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Kapitel 1

Yorwort

Heutzutage hat das Schachspiel einen
eher schwierigen Stand. Traditionell
den Vertretern hoherer Stinde vorbehal-
ten, genieB3t es heute noch den Ruf eines
Statussymbols: Wer etwas auf sich hiilt,
hat in seiner Wohnstatt stets ein auf-
gebautes Schachbrett mit reizvoll ge-
stalteten Figuren als Blickfang aufge-
stellt. Fiir die Jugend ist Status aber
kein Argument, damit seine kostbare
Zeit zu verbringen, insbesondere, da
sich die Reize des Schachspiels erst
nach intensiver Beschiftigung erschlie- 1
Ben. Hat man diese Hiirde aber genom-
men, wird man von der Reichhaltigkeit
des Schachspiels geradezu umschlos-
sen, und man denkt nicht mehr an die
Investitionen, die man erbracht hat.

DNer Reir dee Sehachaniele lieot 1n

die michtigste auf dem Brett ist, son-
dern im Gegenteil schwach und schutz-
bediirftig. Dieses zwingt dem Spieler
eine Aufteilung der Aufmerksamkeit
und der ihm zur Verfiigung stehen-
den Resourcen auf, muss er sich doch
gleichzeitig um Angriff und Verteidi-
gung bemiihen. Aufgrund des Aufbaus
des Schachbretts kommt noch ein dritter
Aufmerksamkeitsfokus hinzu, nidmlich
die Kontrolle iiber das Zentrum. Weiter



muss erwihnt werden, dall keine Figur
alleine imstande ist, den gegnerischen
Konig zur Strecke zu bringen, sondern
immer die Hilfe anderer Figuren, eige-
ner oder gegnerischer, bendtigt. Daraus
ergibt sich die Notwendigkeit, ein ef-
fektives Zusammenwirken der Figuren
Zu meistern.

An allen moglichen Stellen verweist
dieses Wikibook auf Schachartikel der
Wikipedia. Wenn diese nicht vorhanden
sind, oder nicht ausreichend ausgear-
beitet, verweist es stattdessen auch ei-
nigemale auf Artikel der englischspra-
chigen Wikipedia. Beide Seiten verfii-
gen auch iiber umfangreiche Portale:
Schachportal und Chess-Portal.

Ach ja, wer das Buch gut findet, kann ja
hier ein kurzes Feedback hinterlassen.
Ich wiirde mich dariiber freuen. Dort
konnen natiirlich auch Kritik und Anre-
gungen hinterlassen werden.

Die Mitarbeiter der Wikibooks wiin-
schen allen Lesern viel Freude beim
Lernen und Meistern des Schachspiels.

Wer sich an der Verbesserung des
Schachbuchs beteiligen mochte, ist da-
zu herzlich eingeladen. Erste Anlauf-
stellen sind die Projektdefinition und
die Diskussionseite mit der Todo-Liste.


http://de.wikipedia.org/wiki/Schach
http://de.wikipedia.org/wiki/Schach
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3aChess
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3aChess
http://de.wikipedia.org/wiki/Portal%3aSchach
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3aPortal%3aChess
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3aSchach
http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20Projektdefinition
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3aSchach
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3aSchach%23Todo-Liste

Kapitel 2

Grundregeln

2.1 Spielziel

Das Ziel des Schachspiels ist es, den
gegnerischen Konig zur Strecke zu
bringen oder, wie es beim Schach heif3t,
ihn matt zu setzen. Wenn man den Geg-
ner matt setzen kann, dann ist es richtig,
dafiir jede Figur zu opfern, auBer den ei-
genen Konig.

Daran sieht man schon eine Besonder-
heit im Schachspiel: Es ist nicht einfach
ein Zeitvertreib fiir den schndden Po-
bel, sondern das Spiel der Kénige. Beim
Spielziel duBert sich das darin, da§ es
eben nicht darum geht, simtliche Stei-
ne des Gegners zu beseitigen. Sogar der
letzte Bauer konnte beim Schach die
gesamte feindliche Armee besiegen. Es
geht einzig um den Konig.

Aber selbst dabei reicht es nicht, den
gegnerischen Konig einfach zu beseiti-
gen. Stattdessen wird dem Konig ledig-
lich das Schwert gewissermallen auf die
Brust gesetzt, aber der todliche Streich

letztlich nicht durchgefiihrt. Das macht
das Spiel ein biichen schwieriger: Der
Ko6nig muf so vollstindig bedroht wer-
den, daB er nicht einmal mehr eine
Moglichkeit hat, zu entkommen.

2.2 Die Spielparteien

Jede Partei besteht aus acht Figuren und
acht Bauern. Bei den Figuren handelt es
sich um einen Konig, eine Dame, zwei
Léaufer, zwei Tiirme und zwei Springer.
Der Oberbegriff fiir Figuren und Bau-
ern ist ,,Steine*, aber im normalen Ge-
sprach ist man selten genau, sondern
sagt ebenfalls "Figuren" dazu.

Innerhalb der Spielpartei gibt es nur
sechs Arten von Steinen:

it

Abbildung 1: Die Schachfiguren.

Von links nach rechts:

Der Konig, die Dame, der Laufer, der
Turm, der Springer und der Bauer.

Das genaue Aussehen ist jedoch anders
von einem Schachspiel zum nichsten.
In den Medien (Zeitungen, Fernsehen,
Internet) sieht man héufig diagramm-



taugliche Designsets wie das Folgende:

dem von den weiBlen bzw. den schwar-
zen Feldern.
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Die beiden konkurrierenden Seiten wer-
den Schwarz und Weif} genannt, obwohl
die Steine meistens aus hellbraun und
dunkelbraun lackiertem Holz bestehen.

Eine Eigenart beim Schach ist es, dal3
nicht gelost wird, welche Seite den er-
sten Zug machen darf, sondern dieses
Privileg gehort der weillen Partei. Statt-
dessen wird die Farbe ausgelost oder
(zum Beispiel bei Mannschaftskamp-
fen) mit einer Turnierregel bestimmt.

Auch beim Schachritsel in der Tages-
zeitung ist es tblich, da Wei} in der
Diagrammstellung den ersten Zug hat,
wenn es nicht extra dabeigeschrieben
steht. Wenn Schwarz in der Diagramm-
stellung den nichsten Zug hat, dann
wird das dagegen ausdriicklich erwéhnt.

2.3 Die
lung

Grundaufstel-

Das Schachbrett besteht aus 8 x8 Fel-
dern, die abwechselnd dunkel und hell
gefirbt sind. In diesem Artikel wer-
den die Felder in hell- und dunkelbraun
dargestellt. Der Einheitlichkeit und der
Einfachheit halber spricht man trotz-

Stellung 1

Das Schachbrett wird so aufgestellt, da3
sich fiir jeden Spieler in der linken un-
teren Ecke ein schwarzes Feld befindet.
(Bei modernen Brettern hat man meist
die Unterstiitzung der Notationsmarkie-
rungen am Brettrand, aber gelegentlich
bei privaten Partien ist so etwas nicht
vorhanden.) Die Waagerechten werden
Reihen genannt, die Senkrechten Lini-
en. Man spricht also von der d-Linie
oder e-Linie, aber von der 4. Reihe oder
5. Reihe.
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Die Figuren werden nun folgenderma-
Ben aufgestellt: auf der Grundreihe au-
Ben nach innen die Tiirme, dann die
Springer, dann die Liaufer. Um sich die
Reihenfolge leichter zu merken, wurde
die iibliche Staunton-Form so gestaltet,
daf} die Figuren nach innen hin immer
hoher werden: Der Springer ist, obwohl
weniger wert, etwas hoher als der Turm,
aber etwas niedriger als der Liufer.

Konig und Dame streiten sich um
die Zentralpositionen, und hier gilt die
Regel ,,weile Dame, weiles Feld —
schwarze Dame, schwarzes Feld*“. Der
Konig, ganz Gentleman, nimmt auf dem
verbleibenden Feld Platz. Die Bauern
besetzen die Reihe davor.

2.4 Das Ziehen

Innerhalb eines Zuges hat jeder Spieler
das Recht, einen Stein zu bewegen. Es
besteht Zugzwang, also hat jeder Spie-
ler auch die Pflicht dazu, der er sich
nur durch Aufgabe der Partie entziehen
kann. Zunichst ist der Spieler der wei-
Ben Steine an der Reihe (Anziehender),
anschlieBend der Spieler der schwarzen
Steine (Nachziehender). Danach folgt
der néchste Zug. Damit ist auch gesagt,
dall Weif die Partie eroffnet.

Jede Figur wird auf eine eigene Art ge-
zogen. Das wird genauer bei der Er-
kldrung der einzelnen Figuren erldutert.
Manche Figuren sind in der Lage, meh-
rere Felder auf einmal zu iiberqueren,
aber auch nur bis zum Rand des Spiel-
feldes oder bis ein anderer Stein ihren
Weg behindert. Es gibt auBerdem noch
einen Spezialzug, bei dem ein Spie-
ler zwei Figuren gleichzeitig bewegen
kann. Es handelt sich dabei um die Ro-
chade, die spiter vorgestellt und hier
nur zur Vorbeugung von Unklarheiten
erwihnt wird.

Beriihrt — gefiihrt

Ein Ehrenkodex der bei allen Brett-
spielen gilt, gilt natiirlich auch beim
Schach. Wenn ein Spieler seine Ent-
scheidung, eine Figur zu ziehen, durch
eine Beriihrung derselben kundgetan
hat, ist er verpflichtet, tatsichlich einen
Zug mit dieser Figur auszufiihren. Die
Rochade gilt hierbei als Konigszug.
Wenn ein Spieler eine gegnerische Fi-
gur beriihrt, so muss er diese auch
schlagen. Falls jedoch kein Zug nach



der Regelung ,.beriihrt — gefiihrt* mog-
lich ist, ist ein beliebiger anderer Zug
moglich. Um Figuren straflos anzufas-
sen, etwa um sie zurechtzuriicken, kann
man dies mit ,,j’adoube®, dem franzo-
sischen Wort fiir ,,Ich riicke zurecht,
ankiindigen. Damit ist aber nur ein
wirkliches Zurechtriicken gemeint. Bei
Missbrauch, etwa um die Figur auf al-
len moglichen Feldern zu positionie-
ren, um sich zu betrachten, ob der
Zug moglicherweise gut ist, verliert das
"j’adoube" seine Wirkung.

Auf diese Weise wird schon im Ansatz
die stindige Riicknahme von unausge-
gorenen Zugexperimenten vermieden,
welches eine Nervenbelastung darstellt.
Auf hochster Ebene wire dieses ein
massives Problem, wie schon die Psy-
chospielchen der Kontrahenten vergan-
gener Weltmeisterschaften zeigen.

Notation: Im letzten Kapitel der
Grundregeln geht dieses Buch ausfiihr-
lich auf das Mitschreiben der Partie
ein, dort wird der Unterschied zwischen
kurzer Notation und langer Notation er-
lautert, auBerdem zwischen angelséch-
sischer Notation und algebraischer No-
tation, deutschen und englischen Kurz-
zeichen. Damit Sie aber bereits jetzt
schon mitlesen konnen, wird an jedes
fiir die Notation wichtige Kapitel eine
Kurzerldauterung angehéngt.

Der Zug einer Partei wird korrekt ei-
gentlich Halbzug genannt. Erst wenn
beide Parteien gezogen haben, ist der
Zug vollstandig.

Ein Halbzug wird notiert durch

1. das Kurzzeichen der Figur,

2. die Angabe des Startfeldes,

3. den Bindestrich ’-’,

4. die Angabe des Zielfeldes, und

5. eventuelle Sonderzeichen als An-
hingsel.

Ein ganzer Zug wird notiert durch
1. die mitgezédhlte Zugnummer,
2. den weillen Halbzug und
3. den schwarzen Halbzug.

Ein mitnotierter Zug konnte also so aus-
sehen: 1. Sg1-f3 Sb8-c6

2.5 Das Schlagen

Das Schlagen ist ein Spezialfall des Zie-
hens. In der Regel betritt die schla-
gende Figur durch einen regulidren Zug
das Feld der gegnerischen Figur, wor-
auf die gegnerische Figur vom Brett ge-
nommen wird. Eine Ausnahme ist das
Schlagen im Vorbeigehen (en passant).

Es herrscht kein Schlagzwang.

Es ist nicht moglich, eine eigene Figur
zu schlagen.

Notation: Beim Schlagen wird der Bin-
destrich durch ein ’x’ ersetzt, zum Bei-
spiel Sf3xTeS = Der Springer von f3
schligt den Turm auf eS.


http://de.wikibooks.org/wiki/%23Anker%3aen_passant

2.6 Der Konig
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In dieser Stellung konnte der schwar-
ze Bauer auf d5 vom weilen Konig ge-
schlagen werden.
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Stellung 1

Der Konig darf pro Zug ein Feld weit
in jede beliebige Richtung ziehen. Auch
der Konig darf schlagen. Er hat au3er-
dem die Moglichkeit zu rochieren.
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In jedem Fall muss er darauf achten,
kein Feld zu betreten, auf dem er von ei-
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ner gegnerischen Figur geschlagen wer- Eine Bedrohung des Konigs wird als
den kOnnte. ,Schach bezeichnet. Dabei handelt es


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20Grundregeln%23Rochade

sich um eine sehr ernste Angelegenheit;
der Spieler muss auf das Schach reagie-
ren. Es zu ignorieren ist ein Verstof3 ge-
gen die Spielregeln. Das ist auch ange-
messen, steht und féllt doch die ganze
Partie mit dem Konig.

Sollte ein Spieler einen Zug machen,
der das Schachgebot nicht aufhebt, so
hat er diesen Zug wieder zuriickzuneh-
men. Hierbei gilt tibrigens ebenfalls die
Beriihrt-gefiihrt-Regel. Hat der Spieler
mit dem gezogenen Stein die Moglich-
keit, das Schach aufzuheben, so muss
er den fehlerhaften Zug zuriicknehmen,
und stattdessen mit derselben Figur ge-
gen das Schach vorgehen. Erst wenn der
Stein diese Moglichkeit nicht hat, ent-
fallt die Beriihrt-gefiihrt-Regel, und der
Spieler muss einen Zug mit einer ande-
ren Figur machen.
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Stellung 4

Dadurch, dal der Konig sich nicht in
ein Schach begeben darf, wird niemals

ein Konig direkt neben dem feindlichen
Konig stehen. In dieser Stellung sind
die Felder d5, d4 und d3 fiir beide Ko-
nige tabu. Diesen Zustand nennt man
Opposition, und er erlangt im Endspiel
entscheidende Bedeutung. (siehe "Das
Endspiel")

Ist es dem bedrohten Konig nicht mog-
lich, dem Schach zu entgehen, dann ist
er matt, und der Spieler hat die Partie
verloren.

In privaten Partien ist es iiblich, den
gegnerischen Spieler durch den Kom-
mentar ,,Schach!* auf eine Bedrohung
des Konigs aufmerksam zu machen. In
Turnierpartien wird dagegen iiberhaupt
nicht gesprochen, die einzigen Ausnah-
men sind Remisangebote und die Resi-
gnation (Partieaufgabe). Sollte ein Spie-
ler ein Schachgebot iibersehen, so hat er
den Zug zuriickzunehmen und nach den
obigen Regeln durch einen neuen Zug
Zu ersetzen.

Im Blitzschach dagegen, das mit ei-
ner speziellen Schachuhr unter duflerst
knappem Zeitvorrat gespielt wird, fiihrt
ein regelwidriger Zug, also auch das
Stehenlassen des Konigs im Schach,
zum sofortigen Verlust.

Der Wert des Konigs ist einfach zu be-
stimmen: Er ist alles wert! Sein Verlust
geht mit dem Verlust der Partie einher
und ist unbedingt zu vermeiden.

Notation: Das Kurzzeichen fiir den Ko-
nig ist ’K’. Ein Schach wird mit einem
an den Zug angehédngten ’+’ notiert, ein
Schachmatt mit *++’.
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2.7 Die Dame
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Die Dame darf pro Zug beliebig weit in
jede beliebige Richtung zu ziehen, bis
sie auf ein Hindernis stoft.

Damit ist die Dame die bei weitem
michtigste Figur auf dem Feld. Weil
aber der kleinste Bauer sie schlagen
darf, wenn er die Gelegenheit dazu be-
kommt, muss der Spieler mit ihr du8erst
vorsichtig zu Werke gehen. Sie kdmpft
eher wie ein Adler, der unerreichbar
in luftigen Hohen schwebt und dann
blitzartig hinabst68t, um seine Beute zu
schlagen, und nicht wie ein Bulle, mit
den Hornern voran und immer hinein
ins Getiimmel.

Die Dame ist ungefihr soviel wert wie
zwel Tiirme, drei Leichtfiguren oder
neun Bauern. Diese Angabe ist mit Vor-
sicht zu geniefen, weil der Wert ei-
ner Figur abhiingig ist von der aktuel-

len Stellung. Eine Figur ist wesentlich
wertvoller, wenn sie die Mitte des Spiel-
felds kontrolliert, als wenn sie in einer
Ecke eingepfercht ist.

