
Problemschach für Tiger
Württembergs Ergänzung der mpk-Blätter
Nr. 21 SVW-Nr. 91 Mai 2019
Diese Ausführungen richten sich hauptsächlich an Partiespieler. Sie sollen den Zugang zur faszinierenden
Welt des Problemschachs ebnen und zeigen, wie gewinnbringend die Beschäftigung damit ist. Als Synonym
für einen (kompromisslos!?) erfolgsorientierten Schachspieler gilt seit den 80er Jahren der Tiger, erschaffen
und gestaltet von Simon Webb mit seinem Buch Schach für Tiger.

Tiger-Test
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Remis! Dafür braucht es
aber einen weiÿen Tiger.

→ Lösung auf Seite 4

Ausgangs-Konstellation
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Weiÿ am Zuge.

Einstimmungs-Aufgabe
a) Alles eins nach unten.
In 2 Zügen ist Weiÿ matt.
b) In 2 Zügen ist Schwarz
matt. Ausgangs-Stellung?

Näheres siehe rechts 7−→

Der Autor des Tiger-Tests erreichte bei der Schach-
olympiade 1931 in Prag am ersten Brett für Lettland 50%
der Punkte. Dabei gewann er insbesondere gegen den Welt-
meister Aljechin.

Der Wettbewerb ist erledigt – auf zum Wettbewerb. Es ist der
8. Problemschach-Wettbewerb des SVW.

mm
Neuer Wettbewerb !!

1.Preis 100e, insgesamt 250e,
Jugendpreis garantiert

Gemeinschaftsproduktionen (Freunde, Vereine, Mannschaf-
ten, Jugendgruppen, . . . ) sind ausdrücklich zugelassen, ja
sogar erwünscht.

Diesmal soll ein Mattfeuerwerk gezündet werden. Ist ein
Matt erreicht, werden schachbietende Steine entfernt und
auf geht’s zum nächsten Matt ("Spiel nach Matt"). Be-
gonnen werden soll mit der nebenstehenden Figurenkette,
die beliebig auf dem Schachbrett platziert werden darf.
Möglichst schnell soll jeder König fünf Mal matt werden.
→ Einführung in den Wettbewerb auf Seite 2
→Wettbewerbsregeln auf Seite 3

Bei den meisten der 15 legalen Positionen der Figurenkette
dauert das Mattsetzen einer der Könige (im Sinne von Hilfs-
matt) 3 Züge. In der Einstimmungs-Aufgabe geht es um
Situationen, wo es schneller geht. Beim weißen König ist
dies häufig der Fall, insbesondere in a) bei der Position des
Königs auf c2. Beim schwarzen König gibt es hingegen nur
eine einzige Möglichkeit, die in b) bestimmt werden soll.
→ Lösung der Einstimmungs-Aufgabe auf Seite 2

Herausgeber: Dr. Wolfgang Erben, Fasanenweg 1, 75391 Gechingen
Zusendungen bevorzugt per E-Mail an wolfgang.erben@hft-stuttgart.de



Lösung der Einstimmungs-Aufgabe

Durch die Randnähe des weißen Königs in a)|Diagramm geht (als einzige Lösung) 1.Kd1
Se3+ 2.Ke1 Sg2#|Diagr.. Dies ist kein reines Matt|Glossar, weil e2 dem König aus zwei
Gründen verwehrt ist: ¶ Blockade durch den wLe2; · Kontrolle durch den sLc4. Das
Mustermatt|Glossar wird zusätzlich durch den untätigen sLe5 zerstört.
a) Startposition
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b) Startposition
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b) nach 2.Sxc7#
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In b) muss der schwarze König nahe an einer Ecke stehen und zwar auf a7|Diagr.. Die
eindeutige Lösung ist 1.Sc6+ Ka8 2.Sxc7#|Diagr. mit einem reinen Matt, weil das Mattfeld
a8 und alle Fluchtfelder (a7, b8, b7) jeweils nur von einem Stein beherrscht werden. Einem
Mustermatt stehen die beiden weißen Läufer im Wege. Im Wettbewerb entscheidet bei
gleicher Partielänge die diesbezügliche Qualität der Mattbilder.

