres

Nun, auf dem Schachbrett der Meister gilt Liige und
Heuchelei nicht lange. Sie werden vom Wetterstrahl
der schopferischen Kombimation getroffen, irgend-
wann eimmal, und kdrmen die Tatsache nicht wegdeu-
teln, wenigstens nicht fiir laange, und die Scnne
der Gerechtigkeit leuchitet hell in den Kimpfen

der Schachmeister. Emanuel Lasker

In deér Eroffnung sollte eim Meister spieler wie
ein Buch, Im Mittelspiel sollte er spielen wie ein
Zauberer, im Endspiel sollte er spielen wie eine
Maschime., Rudolf Spielmann

Ich habe niemals eiren Gesunden besiegt! Joseph
Henry Blackburne
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Kahlen-Pllgermayer (Englisch)

< olieb 2 Se%i8c6 B g%, . 386 45 Lg2 Le7 5. d3
qu (Ein zeitraubendes Mandver des Springers. Das
Feld c6 soll gerdumt werden.) 6. a3 Sab 7. Sf3 db6
8. 0-0 ¢cb 9. 8a2? (Ein schwicherer Zug 1EBt sich
kaum finden. Hier ist b4 angebracht, und der
schwarze Springer verliert noch mehr Zeit, um ins

Spiel zu kommen.) 9. .. Sc5 10. Le3 (b4 ist richtig)

10. oo 0t 11, Sel ed 125:8d%: 866 13.:8¢3 (Dag
Eingestdndnis zum 9. Zug.) 13. .. 0-0 14. Dc2 d5
15, cd cd 16. Sb5 (Es droht d4 mit Figurenverlust.)
16. .. d4! 17. Lf4 (Erzwungen, sonst geht nach ab
der Springer verloren.).17. .. Sf4: 18, Sf4: Lak
19. 8d6: (Natiirlich nicht 19. Sd4:?, sonst Lfl:

mit Figurenveéerlust.) 19. 5. Dd6: 20. Tadl Dbe5 21,
Sd5 Dh5 22, Sf4 Deb 23. 8d3.Dh5 24, .Sf4 De5 25. DA3
(Meidet das Remis. durch dreimalige Herbeifiihrung
der gleichen Stellung. Allerdings steht die Dame
auf d3 nicht gut. Aussichtsreich wdre fiir WeiB 25.
Dah Td8 26.:e3! usw.) 25. ... Td8 26. Dck? -B5 27.
Dd3? Lf5 28. Dd2 Tac8 (Schwarz steht nun sehr gut.
Die Reihe weiRer Damenfehlziige haben das schwarze
Spiel méchtig entfaltet. Der Isolani auf di sitzt
wie ein Pfahl im Fleische.) 29. Sd3 De7 30. Tfel
Dd6 131 . Tel. Tels 32.. Tels ab62:3%i Teb De7 3. Tab:
Le4 35, £3? (Ein grober Fehler, der die weiBe Stel-
lung entscheidend schwicht.) 35. .. Ld5 36. SfL
Lck :37. Sd3 De3+ (Schwarz erzwingt den Damentausch
und vereinfacht das Spiel.) 38. De3: de 39. Lf1
622 4O. Tc62?? (Kaum zu glauben! Ein Fall von dop-
pelter Schachblindheit.) 40. .. Kg?7 41. Tec? Sd5

L2, Tb7? Te8! 43, f4? (Scl1 wiirde noch Widerstand
leisten.) 43, .. Ld3:! 44, Lh3 (Ratlosigkeit. Nach
LL ., ed wiirde sofort 44. .. e2 entscheiden.) 44. ..
Le2: L5, Lg2 Lc4 WeiB gibt auf.

Nach dem Wettkampf sprach Herr Jaedicke, der Vor-
sitzende des Schachvereins Ulm/Neu-Ulm, an die
Schachgruppe Ebner eine Einladung zu einem Freund-
schaftskampf in Neu-Ulm aus. Wir sagten zu, muBten
den Termin jedoch noch offen lassen.
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Zum Aufwdrmen ein Zweiziliger von Alt-
meister Theo Schuster. Ohne Schwie-
rigkeiten ist auch die Miniatur von
Leonid Iwanowitsch Kubbel (1891-
1942), der herausragenden Personlich-
keit russischer Schachkompositeure. Beim Dreiziiger
von H. Meisner muB3 eine listige Pointe gefunden
werden,

Nr. 46: Eine scharfe Stellung. Da muB WeiB schon
krédftig zupacken. Er muB nur die richtige Auswahl
von Zligen treffen,

Nr 47: Es beginnt so einfach, doch ...!
Aufmerksamen CAISSA-Lesern 1st der Mechanismus der
Kombination Nr, 48 nicht fremd.