Notation: Das Kurzzeichen fiir die Da-
me ist 'D’.

Ubung: Wenn Sie das Schachspiel mit
einem Trainer oder Trainingspartner
lernen, dann probieren Sie doch bereits
hier das Endspiel mit Konig und Da-
me gegen den Konig aus. Sie verinnerli-
chen direkt die Moglichkeiten und Stér-
ken der Dame. Und Sie erhalten Ihre er-
ste Lektion im Mattsetzen, das eigent-
liche Ziel des Schachspiels. Versuchen
sie es ruhig mehrmals mit frei gewihl-
ten Startaufstellungen.

2.8 Der Turm
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http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20CHAP3.2%23K%c3%b6nig_und_Dame_gegen_K%c3%b6nig
http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20CHAP3.2%23K%c3%b6nig_und_Dame_gegen_K%c3%b6nig
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Der Turm darf pro Zug beliebig weit
in vertikaler oder horizontaler Richtung
ziehen, bis er auf ein Hindernis stofBt.

Durch diese Bewegungsart ist der Turm
recht schwerfillig und muss aus der
Grundstellung umstidndlich durch die
Bauern laviert werden, bevor er ins
Spiel eingreifen kann. Das fiihrt da-
zu, dass der Turm vergleichsweise spit
wirksam wird.

Der Turm ist ungefihr soviel wert wie
eine Leichtfigur und zwei Bauern zu-
sammen oder wie vier bis fiinf Bauern.
Diese Angabe ist mit Vorsicht zu genie-
Ben, weil der Wert einer Figur von der
aktuellen Stellung abhéngig ist. Eine Fi-
gur ist wesentlich wertvoller, wenn sie
die Mitte des Spielfelds kontrolliert, als
wenn sie in einer Ecke eingepfercht ist.

Notation: Das Kurzzeichen fiir den
Turm ist ’ T’

Ubung: Eine gute Gelegenheit, den
Turm kennenzulernen, ist das Endspiel
mit Konig und Turm gegen den gegne-
rischen Konig.

2.8.1 Die Qualitat

Gelegentlich (eigentlich sogar recht
hiufig) kommt es vor, dass in der Partie
ein Turm gegen eine Leichtfigur (Sprin-
ger oder Laufer) getauscht wird. Da der
Turm einen hoheren Materialwert als
die Leichtfigur hat, stellt dieses einen
Materialverlust dar, bzw. einen Materi-
algewinn fiir die andere Seite. Fiir die-
se Materialdifferenz hat sich der Be-
griff ,,Qualitit” eingebiirgert; man hat

also eine Qualitdt mehr oder weniger, je
nachdem. Fiir den Materialunterschied
Liufer gegen Bauer oder Turm ge-
gen Dame hat sich dagegen kein Be-
griff durchgesetzt, obwohl das eventuell
ebenfalls sinnvoll wire.

2.9 Der Laufer

Stellung 7

Der Liufer darf pro Zug beliebig weit in
diagonaler Richtung ziehen, bis er auf
ein Hindernis stoBt.

Da sich Lidufer nur diagonal bewe-
gen, konnen sie logischerweise nur Fel-
der einer Farbe erreichen. So kann der
Laufer in dem folgenden Beispiel nur
schwarze Felder betreten. Also hat je-
der Spieler zu Beginn des Spieles einen
Laufer fiir die schwarzen und einen fiir
die weilen Felder.


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20CHAP3.2%23K%c3%b6nig_und_Turm_gegen_K%c3%b6nig
http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20CHAP3.2%23K%c3%b6nig_und_Turm_gegen_K%c3%b6nig
http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20CHAP3.2%23K%c3%b6nig_und_Turm_gegen_K%c3%b6nig
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Er ist ungefihr soviel wert wie ein
Springer oder drei Bauern. Als Leicht-
figur ist er dazu priadestiniert, in der er-
sten Schlachtreihe zu stehen, aber mit
seiner groBen Reichweite kann er auch
gut aus dem Hintergrund heraus agie-
ren.

Zur genauen Ermittlung der Wertigkeit
muss man das ganze Brett betrachten:
Ein Laufer, dessen Diagonalen frei sind,
ist mehr Wert als ein Springer, wihrend
er wesentlich weniger Wert ist, wenn
seine Diagonalen verbaut sind. Auf ei-
nem freien Brett kann ein Liufer einen
Springer, der am Rand steht, vollkom-
men blockieren:
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Der Laufer "hélt" hier den Springer fest,
samtliche Felder, auf die dieser ziehen
konnte, werden vom Léaufer angegrif-
fen. Umgekehrt wire es fiir den Sprin-
ger alleine nicht moglich, den Léufer
einzusperren.

Notation: Das Kurzzeichen fiir den
Laufer ist 'L

I"Jbung: Ein Liufer alleine, nur mit Un-
terstiitzung des eigenen Konigs kann
den Gegner nicht mattsetzen. Dazu be-
notigt man schon beide Laufer. Wie sich
aber gezeigt hat, ist auch das fiir den
Anfinger keine leichte Ubung. Mein
Tip: Stellen Sie diese Ubung also ru-
hig noch ein wenig zuriick, bis Sie sich
zu den Endspielen vorgelesen haben.
Wenn Sie es allerdings nicht abwarten
konnen, finden Sie hier noch ein paar
Hinweise.

2.10 Der Springer

Stellung 9

Der Springer bewegt sich ausschliel3-
lich mit dem so genannten Rossel-
sprung, eine gewissermalen halbschri-
ge Bewegung. (Auf dem Kompass wiir-


http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der_Springer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der_Springer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der_Springer
http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20CHAP3.2%23K%c3%b6nig%20und%20L%c3%a4uferpaar%20gegen%20K%c3%b6nig
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de man seine Bewegungsrichtung als
Nord-Nord-West, Ost-Siid-Ost, etc. be-
zeichnen). Das Zielfeld eines Springer-
zuges ist entweder zwei Felder vertikal
und ein Feld horizontal vom Ursprungs-
feld entfernt, oder zwei Felder horizon-
tal und ein Feld vertikal. Dabei ist es
unerheblich, ob die Felder zwischen Ur-
sprungsfeld und Zielfeld besetzt sind
oder nicht, der Springer tiberspringt da-
zwischenliegende Steine also gewisser-
malen. Diese Bewegungsrichtung kann
der Springer nicht beliebig weit verfol-
gen, sondern nur einmal pro Zug.

Das Zustandekommen dieser seltsamen
Zugart wird im Kapitel Geschichte be-
schrieben.

Der Springer ist ungefdhr soviel wert
wie ein Liufer oder wie drei Bauern.

Als Leichtfigur ist der Springer dazu
geeignet, in der ersten Schlachtreihe
zu stehen. Durch seine relativ geringe
Reichweite hat er meist auch keine an-
dere Wahl, wenn er aktiv sein will.

Notation: Das Kurzzeichen fir das
Pferd/den Springer ist’S’.

Ubung:

Aufgrund seiner ungewohnlichen Fort-
bewegung ist der Springer fiir Anfén-
ger schwer zu handhaben. Das gilt ins-
besondere, wenn der Spieler den Sprin-
ger schnellstmoglich auf ein bestimm-
tes Feld uiberfithren muf.
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Wie bekommt man den Gaul vom Eck-
feld al aus auf jedes Feld mit maximal
zwei Feldern Abstand?

Am leichtesten sind natiirlich b3 und ¢2
zu erreichen, sie kann der Springer di-
rekt vom Ausgangsfeld ansteuern.

In zwei Ziigen kann der Springer a3 und
cl erreichen: al-c2-a3 und al-b3-cl.

Die Felder a2 und b1 sind in drei Zii-
gen erreichbar: al-c2-b4-a2 und al-b3-
d2-bl.

Fiir das Feld ¢3 benotigt der Springer
vier Ziige. Hier gibt es mehrere Vari-
anten, z. B. al-b3-d4-b5-c3 oder al-c2-
e3-d1-c3.

Dasselbe gilt fiir das Feld b2, z.B. al-
b3-c1-d3-b2 oder al-c2-b4-d3-b2.

Diese Ubung konnten sie vielleicht ein-
mal mit einem Zentralfeld als Aus-
gangsfeld wiederholen. Dort kann es


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20Geschichte%23Geschichte
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durchaus zu anderen Ergebnissen kom-
men.

2.11 Der Bauer

D N ©

(6]

N W s

Stellung 11

Der Bauer kann pro Zug jeweils ein
Feld vorwirts ziehen. Befindet sich der
Bauer noch in seiner Grundstellung,
dann darf er sich wahlweise auch zwei
Felder vorwirts bewegen. Verzichtet
der Bauer in seinem ersten Zug darauf,
dann kann er dieses Recht spiter nicht
mehr wahrnehmen.

N W~ 1O N

Stellung 12

Der Bauer kann nicht vorwirts gerade-
aus schlagen, stattdessen kann er nur
diagonal vorwirts schlagen, und auch
das nur um ein Feld.

In diesem Beispiel kann Weil3 seinen
Bauern nicht umwandeln, da ithm der
Liufer — der direkt vor ihm steht,
also nicht geschlagen werden kann —
den Weg versperrt. Wenn nun aber der
Turm auf g8 (angekreuzt) ziehen wiir-
de, konnte der Bauer ihn schlagen und
so umgewandelt werden.

Weil der Bauer nicht vorwirts schla-
gen kann und auch nicht unbedingt die
Moglichkeit zu schlagen hat, kommt
es sehr hédufig vor, dass der Bauer auf
dem Spielfeld blockiert ist. Durch die
gegenseitige Bauernblockade wird sehr
hiufig die Gesamtstellung bestimmt
und sogar charakterisiert. Stellungsty-
pen und die daraus resultierende Stra-
tegie leiten sich also hiufig direkt von
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den Bauernstellungen her. Der bekann-
te Komponist und Schachspieler And-
re Francois Danican Philidor verkiinde-
te daher: ,,Der Bauer ist die Seele des
Schachspiels®.

Notation: Der Bauernstand ist auch
im Schachspiel der Armste. Er verfiigt
nicht einmal iiber ein eigenes Kurzzei-
chen. Thre Schreibhand wird es Ihnen
danken, fiir die Hilfte der Steine wird
ein Buchstabe weniger benotigt. Bau-
ernziige konnen also folgendermallen
notiert werden: 1. e2-e4 e7-e5

2.11.1 Die Bauernumwand-
lung

Ein Bauer, der (durch ziehen oder schla-
gen) die letzte Reihe erreicht, wird au-
genblicklich in eine Figur derselben
Farbe nach Wahl des Spielers umge-
wandelt. Die neue Figur wird nicht in
die Grundstellung befordert, sondern
verbleibt auf dem Umwandlungsfeld.

Der Bauer wird in der Regel in eine
Dame verwandelt, aber auch die Um-
wandlung in einen Turm, Springer oder
Léaufer ist moglich. Der Bauer hat
das ausdriickliche Recht, sich in eine
auf dem Brett noch vorhandene Figur
zu verwandeln, was in Privathaushal-
ten gelegentlich zu praktischen Proble-
men fiithrt, wenn dort nur ein Schach-
spiel vorhanden ist. Die Umwandlung
in einen Konig dagegen ist ebensowe-
nig moglich, wie den Bauern zu behal-
ten.

N W s~ 1O N

Stellung 13

Die Bauernumwandlung hat zur Fol-
ge, dass ein Bauer schon eine Wert-
steigerung erfédhrt, bevor er tatsidchlich
umgewandelt wurde. In der Regel ist
ein Bauer, der die sechste Reihe er-
reicht hat, so stark wie eine Leichtfigur;
ein Bauer, der die siebte Reihe erreicht
hat, ist meist so stark wie ein Turm.
Das gilt erstaunlicherweise hédufig auch
dann, wenn dieser Bauer blockiert ist
und nicht weiter vormarschieren kann.
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Stellung 14

Eine Umwandlung in eine andere Figur
als die Dame wird Unterverwandlung
genannt, ein solches Ereignis hat Sel-
tenheitswert. Wen wundert es, bei dem
Materialwert einer zusitzlichen Dame?
In der GroBmeisterpartie Laszl6 Szabo
- Borislav Ivkov (Belgrad 1964) konnte
Schwarz im 49. Zug seinen Bauern auf
das Umwandlungsfeld h1 durchziehen,
und plotzlich stehen fiinf Springer auf
dem Brett.

Notation: Bei einer Bauernumwand-
lung wird einfach das Kurzzeichen der
neuen Figur an den Halbzug angehiéngt,
zum Beispiel: 38. e7-e8D (Der bis nach
e7 vorgeriickte weille Bauer zieht nach
€&, und wandelt sich dort in eine Dame
um.

Bei der Doppelumwandlung kann ein
Konig einen Bauern wandeln. Dies ist
im russischen Schach vertreten.

UNKNOWN TEMPLATE Anker"

2.11.2 Schlagen im Vorbeige-
hen (en passant)

Von den urspriinglichen historischen
Regeln her konnte der Bauer sich auch
in seiner Grundstellung nur um ein Feld
vorwirts bewegen. Dadurch ergab sich
die strategisch nicht unwichtige Konse-
quenz, dass ein Bauer, der auf die fiinf-
te Reihe vorgedrungen war, bis zu zwei
gegnerische Bauern auf der siebten Rei-
he festhalten konnte. Beispiel: Der wei-
e d-Bauer gelangt auf das Feld d5. We-
der der schwarze Bauer auf c7, noch
der auf e7 konnen jetzt vorziehen, ohne
dass der weille d5-Bauer diese schlagen
darf. Unter Umstdnden bedeutet dies,
dass es Weil} gelungen ist, die Entwick-
lung der schwarzen Position schwer zu
beeintrichtigen.

Aber zu Beginn der Neuzeit kam es, wie
schon erwihnt, zu einer Reihe von Re-
geldnderungen, die einen beschleunig-
ten Spielablauf zur Folge hatten. Fiir
den Bauern bedeutete das, dass er jetzt
aus seiner Grundreihe zwei Felder vor-
warts ziehen kann. Damit hétte der
Spieler allerdings die Moglichkeit, die
oben beschriebenen Nachteile zu um-
gehen. Die Regelmacher von damals
entschieden, dass das nicht sein darf,
schlieBlich hat der Spieler des blockie-
renden Bauern mehrere Ziige investiert,
und seinen Bauern Risiken ausgesetzt,
um diesen Vorteil zu erreichen. Des-
halb wurde das Schlagen im Vorbeige-
hen eingefiihrt.

Das Schlagen im Vorbeigehen kann
durchgefiihrt werden, wenn ein Bau-



Stellung 16
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er sich aus seiner Grundstellung heraus
zwei Felder vorwirts bewegt und dabei g
sche Bauer darf jetzt einen Zug lang
so tun, als wire der Bauer nur um ein
Feld vorwirts gezogen, und ihn auf dem 5
Feld schlagen, wo der Bauer nach die-
sem virtuellen Ein-Schritt-Zug wire.

direkt neben einem gegnerischen Bau-
ern zu stehen kommt. Dieser gegneri- /
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Stellung 15

Stellung 17

schwarze Bauer c7 zieht
nach c¢5 und kommt neben dem wei- Den Bauern auf c6 kann der weif3e Bau-

en Bauern auf d5 zu stehen. Der wei- er gemdf den Regeln schlagen. Er wird
e Bauer auf d5 hat jetzt einen Zug auf das Feld c6 gestellt, und der schwar-
lang das Recht so zu tun, als wire der ze Bauer auf ¢5 wird vom Brett genom-

schwarze Bauer nur nach c6 gezogen.

Beispiel: Der

men.
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Wenn ein Bauer im Vorbeigehen schla-
gen mochte, dann muss er es sofort tun.
Im nidchsten Zug hat er dieses Recht be-
reits verloren.

Notation: Das Schlagen im Vorbeige-
hen wird durch ein an den Halbzug an-
gehédngtes ’e.p.” oder einfach ’ep’ ge-
kennzeichnet. Beispiel: 36. ... ¢7-c5 37.
d5xc6 e.p.

2.12 Matt

Das Matt ist die einzige Moglichkeit,
den Sieg in einer Partie zu erzwingen.
Der Gegner hat natiirlich jederzeit die
Moglichkeit, die Partie freiwillig aufzu-
geben.

Matt liegt vor, wenn ein Konig bedroht
ist und sich weder

 durch Wegziehen,

e Dazwischenstellen einer anderen
Figur

noch durch

* Schlagen der schachgebenden Fi-
gur

der Bedrohung entziehen kann.

Am leichtesten geht dies in einer Ecke,
oder zumindest am Rand des Brettes.
Trotzdem ist das Mattsetzen nicht ganz
einfach. Selbst die Dame, immerhin
die méchtigste Figur auf dem Brett, ist
nicht in der Lage, den Gegner allei-
ne matt zu setzen, sondern sie benotigt
mindestens einen helfenden Stein, es sei

denn, der Konig wird von den eigenen
Figuren eingeklemmit.