Einführung in den Wettbewerb 2019

Meine Beispielpartie startet wie a) der Einstimmung, nur um eine Linie nach rechts ver-
schoben, also mit wKd2|Diagramm S . 1.Ke1 Sf3+ 2.Kf1 Sg4-h2#|Diagr. 1 [-sSh2]|Diagr. 1∗.
In eckigen Klammern werden die mit dem Mattzug zu entfernenden Steine angegeben. Die
Diagramm-Nummer gibt gleichzeitig die Nummer des Matts an. 3.Sh5 Ke5 4.g3 Lh3#|2
[-sLh3].
S Startposition
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Zur Abwechslung darf Weiß matt setzen: 5.La6 Kf5 6.Sg7+ Kg4 7.Lc8#|3 [-wLc8]. Nach
7... Kh3 8.Le1 Sh2#|4 [-sSh2] entsteht das erste Mustermatt (MM). Etwas länger dauert das
folgende Bauernmatt 9.Sf5 Kg4 10.Se3+ Kh5 11.Sg4 Lg7 12.Se5 Lh6 13.g4#|5 [-wBg4],
ein reines Matt. Es folgt ein schnelles Mustermatt : 13... Lf8 14.Sf7 g4 15.Sf4#|6 [-wSf4].

3 7.Lc8#
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Von nun an werden die Matt-Phasen wesentlich langwieriger. 15... Lh6 16.La5 Lf4 17.Sg5
Kh4 18.Kg1 Kg3 19.Le1#|7 [-wLe1] ergibt wegen der doppelten Beherrschung von f2 nicht
einmal ein reines Matt. 19... Lb8 20.Sf7 Lf4 21.Kf1 Kh2 22.Sg5 Kh1 23.Sh3 Lh2 24.Sf2#|8
[-wSf2] ist Mustermatt. 24... g3 25.Ke2 g2 26.Ke1 g1=D+ 27.Ke2 Dd1+ 28.Kf2 Dd3 29.Ke1
Lg3#|9 [-sLg3] 30.Kf2 Da3 31.Ke1 Kg2 32.Kd2 Kf3 33.Ke1 Dc1#|10 [-sDc1].
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Meine Beispielpartie benötigt für die 10 Matts 66 Halbzüge und zeigt 5 Mustermatts. 1 Matt
ist wenigstens noch rein. Mustermatts sind schwierig, solange viele angreifende Figuren auf
dem Brett sind.
Die geforderten 10 Matts waren offenbar nur möglich, weil kein Stein geschlagen wurde und
bei jedem Matt nur ein Stein entfernt werden musste.

Wettbewerbsregeln

• Gefordert ist eine Zugfolge mit 10 Mattzügen. Abweichend
von den FIDE-Regeln beendet ein Matt demnach nicht die
Partie. Es gibt ein "Spiel nach Matt"|Glossar.

• Als Bestandteil eines Mattzuges werden alle schachbie-
tenden Steine entfernt. Nötigenfalls wird dies wiederholt
bis kein Schachgebot mehr vorliegt.

• Die Ausgangs-Stellung der Zugfolge muss die rechts abge-
bildete Figuren-Kette sein, die als Ganzes an eine be-
liebige Stelle des Brettes verschoben werden darf. Natür-
lich dürfen die Bauern nur auf den Reihen 2 bis 7 stehen.
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• Die kürzeste derartige Zugfolge gewinnt. Bei gleicher Länge entscheidet die Qualität
der Mattbilder. Als Maß dafür wird die Anzahl der Mustermatts|Glossar verwendet, bei
abermaligem Gleichstand die Anzahl der reinen Matts|Glossar.

• Die Notation der Zugfolge soll in Textform erfolgen, entweder direkt im Mail-Text oder
als Datei im TXT- oder PGN-Standardformat. Zur Angabe der Ausgangs-Stellung
genügt die Position des weißen Königs.

• Als jugendlich gilt, wer zu Beginn des Jahres das 20. Lebensjahr noch nicht vollendet
hatte (Stichtag 1.1.2019). Auch gemeinschaftliche Einsendungen von Jugendlichen
werden für den Jugendpreis berücksichtigt.