Losungstermin: Samstag, 24. April 1976

Schach

aufgaben

Hinweis filir Problemeldser: Die Rochade hat auch

im Problemschach ihre Gililtigkeit, sofern aus der
Stellung nicht nachgewiesen werden kann, daB Konig
und Turm schon gezogen haben.
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L4 Matt in zwei Ziigen

L.I. Kubbel
Basler Nachr. 1908

///

43 Matt in zwei Ziigen
Th., Schuster
- Stuttgarter Ztg.1956
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45 Matt in drei Ziigen L6 WeiB am Zug
H. Meisner - Burzlaff-Hiller
Sachovy Tiden 1938 Leipzig 1934
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L7 WeiR am Zug .48'Schwarz am Zug
Bondarewski-Ufimzew Boczar-Skladal
Leningrad 1936 New York 1962
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Lssungen der Schachaufgaben aus CAISSA Nr. 6

37 (Kf1 Dh6 Sd2 f2 - Kcl Be2 ¢3)
1. Da6! Kd2:/Kb2/cd 2. Dh6/Sd3/Dal matt
38 (Ke2 De6 Sf6 Bcb g2 - Kf4 Be? e5 f£5 g3 glh)
1. Sel4! KeL:/fe 2. Dcl4/Df6 matt
39 (Kd2 Da7 Lbl Sc2 d3 Bh7? - Kh8 Bc3)
k. Sb2V cb 2. Sal baD 3. Dals matt
40 (Kgl Tdl e5 Sg5 Bah b3 £3 g2 h2 - Kf6 Tb8 bl
Sf4 Bg?7 h?7)
« Td6+! Ke5: 2. S£f7+! Kf5 3. gh matt
Iy (Kgl Dg7 Tf1 g3 Sel4 Ba2 c3 d4 £2 g2 h4 - Ke8
Dd5 Ta8 d8 Le7 Sf8 Ba?7 b7 cb6 eb hb)
-~ De7:+! Ke?7: 2, Tg7+ Ke8 3. Sf6 matt
L2 (Kb1 Dh4 Thl Le4 f6 Sg3 h2 Ba2 b2 ¢2 d3 e5 -
Kh?7 Dc?7 Te3 g8 Lh6 Sal e6 Ba?7 d7 £7 g6)
le oo Tel+tt 2, Tel: Dc2:+! 3, Kc2: Sdh+ L. Kbl
Sc3+! 5, Bc Tb8+ 6. Kal Sc2 matt

Zum Start des Loserwettbewerbs wagten sich sieben
Jinger Caissas. Die ersten beiden Hiirden in Form
von leichten Zweiziligern wurden sicher genommen,
Uber den witzigen Dreiziiger stolperten allerdings
zwei. Zu beachten war, daB nach 1, Sc2 zieht be-
liebig usw. Schwarz auf ¢l die Umwandlung in einen
Springer mit gleichzeitigem Schachgebot hat. Die
Kombinatiomen Nr, 40 und 41 wurden wieder von allen
gelost. Hier steht die Schonheit iliber der Schwie-
rigkeit. Beim '"Hexenwerk" Nr., 42 muBten zweimal
Federn gelassen werden, was allerdings nicht ver-
wunderlich ist. Es muBte ndmlich in miihevoller
Kleinarbeit herausgefunden werdem, daB 1, .. Dc2:+
usw., nicht ausreichte, denn der weiBe Kénig ist
nach 2. .. .Sé4+ 3, Kd1t nicht zu bezwingen,

Wertung: Buschow 24, Linder 24, Pilgermayer 24,
Ihle E, 20, Ihle W. 20 Staki& 20, Stapf 20 Punkte.

Das Feld 1iegt.noch dicht beisammen. Die "alten
Hasen" haben: allerdings die Nase schon leicht worn.
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