2.12.1 Hiufige Mattsituatio-
nen
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2.13 Unentschieden
(Remis)

Ein Unentschieden kann von den Spie-
lern auch vereinbart werden.

Man wird dies in ,toten Stellungen®
tun, in denen es nicht mehr moglich
ist, in einer regelgeméflen Zugfolge ein
Matt zu konstruieren. Dies ist etwa der
Fall, wenn bei beiden Spielern nur noch
die Konige auf dem Spielfeld verblei-
ben oder einer der Spieler den Konig
und eine Leichtfigur gegen den Konig
besitzt.

Aber auch andere Situationen sind
denkbar, zum Beispiel wenn das Partie-
ergebnis keine besonderen Auswirkun-
gen mehr auf das Turnierergebnis hat.

Ein Spieler darf seinen Gegner nicht
durch unnétig haufige Remisangebote
storen. So sollte sich die Situation we-
sentlich gedndert haben oder der Geg-
ner nach einigen Ziigen keine Fort-
schritte erzielt haben.

Neben der Vereinbarung kann das Re-
mis auch durch verschiedene Spielsi-
tuationen erreicht werden.

2.13.1 Patt

Stellung 7

Patt liegt vor, wenn eine Seite keinen
reguldren Zug mehr durchfiihren kann,
aber der Konig nicht im Schach steht.
Die Partie ist unentschieden. Meistens
geschieht Patt aus Unachtsamkeit des
iiberlegenen Spielers und ist ein Ret-
tungsanker fiir den unterlegenen Spie-
ler.

Weill am Zug in dieser Stellung kann
nicht ziehen, deshalb ist er patt.

2.13.2 Stellungswiederholung

Remis durch Stellungswiederholung
liegt vor, wenn im Verlauf einer Partie
dreimal dieselbe Stellung auf dem Brett
ist. Zu beachten ist hierbei, dass der
Verlust des Rochaderechts oder einer
En-passant-Mdoglichkeit in einer dieser
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Wiederholungen dazu fiihrt, dass kei-
ne Stellungswiederholung vorliegt. Die
Wiederholungen miissen nicht notwen-
digerweise direkt hintereinander ge-
schehen.

2.13.3 50-Ziige-Regel

Die 50-Ziige-Regel kommt zur Geltung,
wenn seit dem letzten Schlagen und
dem letzten Bauernzug 50 Ziige vergan-
gen sind. Bauernziige und Schlagfille
haben die Eigenschaft, dass sie nicht
umkehrbar sind. Die 50-Ziige-Regel ist
kein Rettungsanker. Sie soll dem iiber-
legenen Spieler die Moglichkeit geben,
auch schwierige Endspiele zu gewin-
nen. Erst dann, wenn der iiberlegene
Spieler den Sieg tatsdchlich nicht er-
zwingen kann, ist die Partie Remis zu
werten.

Dem Autor ist kein Fall bekannt, in dem
eine Turnierpartie tatsidchlich erst durch
die Anwendung der 50-Ziige-Regel be-
endet wurde. (Nikita Plaksin hat ein bei
Insidern berithmt gewordenes Schach-
problem erstellt, in dem die 50-Ziige-
Regel eine Rolle spielt.) Im Normal-
betrieb ist weit vorher ersichtlich, daf
eine Partie nicht zu gewinnen ist, und
die Spieler einigen sich im Vorfeld auf
ein Remis. Weil sie so selten zur An-
wendung kommt, ist sie bei Spielern auf
Hausgebrauch-Level zusammen mit der
En-Passant-Regel vermutlich die unbe-
kannteste Grundregel im Schach.

2.13.4 Dauerschach

Das Dauerschach ist keine eigene Re-
misart, aber es bietet die Moglichkeit,
eine andere Remisart, hdufig durch Stel-
lungswiederholung, zu erzwingen.

Zu einem sehr bekannten Beinahe-
Dauverschach kam es in der Par-

tie Botwinnik-Capablanca im AVRO-
Turnier von 1938.

/'
/'
7
/y
% /'
2.
a e f g h
Stellung 8

In dieser Position verfiigt Botwinnik
tiber einen bedrohlichen Freibauern auf
e6. Schwarz ist es gelungen, den weite-
ren Vormarsch des Bauern zu blockie-
ren. Weil} verfiigt allerdings iiber eine
riskante Moglichkeit, den Bauern unter
Materialopfer wieder ins Spiel zu brin-
gen.

30. Lb2-a3 De7xLa3
31. Sg3-h5+ g6xShS
32. De5-g5+ Kg7-18
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33. Dg5xSf6+ Kf8-g8

Stellung 9

Zunichst hatte Botwinnik bis zu die-
ser Position gerechnet, und sich davon
iberzeugt, dal} er trotz seiner Material-
einbuflen ein Remis erzwingen kann.

Mit 34. Df6-f7+ Kg8-h8 35. Df7-f6+
Kh8-g8 36. ... kann Weil} eine Stel-
lungswiederholung erzwingen.

Jetzt, wo die Stellung erreicht war, ent-
schied Weil} sich aber, stattdessen auf
Sieg zu spielen:

34. e6-e7

Und jetzt hat Schwarz kein Dauer-
schach, und erst recht kein Matt. Capa-
blanca gab im 41. Zug auf.

2.14 Rochade

Die Rochade ist ein Sonderzug, der sich
zu Beginn der Neuzeit in dieser Form
eingebiirgert hat. Ursache waren Rege-
lumstellungen, die aus Dame und Léau-
fer Langstreckenfiguren gemacht haben
(fiir den Turm galt dies schon vorher).
Damit war der Konig nicht mehr eine
starke Angriffsfigur, sondern im Gegen-
teil sensibel und schutzbediirftig. Die
Rochade ist nun eine elegante Moglich-
keit, den Konig von seinem Ursprungs-
feld in Richtung einer Ecke hinter einen
Bauernschutzwall zu befordern. An der
Rochade beteiligt sind der Konig und
ein Turm auf der gleichen Reihe. Bei-
de diirfen noch nicht gezogen haben.
Samtliche Figuren zwischen Konig und
Turm miissen ihren Platz gerdumt ha-
ben, es darf keine Figur im Weg stehen.
Der Konig darf nicht im Schach stehen,
auBerdem darf das Zielfeld des Konigs
sowie jedes Feld, das er iiberquert, nicht
von einer gegnerischen Figur bedroht
sein. Es ist jedoch unerheblich, ob der
Turm angegriffen ist, oder iiber ein an-
gegriffenes Feld zieht.
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Stellung 11

Bei der Rochade zieht der Konig zwei
Felder nach rechts oder links (je nach
Wunsch), und der entsprechende Turm
iiberspringt den Konig und ldsst sich auf
dem Feld neben ihm nieder.

In diesen Diagrammen fiihrt Schwarz
eine kurze Rochade durch, Weif3 eine
lange Rochade.

Es ist bei der langen Rochade hiufig
eine gute Idee, den Konig anschlieBend
noch auf die b-Linie zu stellen. Ande-
renfalls erhilt der Gegner die Gelegen-
heit zu unangenehmen Storschachs auf
der Diagonalen h6-c1. Auflerdem muss
der Konig den schwachen a-Bauern
oder, falls dieser vorgeriickt ist, zumin-
dest das schwache Feld a2/a7 beschiit-
zen.

Bis in die 1990er konnte man das Ver-
fahren auch umgekehrt durchfiihren, in-
dem man zuerst den Turm neben den
Konig stellte, und dann den Konig iiber
den Turm springen lieB. Das Endergeb-
nis war dasselbe und eventuell leich-
ter zu merken. Nach einer Regelinde-
rung aber war die Rochade ein Konigs-
zug, und das vorgezogene Versetzen
des Turms hat aufgrund der Beriihrt-
gefiihrt-Regel zur Folge, dass der Ko-
nig anschlieBend nicht mehr iiber den
Turm springen darf. Da bei der Ro-
chade zum Damenfliigel hin der Turm
ein Feld mehr zuriicklegt, als bei der
Rochade zum Konigsfliigel, auBerdem
ein Feld mehr gerdumt werden muss,
spricht man bei der Damenfliigelrocha-
de von der langen Rochade, bei der Ko-
nigsfliigelrochade von der kurzen Ro-
chade.
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Stellung 12

In dieser Stellung darf der weille Spie-
ler eine grof3e, aber keine kleine Ro-
chade durchfiihren, da sein Konig sonst
tiber das bedrohte Feld f1 (sieche Mar-
kierung) ziehen miisste. Dass der Turm
auf dem Damenfliigel ebenfalls iiber ein
bedrohtes Feld ziehen miisste, ist fiir
die Rochade egal, der Turm kann bei
normalen Ziigen ja auch bedrohte Fel-
der iiberqueren. Wichtig ist, dass bei der
langen Rochade der Konig nicht iiber
ein bedrohtes Feld ziehen muss.

2.15 Notation

Zur Archivierung und Weitergabe von
Schachpartien ist es niitzlich, diese mit-
zuschreiben. Der hauptsichliche Nut-
zen fiir Sie als Leser liegt zunéchst dar-
in, da3 Schachbiicher (in dem Fall die-
ses Wikibook) Thnen konkrete Zugab-
folgen verdeutlichen konnen. Fiir die

Vermittlung von taktischen und strate-
gischen Ideen absolut unerlidBlich. Aber
fiir Sie entsteht auch der Nutzen, daf}
Sie von jetzt an Ihre Partien mitschrei-
ben konnen. Sie konnen sie also spi-
ter nachspielen und daraus lernen (oder
Ihren Schachfreunden ihre schachliche
Genialitdt demonstrieren). Im Schach
haben sich sowohl die kurze als auch
die lange Notation durchgesetzt.

2.15.1 Allgemeine
chen

Kurzzei-

Jeder Figur wird ein Buchstabe zuge-
wiesen. Die Ausnahme hierbei bildet
der Bauer, er hat kein eigenes Kurzzei-
chen.

Im Zeitalter des Internet ist es aber kein
Problem, ein Schachportal zu finden,
in dem man sich die gespielten Partien
in englischer Notation zusenden lassen
kann. Zur Erginzung werden hier also
noch die englischen Kurzzeichen und
Figurenbezeichnungen aufgelistet.

"K" = Konig = King = "K"

"D" = Dame = Queen = "Q"

"T" = Turm = Rook = "R"

"L" = Liufer, Bischof = Bishop = "B"

"S" = Springer, Pferd = Knight = "N"
(Das "K" ist leider schon belegt)
Bauer = Pawn

= Ziehen (nur bei langer Notation)

"x" = Schlagen
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non o __

:" = Schlagen (nur bei kurzer Notation)
"0-0" = kurze Rochade
"0-0-0" = lange Rochade
"+" = Schach

"++" = Schachmatt. In alten Biichern
stoBt man gelegentlich aber noch auf
die Bedeutung "Doppelschach, Schach
durch zwei Figuren gleichzeitig".

"#" = Dies ist ein von den FIDE-Regeln
nicht verwendetes Kiirzel fiir "Schach-
matt".

"ep" / "e.p." = En Passant

"(=)" = angebotenes, aber noch nicht
akzeptiertes Remis

"1:0" = Weil} hat gewonnen

"15:15" = Die Partie endete Remis/Un-
entschieden

"0:1" = Schwarz hat gewonnen

2.15.2 Kurze Notation

Zum Mitschreiben der Partie hat sich
eine praktische Kurzform durchgesetzt.
Zielsetzung bei der kurzen Notation ist
es, die Ziige mit moglichst wenig Auf-
wand zu notieren. Das geschieht auf
Kosten der Ubersichtlichkeit.

In der Regel wird das Kurzzeichen der
Figur in Form eines Grofbuchstaben
CK’,’D’,’T’,’L’,’S’) verwendet, dann
die Koordinaten des Zielfeldes, die al-
phabetische Koordinate in Form eines
Kleinbuchstaben (’a’, ’b’, ’c’, ’d’, ’e’,
{7, ’g’, ’h’). Zum Beispiel: Dd4 (die

Dame zieht von ihrem Ausgangsfeld
nach d4).

Es gibt jedoch eine Reihe von Ausnah-
mefillen zu beriicksichtigen:

1. Wie bereits erwihnt, hat der Bau-
er kein Kurzzeichen. Beispiel: e4
(der Bauer zieht nach e4).

2. Beim Schlagen wird ein ,,x* zwi-
schen Kiirzel und Feld einge-
fiigt. Beispiel: "Sxf5" (der Sprin-
ger schligt den Stein auf dem
Feld f5). Friiher war es iiblich,
stattdessen einen Doppelpunkt an
den Zug anzuhdngen (Beispiel:
"Sf5:"). In der Literatur kann
man dieser Schreibweise begeg-
nen. Im Turnierspiel ist diese
Schreibweise aber nach dem Wis-
senstand des Projektpaten nicht
mehr zuldssig, obwohl ich noch
nie davon gehort habe, daf} es
deswegen zu Protesten gekommen
ist.

3. Konnen mehrere Figuren des
fraglichen Typs das Feld betreten,
dann zieht man die Linie oder,
wenn das auch nicht ausreicht,
die Reihe des Ausgangsfelds zur
Unterscheidung heran. Beispiel:
Tedl (der Turm aus der e-Linie
zieht nach d1) oder S2xf3 (der
Springer aus der zweiten Reihe
schldgt den Stein auf £3).

4. Das Schlagen durch einen Bauern
wird durch Angabe beider Linien
angezeigt, Beispiel: ,,exd5* (Der
Bauer aus der e-Linie schldgt den
gegnerischen Bauern auf der dS).
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In der Literatur beschrdinkt sich
der Autor alternativ gelegentlich
sogar auf diese beiden Linien,
Beispiel: "ed". Eine weitere Al-
ternative ist ,,d5:“, bzw. wenn
Eindeutigkeit notig ist: ,,ed5: .

5. Bei der Bauernumwandlung wird
das Kiirzel der neuen Figur an
den Zug angehingt. Beispiel:
a8D (der Bauer erreicht das Feld
a8 und verwandelt sich dort in
eine Dame).

Zum Notieren einer Partie ist es not-
wendig, den ganzen Zug zu notieren,
also sowohl die fortlaufende Nummer
des Zuges als auch den weillen und
den schwarzen Zug. Bei Turnierpartien
werden zum Mitschreiben vorgedruckte
Partieformulare verwendet, so dal} der
Spieler sich um die Zugnummer nicht
kiimmern muss.

Partiebeispiel: das Schifer-
matt.

1. ede5
2. Lc4 Sc6
3. Df3 Lc5
4. Dxf7#

2.15.3 Kurzzeichen zur Be-
wertung eines Zuges

= guter Zug
1% = sehr guter Zug

! 7 = mutiger Zug

,» 1 = schlechter Zug
,» 17 = sehr schlechter Zug

,» 11 = fragwiirdiger Zug

2.15.4 Kurzzeichen zur Be-
wertung einer Stellung

n_n

= Ausgeglichene Stellung

"+=" = leichter Vorteil fiir Weil3
"=+" = leichter Vorteil fiir Schwarz
"+-" = Vorteil fiir Weil3

"-+" = Vorteil fiir Schwarz

"+" = klarer Vorteil fiir Weil3

"F" = klarer Vorteil fiir Schwarz

2.15.5 Lange Notation

Alternativ gibt es noch die lange No-
tation. Hier wird nicht nur das Zielfeld
des Zuges angegeben, sondern auch das
Ausgangsfeld. Bei einem normalen Zug
werden Ausgangsfeld und Zielfeld mit
einem Bindestrich ,,-*“ verbunden, beim
Schlagen mit einem ,,x*“. Ansonsten gel-
ten die iibrigen obigen Regeln.

Partiebeispiel: Das Schi-
fermatt

1. e2-e4 e7-e5
2. Lfl-c4 Sb8-c6
3. Dd1-f3 L{8-c5
4. Df3xf7#
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Im privaten Bereich wird fast aus-
schlieBlich von der kurzen Notation Ge-
brauch gemacht. Sie ist schneller nie-
dergeschrieben, was sowohl die arg
geschundene Schreibhand als auch in
Turnierspielen die Bedenkzeit schont.
Auch in vielen Zeitungsartikeln wird
gerne die platzsparende kurze Notation
verwendet.

Die lange Notation kommt aus Griin-
den der Didaktik und der Eindeu-
tigkeit gerne in Schachbiichern zum
Einsatz. Auch Schachdatenbanken und
Schachprogramme verwenden sie ger-
ne, sobald die Ziige einmal eingege-
ben sind. Als normaler Schachspieler
kommt man nur lesenderweise mit der
langen Notation in Beriihrung.



Kapitel 3

Hinweise fur
Fortgeschrittene

Auch an dieser Stelle sei es nochmal
gesagt: Wer sich an der Verbesserung
des Schachbuchs beteiligen mochte, ist
dazu herzlich eingeladen. Erste Anlauf-
stellen sind die Projektdefinition und
die Diskussionseite mit der Todo-Liste.