• Einsendungen sind zu richten an Wolfgang Erben, wolfgang.erben@svw.info. Ein-
sendeschluss ist der 30.11.2019. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Glossar

Mustermatt – Mattbild, das zugleich rein und ökonomisch ist und deshalb als besonders
hochwertig angesehen wird.

wolfgang.erben@svw.info


Ökonomisches Matt – Mattbild, an dem mit eventueller Ausnahme des Königs (und der
Bauern) alle Figuren der mattsetzenden Partei beteiligt sind.

Reines Matt – Mattbild, bei welchem dem König das Mattfeld und die Fluchtfelder jeweils
nur aus einem Grunde verwehrt sind. Im Falle von Doppelschach oder Fesselungen
ist die Beurteilung, ob ein reines Matt vorliegt, mitunter schwierig.

Spiel nach Matt – Oberbegriff für Schachvarianten, bei denen ein Matt das Spiel nicht zwin-
gend beendet. (Mehr dazu im Juli-Tiger.)

Lösung des Tiger-Tests

Hermann Mattison
Deutsches Wochenblatt
1918
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C+ (3+3)Remis

Offenkundig schlecht ist 1.fxg5+? Kh5. Schwarz droht, durch
Kxh4xg5 ein Schlüsselfeld des Bf7|Diagramm A zu besetzen.
Schaltet Weiß im zweiten oder dritten Zug das Opfer g6 fxg6
ein, gelangt der schwarze König mit Kxh4 auf ein Schlüsselfeld
des Bg6|Diagramm B.
Nach 1.hxg5! droht 1... Kh5 ebenfalls, ein Schlüsselfeld zu
erobern. Nur 2.g6! fxg6|C 3.f5!! gxf5|D kann das verhindern.
Bei 3.Kg2? Kg4! 4.f5 gxf5! (4... Kxf5 5.Kf3! =) 5.Kf2 Kf4 bringt
die Opposition dem schwarzen König den Zugang zu einem der
Schlüsselfelder g3 oder e3.
Auch weiterhin ist Präzision gefragt. 4.Kg1! (4.Kh2? Kh4! – +,
4.Kg2? Kg4! – +) 4... Kg5 5.Kf1! mit Remis.

Schlüsselfelder
A des Bf7
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Schlüsselfelder
B des Bg6
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C 2... fxg6
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D 3... gxf5
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Im Dezember 2011, als die Veröffentlichungen des SVW noch
in der Rochade erfolgten, hatte ich Hermanis Matisons (ger-
manisiert Hermann Mattison) einen ganzen Artikel gewidmet.
Zur nebenstehenden Studie schrieb ich als Fazit: "Unglaublich
ist für mich vor allem, wie zuverlässig Mattison die unzähligen,
höllisch komplizierten Varianten ohne Computer-Unterstützung
beurteilen konnte." Hier begnüge ich mich mit der Hauptvari-
ante 1.a7! Kh1! 2.Tg3!! b1=D 3.Tb3 Da2 4.Tb1+ Kg2 5.Tb2+
Dxb2 patt. Details können Sie in der Rochade Württemberg
12/2011 nachlesen [schachzeitung.svw.info/ausgaben]. In
Natürliche Eleganz – Die Studien von Hermann Mattison [Die
Schwalbe 12/2018] bespricht Stephen Rothwell 18 weitere Stu-
dien. Der hochinteressante Artikel ist als Leseprobe auf der
Schwalbe-Seite [www.dieschwalbe.de] verfügbar.

Hermann Mattison
Jaunakas Zinas 1930
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C+ (3+4)Remis

schachzeitung.svw.info/ausgaben
www.dieschwalbe.de


Problemschach für Tiger
Württembergs Ergänzung der mpk-Blätter
Nr. 25 SVW-Nr. 95 Januar 2020

Preisbericht zum 8. Problemschach-Wettbewerb
des SVW

Diesmal musste möglichst schnell 10 Mal matt gesetzt wer-
den. Nach einem Matt werden schachbietende Steine ent-
fernt und auf geht’s zum nächsten Matt [→ Wettbewerbs-
regeln im "Tiger 21" (Problemschach für Tiger Mai 2019)].
Das ukrainisch-englische Doppel Andrey Frolkin (Kiew)
und Chris Tylor (St Austell) erledigte das sensationell in
211

2
Zügen ([FT], 1. Preis, 100e). Michael Schrecken-

bach (Dresden) ([Sc], 2. Preis, 60e) und Ralf Krätschmer
(Neckargemünd) ([Kr], 3. Preis, 40e) benötigten 24 Züge.
Das sekundäre Kriterium gibt den Ausschlag (Sc: 5 Muster-
matts, Kr: 4). Die Stuttgarter Jugendgruppe Leopold Zisch-
ka (12), Elias Fritzsch (13), Kai Brügmann (12) und Nick
Brügmann (10) bewies bei der anspruchsvollen Aufgabe
Mut und Ausdauer ([ZFBB], Jugendpreis, 50e). Toll!

Test für Tiger und
Karnickel
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Matt in 3 Zügen. Was
halten Sie von 1.Sh2?
Finden Sie die Muster-
matts und Duale!

→ Lösung auf Seite 4

Di, 8.
Hi, 7.

Ni, 4.
Se, 6.

Kr, 3.
ZFBB

Ko, 5.
FT, 1.

Sc, 2.

Züge2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28
5. Matt

Dieses Übersichts-Diagramm zeigt die Verteilung der 10 Matts für die jeweils beste Ein-
sendung jedes Teilnehmers (Preisträger + Markus Kottke, Aleksandr Semenenko, Andreas
Niebler, Martin Hintz, Stephan Dietrich). Mustermatts und reine Matts sind hervorge-
hoben. Die Sortierung der Partien erfolgt nach dem "Halbzeitergebnis" (5. Matt). Besonders
interessant ist die markierte, in jeder legalen Partie zwingend vorhandene Phase vom Matt
des einen Bauern bis zur Umwandlung des anderen.

→ Theoretische Vorüberlegungen, schnellste Eröffnungen, Computer-Tests auf Seite 2
→ Die Sieger-Partie von Andrey Frolkin und Chris Tylor auf Seite 2
→ Alle Partien: Stärken, Highlights, Ideen auf Seite 3

Herausgeber: Dr. Wolfgang Erben, Fasanenweg 1, 75391 Gechingen
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Theorie, schnellste Eröffnungen, Computer-Tests

Die geforderten 10 Matts nehmen alle verfügbaren Steine in die Pflicht. Es ist demnach kein
Schlagfall möglich und bei den Matts kein Doppelschach. Die Bauern kommen dadurch
nicht aneinander vorbei. Einer der Bauern muss matt setzen. Das letzte Matt geschieht
mit einer einzelnen Figur, also einer Schwerfigur. Diese entsteht durch Umwandlung des
zweiten Bauern.

Das im "Tiger 21" vorgestellte eindeutige schnellste Matt 1.Sc6+ Ka8 2.Sxc7# scheidet we-
gen des Schlages aus. Das zweitschnellste dauert zwei Züge und funktioniert wie gezeigt
bei einem auf c2 oder d2|Start positionierten weißen König und offenbar auch bei wKa2 und
wKb2. Die vorgegebene Start-Konstellation darf ja verschoben werden. Mit Computerhilfe
prüft man leicht, dass in den restlichen 11 Positionen kein (schlagfreies) #2, aber immer ein
#2.5 möglich ist. Für das #2 entscheiden sich Michael Schreckenbach (wKb2) und Alek-
sandr Semenenko (wKd2): 1.Ke1 Sf3+ 2.Kf1 Sgh2# [-sSh2] (→ "Tiger 21"). Auch danach
wählen [Sc] und [Se] das schnellste Matt: 3.Le1 Sh2# [-sSh2]|A (reines Matt). Im Diagramm
ist der schachbietende Sh2 nur durchgestrichen, damit das Matt noch zu erkennen ist. Am
schnellsten ist nun ein #2. [Se] wählt 4.Sh5 Ke6 5.g3 Lh3# [-sLh3]|B (Mustermatt). (Wie
Chris Tylor herausfand, lässt sich genau eine der vielen Alternativen im vierten Zug um ein
#1.5 erweitern: 4.Se4 Le3 5.g3 Lh3# [-sLh3] 6.Sf4+ Kd4 7.Lc3# [-wLc3]|C (Mustermatt)).
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Vernünftige theoretische Schlussfolgerungen über die beste Startposition, geeignetste Eröff-
nungen oder die Länge der Partien sind meines Erachtens nicht möglich. Das bietet Raum
für Kreativität und pragmatische Ansätze. Computer-Tests sind unentbehrlich, können aber
nur abschnittsweise durchgeführt werden. Durch die meist riesige Zahl von "Lösungen" sind
viel Gefühl und eine teilweise automatisierte Auswertung nötig.