3.1 Allgemeines

., Francois-André Philidor, ein Kompo-
nist und Zeitgenosse von Mozart und
Haydn, war nebenbei auch noch ein
guter Schachspieler. Tatsdchlich gilt er
heute als der beste Schachspieler sei-
ner Zeit. Als nun der franzosische Ko-
nig das Spiel erlernen wollte, suchte er
sich natiirlich den besten Fachmann von
allen als Lehrer aus, ndmlich Philidor.
Nach einer Weile aber wollte der Konig
gerne eine Bewertung seiner schachli-
chen Fortschritte haben. Damit war es
nicht weit her, doch so etwas sagt man

seinem Konig nicht ins Gesicht. Phili-
dors Antwort lautete: ,Eure Majestiit,
es gibt drei Arten von Schachspielern,
solche, die es gar nicht spielen, sol-
che, die es schlecht spielen, und solche,
die es gut spielen. Eure Majestdt haben
sich bereits zur zweiten Stufe emporge-
schwungen. ‘*

Wenn man sich durch die Grundregeln
gekdmpft und gegen einen Bekannten
die ersten Partien gespielt hat, dann
stellt man schnell fest, dal man jetzt
zwar Schach spielen kann, aber mit dem
Gewinnen hapert es noch. Direkt beim
ersten Zug stellt sich die Frage ,,Was
wire ein sinnvoller Anfangszug?“, und
insofern scheint es logisch, sich zuerst
mit der Eroffnungsphase zu beschifti-
gen und fiir das Durchstehen dersel-
ben zu trainieren. Leider ist es die Auf-
gabe der Eroffnungsphase, ein giinsti-
ges Mittelspiel zu erreichen, und weil
man als Anfidnger das Mittelspiel noch
nicht einmal ansatzweise versteht, kann
man die Ideen der Eroffnung ebenfalls
nicht verstehen. Und jetzt kommt es
zu einer verhingnisvollen Entwicklung:
Viele Anfidnger, auch ich, beschiftigen
sich mit der Er6ffnung, indem sie Eroft-
nungsvarianten vollkommen ohne Ver-
standnis auswendig lernen und durch
die umfangreiche Kenntnis von Eroff-
nungsfallen auch noch Erfolgserlebnis-
se haben. Ich personlich kannte die rus-
sische Eroffnung, die sich durch ein ru-
higes, friedliches Dahinplétschern der
Partie auszeichnet, bis zum 10. Zug aus-
wendig, bevor ich erkannt habe, daf}
sie meiner Spielweise im Mittelspiel
iiberhaupt nicht gerecht wird. Dann erst
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konnte ich auf die Drachenvariante der
sizilianischen Verteidigung und zu &hn-
lich scharfen und wilden Eréffnungen
iiberwechseln. Das Konzept ging auf,
drei Jahre spiter habe ich drei Ligen ho-
her gespielt.

Ich bevorzuge heute einen zielgerich-
teten Lernansatz. Das Ziel des Spiels
ist, wie eingangs erwihnt, den Gegner
matt zu setzen. Also sollte man nach
der sicheren Beherrschung der Grund-
regeln zuerst einmal lernen, wie man
matt setzt, und zwar zuerst in elemen-
taren Situationen. Wenn man das nicht
aus dem Effeff beherrscht, dann braucht
man gar nicht erst zu versuchen, im
Mittelspiel einen Mattangriff zu starten.

Wenn man diese elementaren Situa-
tionen im Griff hat, dann kann man
seine Lernbemiihungen darauf richten,
wie man typische komplexe Mittel-
spielsituationen in giinstige Elemen-
tarsituationen abwickelt. Damit kann
man dann lernen, welche Eroffnungen
zu den Mittelspielen fithren, die man
gut beherrscht. Diesem Ansatz entspre-
chend habe ich die weiteren Ausfiihrun-
gen aufgebaut.

Nun mag der Leser einwenden: ,,Wo
bleibt denn da der Spielspa3?*“. Eine
berechtigte Frage, ein Kompromiss ist
notig. Eine Trainingssitzung sollte also
die gesamte Bandbreite der Schachpar-
tie umfassen: Ein Viertel der angesetz-
ten Zeit sollte in das Thema Endspie-
le investiert werden, ein weiteres in das
Thema Mittelspiele, eines in das The-
ma Eroffnungen und das letzte sollte
sich der Partie als Ganzem widmen.

Auch hier habe ich die Endspiele an den
Anfang der Sitzung gestellt. Die ange-
nehmen Trainingsteile sollte man sich
fir den Schluss aufheben, als Motiva-
tion fiir die trockenen und langweiligen
Trainingsteile.

Jetzt haben wir uns ein ungefihres Trai-
ningsprogramm festgelegt, und schon
stellt der Anfénger fest, dal ihm noch
wesentlich fundamentalere Grundlagen
fehlen: Der Gegner nimmt ithm immer
die schonen Steinchen weg.

Jeder Schachspieler hat
als erstes zu lernen, sei-
ne Steine nicht einfach
stehen zu lassen, sondern
auch fiir deren Sicherheit
zu sorgen. Er sollte ein
Auge dafiir entwickeln,
welche Steine der Geg-
ner aufs Korn nimmt. Der
Schachspieler sollte sich
nach jedem einzelnen Zug
des Gegners zuerst fra-
gen: "Was droht?". Da-
bei muf3 er natiirlich zu-
nichst die einfachen Dro-
hungen bemerken, nimlich
welche Steine konkret be-
droht sind.

Um ein guter Schachspieler zu werden,
gibt es nur zwei Rezepte: 1. Uben, iiben,
iiben!!! Und 2. Trainieren, trainieren,
trainieren!!!!

Dafiir braucht man den richtigen Trai-
ningspartner, am besten jemanden, der
schon ein kleines bisschen weiter ist
in seiner Spielstirke. Und kaum hat
man diesen Stand erreicht, und lasst
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seine Figuren nicht mehr ungeschiitzt
im Schussfeld des Gegners herumste-
hen, fingt der auch schon mit Tricks
wie Fesselung, Gabel und Spief} an, und
man verliert seine Figuren schon wie-
der, diesmal auf hoherem Spielniveau.
Das ist das Schone am Schach: Es geht
immer noch komplizierter, aber umso
schoner ist das Gefiihl, wenn man damit
keine Probleme mehr hat.

Insbesondere fiir das Training von voll-
standigen Partien ist es giinstig, einen
Trainingspartner zu haben. Ich ermu-
tige die Leser, schon friihzeitig mit
einem oOrtlichen Schachklub Verbin-
dung aufzunehmen; die Steigerung der
Spielstirke ist dadurch enorm. Natiir-
lich kommt man sich dann in der An-
fangsphase wie ein gepriigelter Hund
vor, aber daran dndert sich auch nichts,
wenn man vorher fiinf Jahre lang in-
tensiv zu Hause trainiert, die Priigel-
phase verkiirzt sich dadurch nur unwe-
sentlich. Dort kann man sich auch aus-
giebig iiber weitere Trainingshilfsmit-
tel informieren, beispielsweise, welcher
Schachcomputer besonders lerngeeig-
net ist, wie eine Schachdatenbank funk-
tioniert und welche Biicher gerade aktu-
ell und gut sind. Die besonders Mutigen
konnen sich auch direkt in der Anfangs-
zeit einen Platz in einer der unteren
Mannschaften des Vereins sichern. Kei-
ne Sorge, man genief3t hier eine gewisse
Narrenfreiheit und kann hier nicht wirk-
lich etwas falsch machen, aber viel ler-
nen.

Ob man jetzt einen festen Trainings-
partner hat, oder wechselnde Trainings-
partner im Schachklub: Sie sollten viele

ihrer Partien mitschreiben. Fiir einen
Trainingseffekt ist es wenig niitzlich,
wenn die Spieler in den Schachklubs
fast immer nur blitzen (sieche Schach-
uhr). Das Mitschreiben an sich fiihrt
schon zu einer erhdhten Sorgfalt beim
Spiel der Partie. Selbstverstiandlich wird
die Partie damit reproduzierbar und
kann erst dadurch spéter analysiert wer-
den. Bei mitgeschriebenen Partien ha-
ben Sie die wichtige Moglichkeit zu ei-
ner Fehleranalyse und zur direkten Ver-
besserung Ihres Spiels.

Ein Fehler ist es iibrigens auch, wenn
Sie Ziige vollig unmotiviert ausfiih-
ren, einfach weil Sie keinen Plan ha-
ben. Wenn das der Fall ist, sollten Sie
den Zug auf Ihrem Partieformular kenn-
zeichnen, und hinterher ausgiebig ana-
lysieren. Jeder Zug, den sie ausfiih-
ren, sollte einen Grund haben!!! Ist
das nicht der Fall, dann ist das ein deut-
licher Hinweis auf ein Defizit in Ih-
rem Spiel, nimlich vermutlich mit ge-
nau dem Stellungstyp, den Sie an die-
ser Stelle vorliegen haben. Und jetzt
hilft die Mitschrift der Partie erst rich-
tig: Spielen Sie die Partie nach, bis zu
diesem Punkt, charakterisieren Sie den
Stellungstyp, und lernen Sie gezielt, mit
diesen oder &hnlichen Stellungstypen
umzugehen, am besten mit der Hilfe
von einem erfahrenen Schachspieler.

Noch ein guter Tipp: Seien sie wach-
sam!! Spulen Sie die hier gelernten
Konzepte nicht einfach herunter, son-
dern iiberlegen Sie immer gut, ob sie
auch in Ihrer Position anwendbar sind,
oder ob es Gegenanzeigen gibt. Lassen
Sie keine Routine einreif3en.


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20Turnierschach%23Welche%20Bedeutung%20hat%20die%20Schachuhr%3f
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30

3.2 Das Endspiel

Das Endspiel ist erreicht, wenn die
meisten Figurenarten vom Brett ver-
schwunden sind. Die Grenze zwischen
Mittelspiel und Endspiel ist unscharf.
Es mag sogar vorkommen, dal} ein
Spieler meint, bereits im Endspiel zu
sein, wihrend sein Gegner davon iiber-
zeugt ist, noch im Mittelspiel zu sein.

Die Stellungen im Endspiel sind iiber-
sichtlicher, es gibt weniger versteck-
te Moglichkeiten und Uberraschungen.
Deshalb konnen in dieser Partiepha-
se Varianten tiefer berechnet werden,
und lidngerfristige Pline beider Partei-
en spielen eine grofle Rolle. Wegen
des beschrinkten Figurenmaterials kon-
nen diese Pline vom Gegner nicht so
leicht durchkreuzt werden. Umso mehr
ist eine saubere Spielweise notig, die
das Anhdufen von kleinen und kleinsten
Vorteilen ermdglicht.

3.2.1 Die Opposition

Im Endspiel dndert sich die Rolle des
Konigs sehr stark. Zum einen kann er
durch die nach Abtausch kleiner ge-
wordene Schar gegnerischer Figuren
nicht mehr so schnell matt gesetzt wer-
den. Andererseits besitzt er selbst eine
nicht zu unterschitzende und deshalb
zu nutzende Kampfkraft. Wihrend es
im Vorfeld nur darum ging, den Ko-
nig dem gegnerischen Zugriff zu entzie-
hen, iibernimmt er jetzt aktivere Aufga-
ben, zum Beispiel die eigene Stellung
zusammenzuhalten oder den Druck auf

den Gegner zu erhohen. Ein wichti-
ges strategisches Element vor allem im
Bauernendspiel ist die Opposition. Sie
liegt vor, wenn sich die beiden Konige
direkt gegeniiberstehen.
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Die Felder c4, d4 und e4 konnen von
beiden Konigen nicht betreten werden.
Entscheidend ist jedoch, daB3 einer der
beiden Spieler am Zug ist und deshalb
die Kontrolle iiber mindestens eines der
drei Felder aufgeben muss. AuB3erdem
ist unabhéngig davon, wohin der Konig
dieses Spielers zieht, sein Gegner in der
Lage, den entsprechenden Gegenzug zu
tun und die Opposition wieder herzu-
stellen. Deshalb hat der Spieler, der sich
nicht im Zugzwang befindet, die Oppo-
sition.

Sobald sich noch weitere Figuren oder
Bauern auf dem Feld befinden, kann
dieser Umstand spielentscheidende Be-
deutung erlangen.
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Die vorgestellte Opposition hat keinen
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Stellung 1

Namen, um sie von den anderen Oppo- g
sitionsarten zu unterscheiden. Deshalb
verwende ich zur Unterscheidung den 7

Begriff ,,Frontalopposition®.

Stellung 1

Auflerdem gibt es noch die Diagona-

lopposition. Sie hat lediglich Bedeu-
tung beim Ubergang zur Frontalopposi-

tion oder zur Seitenopposition. Im Zu-

on erzwin-

n kann der
ition eine
tattdessen,

SSSSS

ge von Abdriangungsmandve

Bekannt ist noch die Seitenopposition, Inhaber der Diagonaloppo
in der sich die Konige nicht auf einer Frontal- oder Seitenopposit

Linie, sondern auf einer Reihe gegen- gen. Fliichtet der Gegner

itionsstel-

7]

tiberstehen. Sie ist prinzipiell gleich- kann der Spieler eine Oppo

wertig zu der vorgestellten Opposition. lung wiederherstellen.



32

! %// %// %// %7/
6 %// %// %7/

> %// %// %7/ %7/
4 %// %7/ %7/

3 %// %7/ %7/ %7/
2 %7/ %7/ %7/

1

a b ¢ d e f
Stellung 1

09
>

Zu guter Letzt sollte noch die Fernop-
position erwihnt werden. Ahnlich wie
die Diagonalopposition ist sie mitunter
Zwischenstadium beim Ubergang zur
Nahopposition, falls der Gegenspieler
auf einer Annidherung besteht.

Die Opposition ist vielseitig einsetzbar.
Sie kann verwendet werden, um den
gegnerischen Konig von der Verteidi-
gung seines Bauern zu verdriangen, oder
dazu, dem umzuwandelnden Freibau-
ern den Weg auf das Umwandlungsfeld
freizurdumen. In den meisten elementa-
ren Endspielen hilft die Opposition, den
Konig in die Ecke zu dringen und dort
festzuhalten.

3.2.2 Elementare Endspiele

In den elementaren Endspielen dreht
sich das Spiel direkt um den Abschluss
der Partie, das Mattsetzen. Jeder Spieler

sollte in diesen Endspielen sehr sicher
sein, denn ansonsten geht das Spiel nur
auf ein Tor. Es ist gut, sich diese End-
spiele so weit zu verinnerlichen, daf}
man dabei iiberhaupt nicht mehr nach-
denken muss. Unter Spielern von ho-
herem Niveau ist es iiblich, diese End-
spiele gar nicht mehr auszuspielen. Man
geht davon aus, da3 der Gegner dies be-
herrscht. In Partien gegen weniger ver-
sierte Spieler konnte es aber noch gele-
gentlich zu einem Uberraschungserfolg
fiihren, den Gegner seine diesbeziigli-
chen Endspielkenntnisse vorfiithren zu
lassen.

Im Endspiel Konig und einer Leicht-
figur gegen einen Konig (ohne Bau-
ern) gibt es kein Matt, bei Konig und
Springerpaar gegen Konig ldsst sich
ein Matt nicht erzwingen. Es gibt noch
verschiedene Kombinationen mit Ko-
nig und drei Leichtfiguren gegen Ko-
nig und eine Leichtfigur. Bei diesen
benotigt, wie Anfang der 90er nach-
gewiesen wurde, der erzwungene Sieg
unter Umsténden 70 bis 80 Ziige. Die
Weltschachorganisation FIDE hat aber
die 50-Ziige-Regel nicht entsprechend
angepasst und hat das anscheinend auch
nicht vor.

In sdmtlichen Endspielen ist es nétig,
dal die Figuren auf der iiberlegenen
Seite zusammenarbeiten. Selbst die Da-
me kann den Gegner ohne Unterstiit-
zung (manchmal sogar einer gegneri-
schen Figur) nicht alleine matt setzen.

Die allgemeine Taktik des iiberlegenen
Spielers ist es in allen Fillen, den Konig
in eine Ecke zu dridngen und dort matt
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zu setzen. Der unterlegene Spieler ver-
sucht nach Moglichkeit, im Zentrum zu
bleiben, damit sein Gegner mdglichst
viele Felder kontrollieren muss, um ihn
matt zu setzen.

Konig und Dame gegen Konig

Dieses ist das mit Abstand hiufigste
elementare Endspiel. Die Dame ist sel-
tener die Originaldame aus der Grund-
stellung, als vielmehr ein zur Dame um-
gewandelter Bauer. Hier wird der Um-
stand ausgenutzt, dal die Dame sowohl
eine Horizontale als auch eine Vertika-
le vollstandig kontrolliert. (Die Dame
kontrolliert zwar auch die Diagonalen,
aber dieser Umstand ist nicht so wich-
tig, weil der gegnerische Konig dort im-
mer hindurchschliipfen kann).
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Stellung 1

Der gegnerische Konig kann die d-Linie
und die 5. Reihe nicht iiberschreiten, er

ist also in dem rechten unteren Brett-
abschnitt gefangen. Weil3 muss natiir-
lich darauf achten, daB3 er seine Dame
nicht schutzlos neben den schwarzen
Konig stellt. Ebenso wichtig ist, da3 er
den schwarzen Konig nicht aus Verse-
hen patt setzt, denn damit wiirde er den
Sieg verschenken. Dariiber hinaus spielt
sich dieser Endspieltyp fast von alleine.

Stellung 2

Die erste Aufgabe des Weillen ist es in
der Regel, seine Dame in eine zentrale
Position zu bringen, um dem Gegner di-
rekt auf Anhieb einen moglichst gro3en
Anteil vom Brett abzuschneiden. Von
jetzt ab wird die Dame ausschlielich
dann bewegt, wenn sie die Moglichkeit
hat, den Spielraum des schwarzen Ko-
nigs noch weiter zu verkleinern. Hat
sie diese Moglichkeit nicht, wird die
Gelegenheit genutzt, den eigenen Ko-
nig niher an das Geschehen heranzu-
fiihren. Steht der weille Konig nahe ge-
nug am Geschehen, kann er sowohl mit
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der Opposition den gegnerischen Konig
zuriickdrédngen ...
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... als auch die Dame schiitzen, wihrend
sie dem Konig eine weitere Reihe ab-
ringt.

Ist der schwarze Konig einmal in der
Ecke, oder zumindest am Rand, dann ist
es kein Problem, eine der nebenstehen-
den Mattideen umzusetzen.

Aus jeder denkbaren Stellung heraus
sollte der bevorteilte Spieler auf diese
Weise das Matt innerhalb von zehn Zii-
gen herbeifithren konnen.

Wie sich in der Praxis gezeigt hat, ist es
anscheinend fiir einen Einsteiger doch
nicht so einfach, den Gegner abschlie-
Bend Matt zu setzen. Es war fiir die
Testspieler kein Problem, den gegneri-
schen Konig in die Ecke zu dringen,
aber das abschlielende Matt zu finden,
stellte sich fiir manche als Herausforde-
rung dar. Hier also noch ein Tip:

Um ein Patt zu vermeiden, muf} der Ko-
nig so in die Ecke gedringt werden, daf3
er nicht nur eines, sondern zwei Felder
zur Verfiigung hat. Dazu gibt es prinzi-
piell zwei Moglichkeiten:
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Moglichkeit Eins hat einen groflen
Nachteil: Der weile Konig kann nicht
nahe genug an den schwarzen Konig
heran, ohne ihn patt zu setzen.
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Bei Moglichkeit zwei sieht das schon
anders aus. Der weille Konig kann
schnurstracks nach f3, g3 oder h3 zie-
hen, und ist damit nur zwei Felder von
seinem Gegenstiick entfernt. Ndher geht
es nicht, das ist aber auch voll aus-
reichend: Die Dame braucht dann nur
noch nach g2, und setzt damit matt.

Beispiel:

8

N W~ O N

Stellung 7

Hier haben wir den Worst Case. Der
schwarze Konig ist in der Mitte, wo er
am sichersten ist, die weillen Figuren in
den Ecken, wo sie am wirkungslosesten
sind.

1. Da8-a3 Kd4-e4
2. Da3-c3 Ke4-d5

Mit zwei kurzen Ziigen hat die Dame
dem schwarzen Konig schon einen gu-
ten Teil des Brettes geraubt, auBerdem
befindet sich dieser im selben Brettseg-
ment wie der weille Konig, kann also
nicht sehr weit vor jenem fliichten.

3. Kh8-g7 Kd5-e4

Schwarz entscheidet sich, so lange wie
moglich das Zentrum zu halten. Sollte
er stattdessen versuchen, dem wei3en
Konig zu opponieren, braucht dieser
nicht mehr niher heranzuriicken. Statt-
dessen schneidet die weile Dame dem
Schwarzen weitere Felder ab.
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4. Kg7-t6 Ke4-d5

Jetzt sind beide weillen Figuren an das
Geschehen herangeriickt. Der eigentli-
che Kampf beginnt. Der schwarze Ko-
nig hat nur noch ein Zentralfeld zur
Verfiigung (auf dem anderen steht er,
muss es also im ndchsten Zug verlas-
sen). Wenn Weil} dieses Feld blockiert,
muss der schwarze Konig das Zentrum
verlassen.

5. Kf6-f5 Kd5-d6

6. Dc3-c4 Kd6-d7 (Auf 6. ... Kd6-e7
folgt 7. Dc4-c7+, und der Konig ist
ebenfalls am Rand gefangen)

7. Dc4-c5 Kd7-e8 (Auf 7. ... Kd7-d8
folgt 8. Kf5-e6 Kd8-e8 9. Dc5-c8#.)

8. Kf5-f6 Ke8-d8

9. Kf6-e6 Kd8-e8

10. Dc5-c8#

Konig und Turm gegen Konig

~
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Stellung 8

Dieses Elementarendspiel ist dem vor-
hergehenden recht dhnlich. Auch der
Turm kontrolliert sowohl eine Vertika-
le als auch eine Horizontale. Da sich
der gegnerische Konig dem Turm je-
doch iiber die Diagonale nihern kann,
ist der Turm schutzbediirftiger als die
Dame. Der eigene Konig sollte also im-
mer in der Nihe des Turms bleiben, um
ithm hilfreich zur Seite zu stehen. Au-
Berdem hat der bevorteilte Spieler we-
niger Mattideen zur Verfiigung, um die
Partie abzuschlief3en.

Beispiel:
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Stellung 9

Auch dieses Beispiel geht vom ungiin-
stigsten Fall aus.

1. Ta8-e8 Kd4-d5
2. Kh8-g7 Kd5-d4
3. Kg7-f6 Kd4-d5
4. Te8-e5+ Kd5-d4
5. Kf6-f5 Kd4-d3
6. Te5-e4 Kd3-c3
7. Kf5-e5 Ke3-d3

8. Ke5-d5 Kd3-d2 (auf 8. ... Kd3-c3
engt der Turm den Spielraum des Ko-
nigs mit 9. Te4-d4 weiter ein. Ist ver-
mutlich besser, aber so etwas dhnliches
hatten wir ja schon.)

9. Kd5-d4 Kd2-c2
10. Te4-e2+ Kc2-b3

11. Te2-d2 Kb3-b4 (Auf 11. ...
folgt 12. Kd4-c4)

Kb3-a~

12. Td2-b2+ Kb4-a3
13. Kd4-c3 Ka3-a4
14. Kc3-c4 Ka4-a5

P D
”,///////
s //

7,0,

%7 V/

\

~

7 7%7
| o
///

a
Stellung 10

N W~ O

=

15. Tb2-bl (ein hilfreicher Zwischen-
zug. Von nun an muss Schwarz die Op-
position meiden, sonst erlaubt er dem
Gegner ein Grundreihenmatt.)

15. ... Ka5-a6

16. Kc4-c5 Kab6-a7
17. Kc5-c6 Ka7-a8
18. Kc6-c7 Ka8-a7
19. Tbl-al#

Konig und Liuferpaar gegen Konig

Ein Léufer alleine ist nicht in der La-
ge, den Konig auf einem Spielbrettab-
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schnitt einzusperren, aber zwei Laufer
zusammen konnen es.
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In brenzligen Situationen, wie hier, be-
notigen sie aber ebenfalls den schiitzen-
den eigenen Konig. Wieder wird der
Konig eingeschniirt und ihm jede Dia-
gonale einzeln abgerungen, bis der geg-
nerische Konig in der Ecke ist.

1. Kd3-e4 Kd6-e7

Der schwarze Konig versucht natiirlich,
moglichst zentral zu bleiben. Das Feld
d7 ist genauso gut und rettet den Geg-
ner genauso wenig.

2. Ld4-e5 Ke7-d7

3. Ke4-f5 Kd7-e7

N W s~ 1O N

A Stellung 12

4. Kf5-g6 Ke7-e8

Diagonalopposition! Auf Kd7 konnte
der weifle Konig mit Opposition dem
schwarzen Konig die wichtigsten Fel-
der wegnehmen.

5. Kg6-f6

Die Opposition macht bei dem Materi-
alvorteil nicht mehr viel aus, der weifle
Spieler ignoriert sie einfach.

5. ... Ke8-18
6. Ld5-c6

Versperrt den Riickweg nach eS8, der
schwarze Konig ist jetzt zwischen dem
weillen Konig und dem Spielfeldrand
eingeklemmt.

6. ... Kf8-g8
7. Le5-f4

Schwarz ist endgiiltig in der Ecke ein-
gesperrt.
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Dieser Wartezug ist notig, denn 10.
Lc6-d5 ergibe ein Patt.

7. ... Kg8-f8
Schwarz versucht es nochmal da, wo er °
herkommt, aber auch 7. ... Kg8-h7 hilft 7
nicht. 6
8. Lf4-d6+ Kf8-g8 5

4
9. Kf6-gb 3

2
8 1
7
6 Stellung 14
5
* Konig, Liaufer und Springer gegen
3 Konig
2
1 8 /

% Z

Stellung 13 e %/& / /
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9....Kg8-h8 ° % / // /
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10. Le6-e4 3 / / / /

2

1

10. ... Kh8-g8

11. Le4-d5+ Kg8-h8

Zum Gliick taucht dieses doch recht
12. Ld6-e5# schwierige Endspiel nur selten auf.
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Aber schon auf niedriger Vereinsspiel-
stirke ist es doch Grund fiir Spott und
Hohn, wenn man es nicht aus dem Ef-
feff heraus beherrscht. Hier hilft nichts,
als simtliche Varianten einmal auf dem
heimischen Brett durchzuspielen.

Lediglich der Konig kann allein zusam-
menhingende Felder absperren. Weder
Liufer noch Springer sind dazu ein-
zeln in der Lage. Deshalb miissen bei-
de zusammenarbeiten, um eine Flucht
des gegnerischen Konigs zu verhindern,
wihrend ihr Konig andere Fluchtwege
abschneidet. Das Prinzip ist simpel. Da
der Léufer die Felder einer Farbe nicht
kontrollieren kann, bleibt das Aufga-
be von Springer und Konig. Beim op-
timalen Zusammenwirken von Springer
und Liufer stehen beide auf Feldern der
selben Farbe, nur zum Positionswech-
sel muss der Springer gelegentlich seine
Felderfarbe wechseln.

Das Matt kann nicht in jeder Ecke er-
zwungen werden, sondern nur in oder
neben den beiden vom Léufer kontrol-
lierbaren Ecken.

Beispiel

Zunidchst miissen wieder die Figuren
aus den Ecken geholt werden. Insbe-
sondere Liufer und Springer miissen
zur Teamarbeit gebracht werden. Au-
Berdem droht der schwarze Konig, dem
Springer durch 1. ... Ke4-f3 die Flucht-
wege abzuschneiden und ihn anschlie-
Bend zu schlagen.

1. Sh1-2+ Ke4-e3

oder: 1. ... Ked4-f3 2. Sf2-d3 Kf3-e4 3.
Sd3-e5, was eine dhnliche, aber eigene
Mattfithrung verlangt.

2. Sf2-gd+ Ke3-f4
3. Sgd-f6

Der Liaufer schiitzt den Springer vor
dem weiteren Zugriff des Konigs, au-
Berdem kontrollieren beide jetzt bereits
die vier Zentralfelder.

3. ... Kf4-f5
4. Ka8-b7 Kf5-e6



5. Kb7-c6 Ke6-f5
6. Kc6-d5 Kf5-4

Zum Mattsetzen reicht es nicht, den Ko-
nig in eine Ecke zu treiben. Es muss die
richtige Ecke sein, ndmlich eine, in der
der Liufer das Eckfeld beherrscht.

7. Lal-e5+ Kf4-f5
8. Kd5-d6

_
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Stellung 17

8
7
6
5
4
3
2
1

8. ... Kt5-g5

9. Kd6-e6 Kg5-h4

10. Ke6-f5 Kh4-h3
11. Kf5-f4 Kh3-g2
12. Sf6-g4 Kg2-f1

13. Kf4-f3 Kfl-el

14. Kf3-e3 Kel-fl

15. Sg4-12 Kf1-g2
16. Ke3-e2 Kg2-g1

17. Ke2-f3 Kgl-f1

18. Le5-h2

Stellung 18

18. ... Kfl-el

19. Sf2-e4 Kel-dl
20. Kf3-e3 Kdl-el
21. Se4-d2 Kel-d1
22. Ke3-d3 Kdl-cl
23. Sd2-c4 Kcl-d1
24. Lh2-g3 Kdl1-cl
25. Lg3-h4 Kcl-d1
26. Sc4-e3+ Kdl-cl

27. Lh4-16
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Stellung 19

27. ... Kcl-bl

28. Kd3-c3 Kbl-cl
29. Lf6-e7 Kcl-bl
30. Le7-a3 Kbl-a2
31. Se3-c2 Ka2-bl
32. La3-b2 Kbl-a2
33. Sc2-b4+ Ka2-bl
34.Lb2-a3 Kbl-al
35. Kc3-b3 Kal-bl
36. Sb4-d5 Kbl-al
37. La3-b2+ Kal-bl

38. Sd5-c3#

Stellung 20

3.2.3 Erweiterte Endspiele

Eine Mattsetzung in erweiterten End-
spielen ist in der Regel nur durch die
Zwischenstation einer Bauernumwand-
lung moglich, gelegentlich wird aber
die Erlangung eines Materialvorteils
oder Stellungsvorteils noch vorgescho-
ben, wodurch die Spieler in ein giin-
stiges elementares Endspiel iiberzulei-
ten versuchen. Der bevorteilte Spieler
zielt natiirlich auf eines der gewinnba-
ren Elementarendspiele, der benachtei-
ligte Spieler versucht stattdessen, auf
ein nicht gewinnbares hinzuleiten, zum
Beispiel Konig und zwei Springer ge-
gen Konig.

Erweiterte Endspiele sind selten rein,
es handelt sich meist um Mischformen.
Besonders hervorzuheben sind die Bau-
ernendspiele und die Turmendspie-
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le, dazu noch Leichtfigurenendspiele.
Damenendspiele sind selten, meistens
ist das Vorhandensein beider Damen ein
Indiz, dal man sich noch im Mittelspiel
aufhalt.

Es gibt hierbei sehr viele unterscheidba-
re Einzelfille. Tatsdchlich gibt es ganze
Biicher sowohl zum Thema Bauernend-
spiele als auch zum Thema Turmend-
spiele. Der Anfinger ist damit aber
uberfordert, deshalb betrachten wir an
dieser Stelle vorerst nur einige grundle-
gende Spezialfille.

Bauernendspiele

Wie wandelt man den Bauern um?

Wie bereits in den Grundregeln er-
wiahnt, verwandelt sich ein Bauer in
eine Figur, wenn er die letzte Reihe er-
reicht. Das Problem ist, da der Geg-
ner aufler einem Konigsopfer so ziem-
lich alles tut, um genau das zu verhin-
dern.

Am einfachsten gelingt die Bauernum-
wandlung natiirlich, wenn keine gegne-
rische Figur mehr giinstig genug steht,
um den Bauern an der Umwandlung zu
hindern. Da wir uns hier mit den Bau-
ernendspielen befassen, steht als mogli-
che Gegenfigur nur noch der Konig ge-
geniiber. Der ist kein Problem, wenn er
sich genau in der falschen Ecke oder
hinter dem Bauern befindet, er ist ein
echtes Problem, wenn er sich direkt vor
dem umzuwandelnden Bauern befindet.
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Stellung 21

Aber wo genau ist die Grenze zwischen
Problem und kein Problem? Dafiir ha-
ben die Schachspieler die Quadratre-
gel entwickelt. Die erste Ecke des Qua-
drats ist das Feld, auf dem der Bauer
steht, die zweite Ecke ist das Umwand-
lungsfeld. Die dritte Ecke des Quadrats
erhilt man, indem man die Felder ab-
zdhlt, die der Bauer noch bis zur Um-
wandlung zuriickzulegen hat, und diese
Schrittweite zur Seite geht. Das geht na-
tiirlich sowohl nach rechts als auch nach
links, aber wenn der gegnerische Konig
eher rechts vom Bauern steht, dann ist
die linke Seite fiir unser Vorhaben un-
wichtig. Die vierte Ecke des Quadrats
erhilt man, indem man vom Bauern aus
diagonal nach vorne wandert. Wie die
meisten Leser bemerkt haben, ist das
Quadrat kleiner, je weiter der Bauer be-
reits fortgeschritten ist, und das ist gut
so, zumindest fiir den Spieler mit dem
Bauern.
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Jetzt haben wir ein Quadrat, und was
machen wir damit? Hilt sich der geg-
nerische Konig auBerhalb auf, kann
der Bauer alleine seine Umwandlung
durchsetzen. Die Quadratregel beruht
auf der Tatsache, dall sowohl Konig als
auch Bauer nur auf ein Feld weiter zie-
hen diirfen. Weil der Bauer nur gera-
de nach vorn lauft, kommt der gegneri-
sche Konig gerade noch zurecht, wenn
er in der Diagonalen des Quadrats lau-
fen kann. Sobald aber die Vorausset-
zungen nicht mehr zutreffen (Doppel-
schritt des Bauern, Schlagmoglichkeit
des Bauern, Behinderungen durch an-
dere Steine) kann es bei der Anwen-
dung der Quadratregel zu unerwarteten
Ausnahmen kommen.