Die Sieger-Partie von Andrey Frolkin und Chris Tylor

Die Sieger-Partie [FT] startet aus der Stellung mit wKe4|StartFT . 1.Ld1 Ld7 2.Sd5+ Ke6
3.Shf4# [-wSf4]|1. 3... Sg8 4.Lg4# [-wLg4]|2 Se7 5.Sf4# [-Sf4]|3.

FT Start
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FT 2
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FT 3
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5... Sd6+ 6.Kf4 Kf7 7.Kg5 Sg6 8.h5 Se4# [-sSe4]|4 9.Ld4 h6# [-sLh6]|5 10.h6 Lg4 11.h7
Lf6+ 12.Kh6 Se7 13.Le3 Sf5# [-sSf5]|6 14.Lg5 Lg7# [-sLg7]|7. Das ist das erste Mustermatt
dieser Partie (MM). Es ist sogar – wie auch die folgenden 3 MM – ein Idealmatt.



FT 4
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FT 6
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15.h8=D Lf3 16.Kh7 Lh5 17.Lh6 Lg6# [-sLg6]|8 (Mustermatt). 18.Dd4 Ke6 19.Dd5+ Kf6
20.Lg5# [-wLg5]|9 (Mustermatt). 20... Ke7 21.Kg6 Kf8 22.Dd8# [-wDd8]|10 (Viertes Muster-
matt). Eine Zweitpartie [FT2] zweigt im neunten Zug ab. 9.Lg3 h6# [-sLh6]|5FT2.
FT MM 8
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10.h6 Sf4 11.Kh4 Lf6# [-sLf6] 12.h7 Kg6 13.h8=D Sg2# [-sSg2] 14.Dh6+ Kf5 15.Kh5 Lc6
16.Lh4 Lf3# [-sLf3] 17.Dc1 Ke6 18.Kg5 Kd7 19.Dc6+ Kd8 20.Kg6# [-wLh4]. Das Finale
führt zum gleichen Matt wie in [FT]: 20... Ke7 21.Dd5 Kf8 22.Dd8# [-wDd8]|10FT .

Alle Partien: Stärken, Highlights, Ideen

Die tolle Leistung der Jugendgruppe [ZFBB] erkennt man bereits im Übersichts-Diagramm.
Zur "Halbzeit" liegen die Jungs auf Platz 4 (wegen besserer Mattbilder noch vor [Kr]). Sie
zeigen auch mit 5.d4# das schnellste Bauernmatt. Ein frühes Matt des Bauern verspricht
Erfolg, weil zu diesem Zeitpunkt noch mehr Figuren unterstützen können. Stephan Dietrich
(Heilbronn) verfeinert das zur Idee einer schnellen Umwandlung des anderen Bauern in eine
starke Dame. In dieser Hinsicht distanziert er die Konkurrenz um Längen.

Martin Hintz (Pinneberg) präsentiert das beste Finale. Als einziger benötigt er für die letzten
beiden Matts nur 4 Züge und nur bei ihm ist hier ein Springer beteiligt: 23.Ld5# [-wLd5]|Hi1

Kb7 24.Sb3 Kc6 25.Sa5# [-wSa5]|Hi2 Kb7 26.Kc5 Ka6 27.Da8# [-wDa8]. Mit 41
2

Zügen fol-
gen [FT], [Sc] und der Halbzeit-Dritte Markus Kottke (Leinfelden). Letzterer zeigt dabei die
einzigen direkt aufeinander folgenden Mattzüge des Wettbewerbs: 21... Lg7# [-sLg7]|Ko1

22.Lg6# [-wLg6]|Ko2. Auch Andreas Niebler (Neumarkt) gibt in der zweiten Hälfte deutlich
Gas. Ab dem sechsten Matt ist nur das Sieger-Duo [FT] schneller.