Hiilt sich der gegnerische Konig inner-
halb des Quadrats auf, dann ist er eine
Gefahr fiir den Bauern, und dieser beno-
tigt die Hilfe seines Konigs. Der eigene
Konig versucht vor den Bauern zu ge-
langen, um dem Bauern die Umwand-
lungsroute freizurdumen. Dabei darf er
sich natiirlich nicht zu weit von dem
Bauern entfernen. Er muss schnell ge-
nug in der Lage sein, den Bauern vor
den Schlagversuchen des gegnerischen
Ko6nigs zu schiitzen.

Um sich vor den eigenen Bauern zu
stellen, muss sich der Konig eventuell
den Weg mit Hilfe der Opposition frei-
boxen. Der gegnerische Konig versucht
selbstverstindlich ebenfalls mit Hilfe
der Opposition dies zu verhindern.
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Stellung 22

In dieser Position hat Schwarz die Op-
position, der weille Konig kann nicht
vor den eigenen Bauern gelangen, ohne
diesen zu verlieren. Die Stellung ist also
bereits totremis. In unserem Beispiel
will der weile Spieler das aber nicht
glauben und versucht, den Kampf noch
auszufechten. Dabei gelingt es ithm le-
diglich, den Gegner auf die Grundreihe
zuriickzudridngen.

1. d4-d5+

Aus Griinden, die wir noch in der Folge
kennen lernen werden, muss Weif3, um
den schwarzen Konig zuriickzuzwin-
gen, den Bauern vorziehen.

1. ... Ke6-d6
2. Ke4-d4

Die einzige Moglichkeit, den Bauern zu
behiiten.

2. ... Kdo6-d7
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3. Kd4-c5 Kd7-c7
Hilt die Opposition.
4. d5-d6+ Kc7-d7
5. Kc5-d5 Kd7-d8

Sehr wichtig, denn sonst bekdme Weil3
die Opposition und koénnte damit den
Bauern umwandeln.

6. Kd5-e6 Kd8-e8

Und wieder hat Schwarz die Oppositi-
on.

U‘IO\\IOO

Now A

Welche Moglichkeiten hat Weil3? Er
kann den Ko6nig nach f6, 5, e5 und d5
ziehen. Auf 7. Ke6-f6 mit der Absicht,
sich vor den Bauern zu driangeln folgt 7.
... Ke8-d7, und Weill muss schleunigst
seine Pldne zuriickstellen und den Bau-
ern bewachen. Auch in den anderen Fil-
len zieht der schwarze Konig nach d7
und wechselt solange zwischen den Fel-
dern d7 und d& hin und her, bis der Wei-

Be das Feld d7 blockiert. Das kann er
aber nur mit dem Konig auf c¢6 oder auf
e6 tun. Auf c6 geht der schwarze Konig
auf c8 in Opposition, auf e6 tut er das-
selbe auf e8.

Die einzige Moglichkeit, aus diesem
Kreislauf auszubrechen, ist es, den Bau-
ern vorzuziehen:

7. d6-d7+ Ke8-d8

8. Ke6-d6

... x5
... DhkA
o
»rp Py
o
////////
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Stellung 24
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Und nun kann der schwarze Konig nicht
mehr nach hinten ausweichen, und die
Stellung ist patt.

Die Regel in derartigen Situationen
(wenn das Umwandlungsfeld nicht
durch die stirkere Seite kontrolliert
werden kann) lautet: Wenn es dem wei-
Ben Bauern ohne Schach gelingt, auf
die 7. Reihe zu marschieren, dann
kann er umgewandelt werden.
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Liegt der Vorteil nur in einem Rand-
bauern, muss der bevorteilte Spieler
unbedingt vermeiden, daf} der gegneri-
sche Konig vor den Bauern gelangt. An-
dernfalls kann dieser sich dort festbei-
Ben, und nicht mehr aus der Laufroute
des Bauern vertrieben werden.

Diese Position ist totremis. Weill kann
hochstens pattsetzen, anderenfalls wird
solange hin- und hergezogen, bis es
zum Remis durch Stellungswiederho-
lung kommt, oder die 50-Ziigeregel her-
angezogen werden kann.

Konig und Bauer gegen Konig und
Bauer
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Bei zwei sich blockierenden Bauern
fallt der zu erobernde Bauer, wenn es
dem Konig des Angreifers gelingt, ei-
nes der drei Felder neben dem Bauern
Zu betreten.

Ist Weill am Zug, dann besitzt Schwarz
die Opposition. Die Stellung ist dann
totremis. Bei Schwarz am Zug kann
Weill den Bauerngewinn erzwingen,
aber durch genaues Spiel kann Schwarz
die Partie dennoch halten. Sobald der
schwarze Bauer geschlagen wird, geht
der schwarze Konig auf d7 in Oppositi-
on und verteidigt alle drei Schliisselfel-
der c6, d6 und e6. Gewonnen wire die
Stellung, wenn alle Figuren eine Rei-
he weiter oben stinden. Denn dann gé-
be es fiir den Bauern sechs Schliisselfel-
der, und der weile Konig hitte mit dem
Schlagen des Bauern bereits ein Schliis-
selfeld in seinem Besitz.



47

Das nichste Beispiel stammt von dem
bekannten Schachspieler Richard Réti
aus dem Jahre 1921.
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Stellung 27

Scheinbar sprechen hier alle Triimpfe
fiir Schwarz. Der weille Konig ist nicht
im Quadrat des schwarzen Bauern. Er
ist sogar ziemlich weit davon entfernt,
kann also scheinbar die Umwandlung
zur Dame nicht verhindern. Im Gegen-
zug steht der schwarze Konig eindeutig
im Quadrat des weil3en Bauern, er steht
ihm sogar recht nahe, und auch hier ist
der weifle Konig scheinbar zu weit ent-
fernt, um diesem wirksam zu Hilfe zu
kommen.

Weil} hat jedoch eine Reihe von Vortei-
len:

1. Weil} ist am Zug.

2. Um zu gewinnen, hat
Schwarz zwei Aufgaben zu
erfiilllen. Er muss den wei-

Ben Bauern schlagen oder
zumindest dessen Um-
wandlung verhindern. Und
er muss seinen eigenen
Bauern umwandeln. Weif3
muss nur eine von zwei
Aufgaben erfiillen, um sich
das Remis zu sichern. Es
reicht ithm zum Remis,
wenn er seinen Bauern si-
cher in eine Dame um-
wandelt, und es reicht ihm
ebenfalls, den schwarzen
Bauern zu schlagen.

3. Schwarz hat keine Zii-
ge zur Verfiigung, mit de-
nen er sich beiden Aufga-
ben zugleich widmen kann.
Weill dagegen hat die Mog-
lichkeit, seinen Konig so zu
ziehen, daB er sich gleich-
zeitig dem Quadrat des
schwarzen Bauern nihert,
als auch seinem eigenen
Bauern zu Hilfe eilt, um
diesem eventuell sicheres
Geleit zum Umwandlungs-
feld zu geben.

Tatsédchlich reicht dies aus, um das Re-
mis zu erzwingen. Der Remisweg be-
steht in

1. Kh8-g7 Kab6-b6
2. Kg7-f6 h5-h4
3. Kf6-e5 h4-h3
4. Ke5-d6 h3-h2
5. c6-c7 Kb6-b7
6. Kd6-d7 h2-h1D
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7.c7-c8D+
und Remis.

Ebenso verbliiffend ist die folgende
Stellung, die von Nikolai Grigoriev
1928 in Isvestija publiziert wurde.
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Stellung 28

Hier soll Weill am Zug gewinnen. Lo-
gischist der Plan 1.23-g4 b6-b5 2.g4-g5
b5-b4 3.g5-g6 b4-b3+ 4.Kc2-c3 b3-b2
5.g6-g7 b2-b1D 6.g7-g8D+, aber nach
6. ... Ka2-al ist kein Matt moglich. Was
hat Weil3 denn sonst fiir Moglichkeiten?
Nun, er muss ein Tempo gewinnen, und
das geht nur, indem er den Schwarzen
frither zu seinem Schachgebot zwingt.

1. Kc2-¢c3! Ka2-a3
2. Kc3-c4 Ka3-a4
3. g3-g4 b6-b5+.

Was hat nun Weil} erreicht, au3er sich
selbst ein Schachgebot zuzuziehen?
Nach 4.Kc4-c3 Ka4-a3 5.g4-g5 b5-b4+

hat sich nichts an der Lage geindert,
das stimmt. Aber Weil} hat einen iiber-
raschenden anderen Zug. Es folgt

4. Kc4-d3! Ka4-a3

5. g4-g5 b5-b4 (ohne Schach)
6. 25-g6 b4-b3

7. g6-g7 b3-b2

8. Kd3-c2 Ka3-a2

9. g7-g8D+

und Weil} hat ein Tempo gewonnen, was
hier ausreichend war.

Konig und Dame gegen Konig und
Bauer

Dieser Endspieltyp folgt in der Regel
aus dem vorherigen Endspieltyp, und
zwar, wenn es dem einen Spieler vor
dem Anderen gelungen ist, seinen Bau-
ern umzuwandeln. Die Idee fiir den wei-
teren Verlauf ist nicht schwer zu ent-
wickeln: Die Dame treibt den gegne-
rischen Konig vor die Fiile des noch
umzuwandelnden Bauern. Ist der Bau-
er jetzt blockiert, nutzt der eigene Ko-
nig die Gelegenheit, um sich dem Ort
des Geschehens zu nidhern. Versucht der
gegnerische Konig auszubrechen, wird
er wieder mit Schachs vor den eigenen
Bauern getrieben, so daf} der eigene Ko-
nig sich wieder ndhern kann. Hat der ei-
gene Konig den Ort des Geschehens er-
reicht, kann die Dame mit seiner Unter-
stiitzung den Bauern gefahrlos nehmen,
und wir haben einen schon besproche-
nen elementaren Endspieltyp.

Beispiel:
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6. Dc5-d4 Kb3-c2

folgt De4-b1 mit ebenfalls rascher Ent-

scheidung.)
17. De4-c4+ Kcl-bl

18. Dc4-d3+ Kbl-cl
19. Dd3-c3+ Kcl-d1
20. Kc6-d5 Kd1-e2

7. Dd4-c4+ Kc2-b2
8. Dc4-d3 Kb2-cl
9. Dd3-c3+ Kcl-dl
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21. Dc3-c2 Ke2-¢el

22. Dc2-e4+ Kel-f2

23. De4-d3 Kf2-el

24. Dd3-e3+ Kel-d1

25. Kd5-d4 Kdl1-c2
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Stellung 31

26. De3-c3+ Kc2-d1
27. Kd4-e3 Kdl-el
28. Dc3xd2+ Kel-f1

29. Dd2-12#

Diese Gewinnidee klappt aber nicht,
wenn der schwarze Bauer auf £2 oder c2

steht.

Beispiel:
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Stellung 32

1. Dc3-b3+ Kbl-al
2. Db3xc2 patt
oder

2. Db3-a3+ Kal-bl
3. Da3-b3+ Kbl-al

und nach einer Weile Remis durch Stel-
lungswiederholung,

oder
2. Ka8-b7 c2-c1D

Das Endspiel Konig und Dame gegen
Konig und Dame ist von einigen leicht
erkennbaren Ausnahmen oder groben
Fehlern abgesehen nicht zu gewinnen.

Der Gewinn klappt ebenfalls nicht,
wenn sich der schwarze Bauer auf a2
oder h2 befindet.
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Stellung 33

1. Dc3-b3+ Kbl-al
2. Ka8-b7 patt

oder die Dame gibt die b-Linie frei,
dann kann aber der Konig nicht wie ge-
plant heranziehen. Was bleibt, ist ein
Dauerschach.

Turmendspiele

Genauer gesagt sind mit Turmendspie-
len Bauernendspiele mit Tiirmen ge-
meint. In der Regel steuert jede Seite
einen Turm bei. Dieser Endspieltyp ist
sehr haufig, iiber 50 % aller Endspiele
auf Turnieren. Das liegt daran, daf} er-
stens zwei Tiirme auf jeder Seite vor-
handen sind, zweitens die Tiirme durch
ihre Schwerfilligkeit meist recht spét in
den Kampf eingreifen. Durch das Vor-
handensein zweier Schwerfiguren fallen
eventuelle Mehrbauern nicht so schwer

ins Gewicht, die Gewinnfiihrung ist also
anspruchsvoller.

Regel 1: Tiirme gehoren hinter den
Bauern, das gilt sowohl fiir eigene als
auch fiir gegnerische Bauern.

Von dort aus iiben sie maximale Kon-
trolle iiber diesen Bauern aus. Sollte
dieser Platz bereits vom Gegner besetzt
sein, dann ist es hdufig die beste Al-
ternative, sich vor den Bauern zu stel-
len. Auch hier ist die Kontrolle iiber den
Bauern maximal, aber es ergibt sich der
Nachteil, daB3 der Turm dort zunehmend
eingeschniirt wird. Bei eigenen Bauern
hat man noch den zusitzlichen Nach-
teil, dal der Turm das dringend beno-
tigte Umwandlungsfeld besetzt hilt.
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Stellung 34
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Steht der Turm einmal hinter dem Bau-
ern, dann hat er hiufig die Gelegen-
heit, dort den gegnerischen Konig mit
Dauerschach einzudecken. Dem Geg-
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ner bleiben nur drei Moglichkeiten,
dem Dauerschach zu entrinnen:

1. Der Konig ndhert sich langsam dem
Turm und verjagt thn von dort. Nach-
teil: Der Konig entfernt sich auf diese
Weise vom Geschehen, was dem Geg-
ner die Gelegenheit gibt, den gegneri-
schen Mehrbauern zu schlagen und da-
mit das Remis sicherzustellen.

2. Der Konig bringt sich in Sicherheit,
indem er sich vor den eigenen Bau-
ern stellt. Nachteil: Der Konig blockiert
dort den eigenen Bauern, und der Geg-
ner gewinnt mindestens ein Tempo.

3. Der Konig bringt sich in Sicherheit,
indem er sich vor den eigenen Turm
stellt oder den Turm in den Riicken
des Konigs stellt. Diese Moglichkeit
ist das Gebot der Stunde. Der Spieler
versucht, eine Stellung aufzubauen, in
der er gegnerische Turmschachs durch
den Schutz des eigenen Turms vermei-
det und gleichzeitig den eigenen Bauern
bewacht.

N W s~ 1O N

Stellung 35

Diese Stellung ist fiir Schwarz gewon-
nen. Ist er selber am Zug, wandelt er
einfach den Bauern um und gewinnt mit
der Dame. Ist dagegen Weill am Zug,
wird dieser die Bauernumwandlung mit
Te8 zu verhindern suchen. Doch nach
Td6+ muss der weile Konig zuriick-
weichen, und die Bauernumwandlung
ist nicht mehr zu verhindern.

gemischte Endspiele

Beispiel 1
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Stellung 36

Nach dem weissen Turmzug obliegt
Schwarz an dieser Stelle eine gewichti-
ge Entscheidung iiber den Fortgang der
Partie. Er hat die Moglichkeit, auf Si-
cherheit zu spielen, indem er den an-
gegriffenen a-Bauern mit 41. ... Td5-d7
verteidigt. In dem Fall diirfte die Par-
tie mit einem Remis enden. Schwarz hat
aber auch die Moglichkeit, mit Td5xb5
die Briicken hinter sich abzureilen und
nach einem fast forcierten Abspiel in
ein riskantes Endspiel mit Freibauern
auf beiden Seiten liberzuleiten.

41. ... Td5xb5

42. Ta4xa7+ Kf7-e6
43. Ta7-g7 gb-g5
44. h4xg5 Tb5xg5+

45. TgT7xTgS t6xTg5

N W~ 1O N
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Stellung 37

Weiss hat einen Freibauern auf €3, au-
Berdem hat er keine Isolanis. Schwarz
hat aber gute Aussichten, das Entste-
hen eines weiteren schwarzen Freibau-
ern auf der h-Linie zu erzwingen. Da-
mit wire der weille Konig iiberlastet,
weil er beider Bedrohungen Herr wer-
den miiite. Der schwarze Konig steht
dagegen goldrichtig, um den weillen
Freibauern aufzuhalten.

46. Kg3-f3 Keb6-e5

zwingt den weilen Konig zu einem
zeitraubenden Umweg

47. Kf3-e2 g5-g4

versperrt dem Konig den Riickweg zum
Konigsfliigel

48. g2-g3

verhindert den wichtigen Vorsto3 des
schwarzen h-Bauern, der jetzt riickstédn-
dig ist
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48. ... Ke5-¢e4

verwehrt dem weillen Konig das Feld
d3, also wieder ein Umweg, und riickt
niher an die weille Bauerngruppe

49. Ke2-d2 Ke4-f3

dringt endgiiltig in die weille Stellung
ein. Der Weg des weillen e-Bauer ist
nach 50. Kd2-d3 endgiiltig frei, ist aber
nicht schnell genug.