Hi1 rein 23.Ld5#
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Aleksandr Semenenko (München) wählt eine starke Eröffnung [→ Seite 2] und hält für ein
etwaiges Stechen überwältigende 7 Mustermatts und ein zusätzliches reines Matt bereit.



Vielleicht ist Ihnen in der Übersicht aufgefallen, dass die Bauernumwandlung nach dem
neunten Matt stattfindet: 22... Le3# [-sLe3]|Se 23.Kf2 g1=D+. Noch ansprechender ist
die Umwandlung im finalen Mattzug bei Ralf Krätschmer: 24.Ke1|Kr g1=T# [-sTg1], die
einzige Unterverwandlung im Wettbewerb.

Michael Schreckenbach ist "Halbzeitmeister". Ein kleines, witziges Detail seiner Partie ist
das zweimalige e3#. Beim ersten Mal ist es 9.e3# [-wBe3], beim zweiten Mal 14.Kc2|Sc e3#
[-sLf5]. Ansonsten kommt ein Abzugsschach nur noch in der Zweitpartie [FT2] vor: 19...
Kd8|FT2 20.Kg6# [-wLh4].

Se MM 22... Le3#
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Ralf Krätschmer hatte zunächst ([Kr2]) die Anfangsstellung mit wKd4 verwendet. Diese
Idee mit vertauschten Farben umzusetzen, also insbesondere wKd2, sparte einen Halbzug,
obwohl es beim ersten Matt sogar langsamer war. Ansonsten wurde die Anfangsstellung bei
eventuellen Nachbesserungen beibehalten: wKb2 [Sc], wKd2 [Se], wKe2 [Di], wKa3 [ZFBB],
wKa4 [Hi], wKc4 [Ni], wKd4 [Ko], wKe4 [FT].

Chris Tylor hat mir dankenswerterweise seinen zweiseitigen, sehr interessanten Arbeits-
bericht "Notes on the Frolkin-Tyler tiger task entry" zur Verfügung gestellt. Die ersten Ideen
von Andrey Frolkin und ihm, insbesondere vom Finale auszugehen oder ein schnelles
Bauernmatt anzustreben, waren nicht befriedigend. Sie brachten immerhin die Erkenntnis,
"that a P on the h-file would give the best opportunities for mates by the other side while it
was advancing to promotion". Daraus resultiert die Königsstellung auf der e-Linie.
Erfolg brachte die Aufteilung der Partie in logische Abschnitte und der Einsatz des Lösepro-
gramms Jacobi [www.wismuth.com/jacobi/]. Näheres dazu erfahren Sie in der nächsten
Ausgabe von Problemschach für Tiger .

Lösung des Tiger-Tests

Gefunden habe ich die Aufgabe in der Wochenendbeilage der Stuttgarter Nachrichten vom
16./17. November. In der Problemschach-Datenbank der Schwalbe (PDB) [www.dieschwalbe.
de/pdb.htm] hat sie die Nummer P1030743 (Suche: probid=’P1030743’).

Jan Dobrusky
Humoristicke Listy 1884
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C+ (6+3)#3

Der Zug 1.Sh2 ist nicht so unsinnig, wie er aussieht. Auf die
scheinbare Widerlegung 1... Kxe3 geht nämlich 2.Sf3! (Zugwang)
Kxf3 3.Dd3# MM, auf 1... Kd5 folgt 2.Sf3 Kd6/fxe3 3.Dc6# –/MM
und auf 1... fxe3 2.Sf3+ Kd5 3.Dc6# MM. Widerlegt wird der Zug
durch das unscheinbare f3!.

Richtig ist 1.Sd2! f3 2.Dc4+ Kxe3 3.Sf1# MM oder (Dual) 2.Dc3+
Kd5 3.De5#. Auf 1... Kxe3, 1... Kd5 und 1... fxe3 geht wie bei
1.Sh2 immer 2.Sf3(+). Bei 1... Kd5 ist zusätzlich (Dual) 2.Dc4+
Kd6 3.Dc6# möglich. Insgesamt sind 3 verschiedene Mustermatts
(MM) zu sehen. Die beiden Duale sind natürlich sehr unschön.
Das doppelte Figurenopfer ist dafür herrlich. Zum Lösen eine per-
fekte Aufgabe.
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