50. Kd2-d3 Kf3x{2
51. e3-e4 h5-h4

~N o

...
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Stellung 38
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An dieser Stelle gab Weill auf, weil
Schwarz den Wettlauf der Freibauern
gewinnt, zum Beispiel 52. e4-e5 hdxg3
53. e5-e6 g3-g2 54. e6-e7 g2-g1D 55.
e7-e8D Dgl-d1+ 56. Kd3-c4 Dd1-e2+
(oder 56. Kd3-c3 Ddl-el+ oder 56.
Kd3-e4 Ddl-e2+ Schach und SpieB3)
mit erzwungenem Damentausch und
Umwandlung eines weiteren Bauern.

Andere Varianten sind weniger kritisch,
und Schwarz muB} sich nicht einmal auf
einen Damentausch einlassen.

3.2.4 Sonstiges (Endspiele)

Allgemein gehort der Konig zu Be-
ginn des Endspiels ins Zentrum, bis
er eine konkrete Aufgabe tibernimmt.
Es ist normalerweise ebenfalls vorteil-
haft, die Bauern nicht zu vereinzeln. Je
mehr Bauerninseln ein Spieler hat, de-
sto mehr Bauern hat er mit seinen ver-
bliebenen Figuren, notfalls dem Konig,
verteidigen.

Sind noch einzelne Léufer im Spiel,
dann gehoren die Bauern auf die Felder
der Farbe, die der eigene Liufer kon-
trolliert, bzw. die der gegnerische L&u-
fer nicht kontrolliert. Bekanntlich darf
der Laufer die Farbe seines Standfel-
des nicht wechseln. Weil Springer diese
Schwiche nicht haben, sind sie im End-
spiel mitunter stirker als die Laufer, mit
der Ausnahme, wenn ein Spieler iiber
das Léiuferpaar verfiigt.

Wenn ein Spieler die Wahl hat, dann
sollte er die Laufer und Bauern so ab-
tauschen, daB sein verbleibender Liu-
fer die Umwandlungsfelder der Bauern
kontrolliert, das gilt sowohl fiir eigene
als auch fiir fremde Bauern.

Wer wirklich tief in die Thematik
der Schachendspiele einsteigen méochte,
was der Autor zur Steigerung der Spiel-
starke nur empfehlen kann, dem sei das
speziell auf dieses Thema ausgerichte-
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te Buch von Benutzer:Rapollo ans Herz
gelegt.

3.3 Das Mittelspiel

Nach herkémmlichem Verstindnis be-
ginnt das Mittelspiel, wenn die Figuren-
entwicklung abgeschlossen ist, und die
Kontrahenten den eigentlichen Kampf
aufnehmen. Leider lassen sich die
Grenzen zwischen Er6ffnung und Mit-
telspiel nicht so klar ziehen. Die heuti-
ge Eroffnungstheorie reicht in den al-
lermeisten Varianten bis weit ins Mit-
telspiel, auBerdem kann bereits die Er-
offnung einen Kampf bis aufs Blut be-
deuten. Es gibt Situationen, in denen die
Figurenentwicklung noch nicht abge-
schlossen ist, und trotzdem beide Spie-
ler der Meinung sind, im Mittelspiel zu
sein. Die Unterscheidung zwischen Er-
offnung und Mittelspiel in einer Partie
hat also mitunter etwas von einer Kunst,
und der Spieler sollte sich ein gutes Ge-
spiir dafiir zulegen, um seine Stellungen
angemessen zu behandeln.

Das Mittelspiel ist das Herz der Par-
tie, das Heim seiner Schonheit. Im Ge-
gensatz zur Eroffnung ist Auswendig-
lernen hier nicht besonders hilfreich,
sondern man bendtigt ein tiefes Posi-
tionsverstiandnis, um hier bestehen zu
konnen. Im Gegensatz zum Endspiel ist
dieser Partieteil hochst komplex, und
in jeder Variante lauern Uberraschun-
gen und unvorhergesehene Wendungen.
Ein Schachspieler mag mit Aussicht
auf Erfolg den Plan fassen, das Mittel-

spiel einfach zu einem giinstigen End-
spiel abzuwickeln, aber er kann auch
bereits im Mittelspiel auf eine Entschei-
dung dringen, vor allem, wenn er eine
Schwachstelle in der Stellung des Geg-
ners entdeckt. Entscheidungen im Mit-
telspiel besitzen hiufig einen beson-
ders hohen Unterhaltungswert, und am
ehesten die Chance, zu schachlichem
Ruhm und Ehre zu gelangen.

Drei Grundkomponenten machen das
Schachspiel aus: Die Figuren, das Brett,
und die Ziige. Jede dieser Komponenten
stellt Moglichkeiten bereit, das Spiel fiir
sich zu entscheiden.

Materialvorteil 1dsst sich, von Nachlis-
sigkeiten des Gegners abgesehen, iiber
verschiedene taktische Methoden errei-
chen, insbesondere die Gabel, die Fes-
sel oder den SpieB. Ausgenutzt wird
der Materialvorteil am besten, indem
strikt Figuren abgetauscht werden. Je
weniger Figuren auf dem Feld stehen,
um so stdrker wirkt sich dieser Vorteil
aus, aulerdem hat der Gegner weni-
ger versteckte Uberraschungen, je ein-
facher die Stellung ist.

UNKNOWN TEMPLATE

Stellungsvorteil auf dem Brett ldsst sich
am ehesten liber eine saubere Behand-
lung der strategischen Elemente und des
Zentrums erreichen. Ein kontinuierli-
cher Stellungsvorteil bewirkt meistens
auf Dauer taktische Moglichkeiten, um
einen Materialvorteil zu erzielen, gele-
gentlich 146t sich sogar ein aussichtsrei-
cher Konigsangriff herbeifiihren.
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Initiativevorteil ldsst sich iiber eine sau-
bere Behandlung der Eroffnung mit zii-
giger Entwicklung, sowie iiber ein Op-
fer erreichen. Verwenden lésst sich ein
Initiativevorteil hédufig zu einem Ko-
nigsangriff, alternativ lidsst er sich in
einen Stellungsvorteil verwandeln, oder
es stehen taktische Moglichkeiten zur
Verfiigung, mit denen der Spieler ge-
legentlich sogar ein Materialopfer in
einen Materialvorteil umwandeln kann.

Um diese Grundkomponenten in den
Griff zu bekommen, sollte der Spie-
ler sich sowohl der Taktik als auch
der Strategie bedienen. Es gibt mehre-
re Definitionen fiir die beiden Begriffe.
(Beinahe synonym werden die Begrif-
fe "Kombinationsspiel" und "Positions-
spiel" verwendet.) Einfach, passend und
zweckmiBig bezeichne ich alles, was
im Schach berechnet wird, als Taktik,
und was eingeschitzt wird, als Strate-
gie. Allerdings ist die Unterscheidung
zwischen Taktik und Strategie hoch-
stens zu Lernzwecken und zur Verdeut-
lichung von elementaren Zusammen-
hingen sinnvoll. (Dariiber hinaus wird
sie, auch vom Autor, gerne zur Cha-
rakterisierung von Stellungen verwen-
det.) Eine Variante zu bestimmen ist
eine Aufgabe der Berechnung, aber die
sich daraus ergebende Stellung zu be-
werten ist eine Sache der Einschitzung.
Tatsdchlich gibt es Extremsituationen,
in denen eines dieser beiden Prinzipi-
en beinahe in Reinform auftritt. Als er-
stes Beispiel sei hier die Mattkombina-
tion erwihnt. Die Bewertung ist schnell
erledigt: Matt, die Partie ist gewonnen,
die Stellung ist also gut!! Aber die Be-

rechnung kann sich iiber zehn Ziige
hingestreckt haben. Ein Gegenbeispiel
zeigt sich in der Frage "Lange oder kur-
ze Rochade?". Deren Folgen lassen sich
selten berechnen, und die Entscheidung
beruht fast immer auf Einschitzung.
Der Normalfall ist aber eine gemischte
Situation, die sowohl Variantenberech-
nung als auch Stellungseinschitzung er-
fordert.

3.3.1 Das Zentrum im Mittel-
spiel

Voraussetzung fiir jeden Angriff ist ein
stabiles Zentrum. Vom Zentrum aus hat
jede Figur in jeden Winkel des Bretts
nur noch kurze Wege zuriickzulegen,
das gilt sowohl fiir den Vormarsch in
die gegnerische Stellung, als auch fiir
den Riickzug, um dem Gegenangriff des
Gegners zu begegnen. Umgekehrt muss
ein Spieler ohne Zentrumskontrolle fiir
einen Angriff oder auch einen Riick-
zug das Zentrum zeitaufwendig umlau-
fen. Lange Wege bieten dem Gegner
viele Moglichkeiten fiir Gegenmalinah-
men, kurze Wege lassen dem Gegner
nur wenige Moglichkeiten.

Sollte der Gegner wihrend eines laufen-
den Angriffs in der Lage sein, das Zen-
trum zu ibernehmen, schneidet er in der
Regel die Angriffslinien ab und stort
die Zusammenarbeit der Angriffsfigu-
ren. Des weiteren hat er meist die Ge-
legenheit zu einem effektiven Gegenan-
griff.
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Wenn Sie eine Partie verloren haben
ohne zu wissen warum, dann konnen
Sie bei einer nachtriglichen Partieana-
lyse sehr hdufig feststellen, Sie haben
entweder auf versteckte Weise Ziige
verschwendet (siehe den nichsten Ab-
satz "Initiative"), oder Sie haben dem
Zentrum nicht genug Aufmerksamkeit
geschenkt.

Um zu demonstrieren, wie schnell eine
Stellung zusammenbrechen kann, wenn
das Zentrum nicht angemessen behan-
delt wird, sei hier ein Beispiel aus der
Spielpraxis des Autors angefiihrt.

8\ .
(BB y
o 47/ 47/ 47/
M OE m
> %7 %7 %7 %7
7 7 7
3
%7/ %7/ %7/ %7/
L E E
! 2 7.
a b ¢ d e f g h
Stellung 1

In dieser Position aus unserer Partie,
in der der weille Lédufer gerade den
schwarzen Springer auf c4 genommen
hat, hat Weif3 einen leichten Entwick-
lungsvorsprung. Dieser ist aber keines-
wegs ausschlaggebend, um die Partie zu
einem raschen Ende zu bringen. Man
erwartet eher ein langwieriges und zi-

hes Ringen um kleine und kleinste Vor-
teile.

Schwarz ist gezwungen, die Figur zu-
riickzunehmen, aber er hat zwei Mog-
lichkeiten, das zu tun, ndmlich mit dem
b-Bauern oder dem d-Bauern. Der b-
Bauer steht bereit, die weiBle Konigs-
stellung unter Druck zu setzen. Er konn-
te durch einfaches Vorziehen den wei-
Ben Verteidigungsspringer einfach ver-
treiben. Darauf wiirde der b-Bauer ver-
zichten, wenn er selber den Laufer
nimmt. Ein Schlagen mit dem d-Bauern
wiirde diese Moglichkeit immer noch
offen lassen, der d-Bauer wiirde sich so-
gar gut in den Angriff einreihen und
diesen aktiv verstirken. Schwarz zog
also:

Stellung 2

Wie sich herausstellte, war aber der
Bauernangriff auf die weile Konigs-
stellung nicht entscheidend. Bauernan-
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griffe sind immer langsam, und es ist
notig, dahinter seine Figuren giinstig
aufzustellen, damit diese durch die ent-
standenen Liicken schliipfen konnen,
bevor der Gegner diese schlieBen kann.
In der schwarzen Stellung ist diese
Moglichkeit nicht gegeben.

Viel entscheidender war aber, daf3 der d-
Bauer jetzt keine Kontrolle mehr iiber
das Zentrum ausiibte. In der Folge spielt
sich die weile Stellung fast von allei-
ne, wihrend Schwarz viele Gelegenhei-
ten hat, Fehler zu machen, und einige
davon auch ausnutzt.

Merke: Wann immer moglich, schligt
man mit einem Bauern zum Zentrum
hin, und nicht vom Zentrum weg.
Diese Regel kennt auch Ausnahmen,
aber man muss schon sehr sorgfiltig
iiberlegen, um eine Ausnahme zu er-
kennen.

14. Sf3-e5 Lg7xe5

15. f4xe5 g6-g5

16. Th1-f1 Lc8-b7

17. Dd2-f2 Th8-h7

18. d4-dS Dd8-c8

19. d5-d6 c7xd6

20. e5xd6 und Schwarz gab auf.

3.3.2 Die Initiative

Wer die Initiative hat, bestimmt, was
auf dem Brett geschieht. Dabei ist die
Initiative sehr fliichtig, sie kann schnell

die Seiten wechseln. Darum ist es wich-
tig, bestdndig um sie zu kdmpfen, unter
Umstédnden ist sogar ein Opfer gerecht-
fertigt, um sie zu erlangen.

Am ehesten erlangt man die Initiati-
ve, indem man okonomisch mit seinen
Ziigen umgeht, und verschwendete Zii-
ge vermeidet. Die durchgefiihrten Zii-
ge sollten aktiv und effektiv sein, und
die Aktivititen des Gegners bestmog-
lich unterbinden. Sehr gut geeignet sind
hiufig Ziige, die eine Drohung aufstel-
len, auf die der Gegner reagieren muss,
ohne daBl er die eigene Entwicklung
vorantreiben kann, zum Beispiel ein
Schachgebot, aber hidufig reicht schon
ein angedrohter Materialgewinn.

Ein populires Beispiel zur Veranschau-
lichung ist die Partie Tal-Larsen aus
dem Kandidatenturnier von 1965:

iy

>

7
6 %% @ @ %%
/%/ Z.
5 7
0

4
"
3 _
%
: 7
Z
1
4 4 4
a b ¢ d e f g h
Stellung 3

In dieser Position hat der schwarze b-
Bauer gerade den weiflen Springer an-
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gegriffen, um ihn zu vertreiben, und
mit Tempogewinn den schwarzen An-
griff voranzutreiben. Wohin mit dem
guten Stiick? Die naheliegendsten Lo-
sungen wiren 16. Se2 oder 16. Sa4.
Aber Michail Tal wire nicht Michail
Tal, wenn er eine unkonventionelle L6-
sung nicht zumindest ins Auge gefalit
hitte. Er zog

16. Sc3-d5 e6xd5

17. e4xd5
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Stellung 4

mit der Folge, da die weilen Léau-
fer jetzt beide michtig auf die schwar-
ze Konigsstellung zielen. Das schwarze
Zentrum ist weitgehend paralysiert, der
eine Zentrumsbauer verschwunden, der
andere wirksam blockiert, auch die Fel-
der c6 und e6 mittelfristig unter weiller
Kontrolle, ein schwarzer Flankenwech-
sel zur Verteidigung damit vollig illu-
sorisch. Und der schwarze Vorstof3 auf

dem Damenfliigel ist zumindest vorerst
ins Leere gelaufen.

Vergleichen Sie doch einmal die Aktivi-
tdat der Figuren beider Seiten. Weil3 steht
beweglicher, hat mehr und bessere Zug-
moglichkeiten.

Der Rest der Partie in Kiirze: 17. ... f5
18. Tdel Tf7 19. h4 Lb7 20. Lxf5 Tx-
Lf5 21. Txe7 Se5 22. Ded4 Df8 23. fx-
Se5 T4 24. De3 Tf3 25. De2 DxTe7
26. DxTf3 dxe5 27. Tel TdS8 28. Txe5
Dd6 29. Df4 T8 30. De4 b3 31. axb3
Tf1+ 32. Kd2 Db4+ 33. ¢3 Dd6 34. Lc5
DxLc5 35. Te8+ Tf8 36. De6+ Kh8 37.
Df7 und Schwarz gab auf.

In diesem zweiten Beispiel aus einer
Partie auf Bezirksebene wechselt die In-
itiative, und mit ihr die Gewinnaussich-
ten.
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Stellung 5

Die schwarze Stellung ist trotz ausge-
glichenem Materials hochst unbequem,
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die Dame versteckt sich in der Ecke,
der weiifeldrige Liufer behindert die
Schwerfiguren und wird selbst vom
Springer behindert. Weil3 dagegen er-
freut sich einer aktiven Dame, eines
Turmes auf der offenen Linie und eines
zentralen Springers.

Man sollte davon ausgehen, dal Weil3
leichtes Spiel hat, aber es kam anders:

19. Tcl-c7

Dieser optisch gut aussehende Zug er-
reicht nichts. Beide dadurch bedrohten
Steine sind ausreichend geschiitzt. Au-
Berdem erlaubt der Zug ein Stormand-
Ver.

19. ... Dag&-b8
20. Tc7-c2

Damit hat Weil zwei Ziige vergeu-
det. Wie sich einige Ziige spiter zeigt,
war auch die Wahl des Fluchtfeldes
c2 ungiinstig. Der Turm musste aber
den Riickzug antreten, weil er sonst
vom Riickweg abgeschnitten und letzt-
lich geschlagen werden konnte, z.B. 20.
Dc3 Sc5 21. Txe7 Lf6, und der Turm
fallt.

20. ... Sd7-c5
21. Sd4-13

Weil3 versucht, den bedrohten Bauern
auf e4 durch die Dame zu bewachen,
aber er wird trotzdem geschlagen.

21. ... ScS5xed

Wenn Weil} jetzt 22. Dxe4 zieht, dann
spieit der Laufer sie mit 22. ... Lf5 auf.

Diese Variante ist nur moglich, weil der
Turm nach c2 geflohen ist.

22.Tc2xc8

Mit der Dame den Springer e4 zu neh-
men wiirde keinen groen Unterschied
machen wegen 22. ... Lf5 nebst 23. ...
Lxc2.

22. ... Tf8xc8
23. Db4xe4 Db8-c7

Stellung 6

Die Stellung hat sich gewandelt. Die
weille Aktivitit ist eingeddmmt, die ver-
bliebenen weiflen Figuren stehen im
Moment etwas unkoordiniert. Dagegen
sind die schwarzen Schwerfiguren auf
der offenen Linie verdoppelt, und auch
der Fianchettoldufer schaut recht aktiv
aus. AuBBerdem muf3 Weil3 sich um den
angegriffenen Bauern auf b2 und den
Isolani auf d5 kiimmern. Die Stellung
ist ungefihr ausgeglichen, vielleicht mit
leichten Vorteilen fiir Schwarz. In der
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Folge kam es zu einem zweischneidigen
Spiel, in der beide Seiten bestindig den
Druck auf die gegnerische Konigsstel-
lung erhohten. Dabei gelang es Schwarz
zuerst, den Gegner zu einem entschei-
denden Fehler zu provozieren.

Tempogewinn

Ein Schnelligkeitsvorteil ldsst sich er-
zielen, indem man mit Hilfe von Mehr-
zweckziigen seine eigenen Pldne vor-
antreibt und gleichzeitig den Gegner
zwingt, Ziige zu verbrauchen, die er ei-
gentlich lieber in seine eigenen Pline
investiert hitte. Der Spieler konnte zum
Beispiel gleichzeitig seine Figuren ent-
wickeln und dadurch Drohungen auf-
stellen, auf die der Gegner reagieren
muf.

Beispiel:

1. e2-e4 Sg8-h6
2. d2-d4 d7-d5

3. e4xd5 Dd8xd5

4. Sb1-c3 (entwickelt den Springer, ver-
treibt die Dame)

4. ... Dd5-15

5. Lf1-d3 (dasselbe Spiel mit dem Léu-
fer)

5. ... Df5-g4 (Die schwarze Dame be-
droht den Bauern auf g2, aber wie
bereits erwihnt, ist es generell eine
schlechte Idee, den Bauern b2 oder g2
mit der Dame zu nehmen. In diesem
Fall verliert Schwarz einfach zu viel

Zeit, den Bauern zu nehmen, und an-
schlieBend die Dame wieder in Sicher-
heit zu bringen.)

6. Sg1-f3 (Weil} ignoriert die Drohung,
und entwickelt sich in Ruhe weiter)

6. ... Dgdxg2

7. Thl-g1 (Der weille Turm ist mit
der halboffenen Linie bereits voll ent-
wickelt, was in diesem frithen Stadium
selten geschieht. Er gewinnt ein weite-
res Tempo, indem er die Dame ein wei-
teres Mal vertreibt.)

8...Dg2-h3
9. Tgl-g3 Dh3-d7
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Stellung 7

Bis auf den Damenturm verfiigt je-
de weiBle Figur bereits iiber Aktivi-
tat. Schwarz dagegen hat eine Springer-
schande am Rande und eine Dame, die
den eigenen Laufer blockiert. Die restli-
chen schwarzen Figuren stehen noch in



62

ihrer Grundstellung. Der g-Bauer ist fiir
diesen Vorteil ein sehr geringer Preis.

In der Folge wurde Schwarz iiberrannt.

Zugegeben, derartig leicht macht der
Gegner es einem selten, aber wenn er
die Moglichkeit zum Tempogewinn bie-
tet, sollte man zumindest dariiber nach-
denken, dies zu nutzen.

3.3.3 Grundlagen der Taktik
Allgemeines zur Taktik

Taktische Glanzleistungen haben sehr
hiufig etwas heldenhaftes und spek-
takuldres an sich. Noch heute haben
Adolf Andersen, Michail Tal und Vik-
tor Kupreitschik sehr klangvolle Na-
men. Im Computerzeitalter ist eine tak-
tische Spielweise aber schwer gewor-
den, die Dinger sind einfach besser dar-
in. Wenn man gegen die gewinnen will,
dann greift man besser zu strategischen
Mitteln. Und weil viele Vereinsspieler
zu Hause mit dem einen oder anderen
Schachprogramm oder Schachcompu-
ter iiben, gewohnen sie sich eine Spiel-
weise an, die taktische Mittel vermei-
det.

Das wesentliche Konzept der Taktik ist
die sogenannte Kombination. Damit ist
eine Kombination von taktischen Ele-
menten gemeint, und deren Anzahl ist
begrenzt. Es sind Die Gabel, Die Fes-
selung, Der Spiel3, Das Ablenkungsop-
fer, Das Hinlenkungsopfer, Das Beseiti-
gungsopfer, Der Abzug, Der Wartezug,

Die Ubermacht und Die iiberlastete Fi-
gur.

Die Gabel

Die Gabel ist ein einfacher Trick, aber
wenn er gelingt, ist er hdufig spielent-
scheidend. Eine Gabel ist die gleichzei-
tige Bedrohung zweier Punkte (gegne-
rischer Steine oder Felder) durch einen
einzelnen Stein. Da der Gegner hiufig
nur eine Drohung parieren kann, ist da-
mit in der Regel ein Vorteil (meist Ma-
terialgewinn) verbunden.

Jede Figur ist imstande, gegnerische Fi-
guren zu gabeln, aber dem Turm zum
Beispiel fillt es schwerer als anderen
Figuren.

UNKNOWN TEMPLATE


http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20Gabel
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20Fesselung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20Fesselung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der%20Spie%c3%9f
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Das%20Ablenkungsopfer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Das%20Ablenkungsopfer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Das%20Hinlenkungsopfer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Das%20Beseitigungsopfer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Das%20Beseitigungsopfer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der%20Abzug
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der%20Wartezug
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20%c3%9cbermacht
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20%c3%bcberlastete%20Figur
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20%c3%bcberlastete%20Figur
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Die Fesselung
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Stellung 9

Die Fesselung ist ausschlielich mit Fi-
guren mit langer Schrittweite, also Léu-
fer, Turm und Dame, moglich. Diese
konnen eine Figur derartig bedrohen,
daB} diese nicht wegziehen kann, weil
die Drohung sonst an eine noch wich-
tigere Figur weitergeleitet wird.

Man kann verschiedene Formen der
Fesselung unterscheiden:

* Eine echte Fesselung liegt vor,
wenn eine Figur wegen Schach
nicht mehr ziehen kann. Im Dia-
gramm sind der schwarze Turm
auf b6 und der Springer auf g8
echt gefesselt.

* Eine fast echte Fesselung liegt
vor, wenn eine Figur nur noch
entlang der Linie der Fesselung
ziehen kann. Im Diagramm ist die
Dame fast echt gefesselt.

* Und eine unechte Fesselung
liegt vor, wenn die gefesselte Fi-
gur nach den Regeln zwar zie-
hen darf, ihr Zug aber Nachteil
(meist Materialverlust) bringt. Im
Diagramm wiirde der schwarze
Springer g4 den Weg auf den
Turm auf c8 freigeben.

Beispiel

Stellung 10

Hier konnte Schwarz einfach 6. ...
Stéxe4 spielen und einen Bauern ge-
winnen, weil der freiwerdende Fian-
chettoldufer jetzt den Bewachungs-
springer auf c3 fesselt.
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Der SpieB3
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Stellung 11

Auch der SpieB ist ausschlieBlich mit
Langschrittlern, also Liufer, Turm und
Dame, moglich. Der Spiell wirkt dhn-
lich wie eine Fesselung. Durch einen
SpieB wird eine Figur bedroht, sie muss
dieser Bedrohung ausweichen und gibt
damit den Weg auf einen wichtigen
Punkt frei.

Das Ablenkungsopfer

Die Annahme eines Ablenkungsopfers
verhindert die Abwehr der eigentlichen
Attacke.

Ein bekanntes Beispiel fiir eine Ablen-
kung ist das sogenannte Seekadetten-
matt, das der Operette "Der Seekadett"
entstammt.

1. e2-e4 e7-€5

2. Sgl-f3 d7-d6

3. Lfl-c4 Lc8-g4

4.Sbl-c3 a7-a6

5. Sf3xe5 Lgd4xDd1?

Stellung 12

Schwarz ist zu sehr damit beschif-
tigt, die weile Dame zu verschlingen,
anstatt Rettungsmalinahmen gegen das
drohende Matt zu ergreifen. Besser wi-
re gewesen, den Springer zu nehmen.

6. Lc4xf7+ Ke8-¢e7

7. Sc3-d5#


http://de.wikipedia.org/wiki/Der%20Seekadett
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Stellung 13
Praxisbeispiel

sche Figur auf ein ungiinstiges Feld zu

locken.
Konig kann die Dame dort nicht schla-

Eine Figur opfert sich, um eine gegneri-
In dieser Stellung geschah einfach 11. In dieser Stellung lenkt ein Damenopfer

... Sf6xe4 mit Bauerngewinn und Be- auf g8 den Turm auf dieses Feld. Der

drohung der Dame.

Stellung 14



66

gen, weil sie durch den Springer h6 ge-
deckt ist. Der schwarze Turm muss die
Dame schlagen, weil sein Konig keine
Fluchtmoglichkeit hat. Damit blockiert
der Turm das letzte Fluchtfeld seines
Ko6nigs. Ein Springerschach auf {7 be-
endet die Partie mit Matt. Ein Matt, bei
dem den Konig all seine Felder durch
eigene Figuren blockiert sind, ist das er-
stickte Matt, das bereits bei den Grund-
regeln angesprochen wurde.

Aus dieser Position wird es herbeige-
fiihrt durch

1. Dd5-g8+ Te8xDg8 (erzwungen)

2. Sh6-7#

Das Beseitigungsopfer

Das Beseitigungsopfer hat die Aufgabe,
strukturell wichtige Figuren des Geg-
ners aus dem Weg zu rdumen. Die stra-
tegischen Auswirkungen dieses Kon-
zepts sind hdufig enorm, weil damit die
ganze Stellung des Gegners zusammen-
brechen kann.

1. Dc2xSg6+

Obwohl selbst in groBer Gefahr, besei-
tigt Wei3 auf diese Art den einzigen
echten Verteidiger des schwarzen Ko-
nigs. Da die verbleibenden weillen Fi-
guren genug Feuerkraft auf den schwar-
zen Konig richten konnen, ist das Opfer
gerechtfertigt. Es folgte noch:

1. ... Kh6xDg6

2. Tf1-f6+ Kg6-g5
3. Tf6-f5+ Kg5-g6
4. Tf7-f6+ Kg6-h7
5. Tf5-h5+ Kh7-g7
6. Th5-g5+ Kg7-h7

7. Lh3-fS#


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20Grundregeln%23Matt
http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20Grundregeln%23Matt
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Der Abzug
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Stellung 17

Bei einem Abzug werden zwei Figuren
gleichzeitig aktiv.

Im Beispiel zieht der weille Liufer von
€2 nach b5 und bedroht dort die schwar-
ze Dame. Dabei konnte er dort leicht
von ihr geschlagen werden, wenn er
nicht ...

=N W s~ 00O N

Stellung 18

... dem weillen Turm den Weg zum
schwarzen Konig freigerdumt hitte.
Dieser bietet jetzt Schach, und Schwarz
muss sich darum kiimmern, wobei er
die Dame verliert.

Praxisbeispiel
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Stellung 19
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Mit gleich zwei Abzugsangriffen siegte
WeiB in der nebenstehenden Stellung.

Weil} hat am Konigsfliigel einen Angriff
gestartet, aber scheint nun nicht mehr
weiterzukommen, da der schwarze Liu-
fer einen Damenzug erzwingt. 1.Sh4-
g6 diirfte nun schnell gewinnen, aber
Ahues fand eine elegante Kombination.

Es geschah 1. Dh5xh7+ Kg8xh7
2. Sh4-g6+ Kh7-g8

3. Th3-h8+ Kg8-f7

4. Th8-f8+ Dd6xf8

5. d5-d6#

Der Bauer selbst bietet kein Schach,
sondern macht dem Léufer b3 den Weg
frei.

Der Wartezug

Befindet sich der Gegner in einer Zug-
zwangstellung, d. h. jeder Zug von ithm
verschlechtert seine Position, so kann
mit einem Wartezug die eigene Stel-
lung indirekt verbessert werden. War-
tezlige tauchen regelmifBig im Endspiel
auf, denn dort ist mitunter die Anzahl
der niitzlichen Ziige sehr begrenzt.

Im Mittelspiel sind Warteziige dagegen
selten zu finden, und dann meist auf
der Seite des Verteidigers. Seine Figu-
ren stehen bereits optimal, um dem An-
griff des Gegners zu begegnen, aber der
Angriff hat noch nicht begonnen. Dann
bietet sich hiufig ein Konigszug oder
ein Turmzug an, weil diese sich be-
vorzugt im Hintergrund aufhalten und

noch nicht vollstindig in die Verteidi-
gung eingebunden sind. Solche Ziige
konnen auBlerdem riickgingig gemacht
werden.

Gelegentlich kommt es bereits im Mit-
telspiel zur Einschniirung, und dem
Verteidiger steht nur noch eine klei-
ne und iiberschaubare Anzahl an Zii-
gen zur Verfiigung. Ist einer solchen La-
ge jeder einzelne Zug fiir den Vertei-
diger nachteilig, liegt wiederum Zug-
zwang vor und ein Wartezug des An-
greifers hat Sinn.

Stellung 20

In dieser bekannten Studie von Richard
Réti, erschienen in der Hastings and St.
Leonards Post 1922, gewinnt Weil3, in-
dem er zuerst mit 1.Sc2-d4+! Kc6-¢c5
eine Zugzwangstellung herbeifiihrt, und
dann mit 2.Kg2-h1!! einfach abwartet.
Schwarz hat keinen verniinftigen Zug
mehr. Falls er mit dem Liufer zieht,
wird er durch eine Gabel auf e6 oder b3
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erobert und falls er den weilen Sprin-
ger schligt, wandelt sich der Bauer a5
in drei Ziigen in eine Dame um.
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Stellung 21
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In dieser Stellung zwischen Fried-
rich Sdmisch und Aaron Nimzowitsch
machte Nimzowitsch nur noch einen
einzigen Zug, woraufhin Sdmisch iiber
eine Stunde lang iiberlegte und dann
aufgab. Nach dem Wartezug 25. ... h7-
h6 war eine seltsame Zugzwangstel-
lung entstanden. Mogliche weile Zii-
ge, die nicht sofort eine Figur einstel-
len, waren 26.Tel-d1 oder 26.Tel-cl,
wonach 26. ... Tf2-e2 die Dame ge-
winnt. Genauso schlecht ist 26.Lg2-f1
Tf2-f3 oder 26.Kh1-h2 Tf5-f3. Es blei-
ben noch die Bauernziige. Am Damen-
fliigel kann Schwarz nach 26.a2-a3 oder
26.b2-b3 einfach a6-a5 spielen und ab-
warten. Am Konigsfliigel kann Schwarz
auf einen Zug des h-Bauern auch ab-
warten, L.g2-h3 wiirde dann mit Tf5-f3
beantwortet. Der einzige sinnvolle Zug

ist also 26.g3-g4, aber daraufhin folgt

dennoch 26. ... Tf5-f3! 27.Lg2x{3 Tf2-
h2#.
Die Ubermacht

Hierbei handelt es sich um ein recht ein-
faches Konzept. Es gewinnt derjenige,
der ein Feld am héufigsten kontrolliert.
Es ist lediglich darauf zu achten, das
beim Tausch nicht wertvolleres Materi-
al eingesetzt wird als beim Gegner.

... Xs
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Stellung 22
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Thema in dieser Stellung mit Weil3 am
Zug ist der schwarze Bauer auf d5. Die-
ser wird verteidigt von seinem Bruder
auf c6 und dem Liufer auf e6. Insge-
samt wird der Bauer also nur zweimal
verteidigt.

Angegriffen wird er aber durch den
Bauern auf e4, den Liufer auf b3, den
Springer auf ¢3 und den Turm auf dl.
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Eigentlich auch noch von der Dame
auf 3, aber bei dem gleich folgenden
Gemetzel wird der Weg zwischen dem
schwarzen Turm auf e8 und dem Léufer
auf e3 freigerdumt, und die Dame muss
diesen bewachen. Sie darf dehalb zur
Berechnung nicht herangezogen wer-
den. Der Bauer wird folglich effektiv
viermal angegriffen.

Es gibt noch einen Faktor: Weif3 kann
nicht sofort mit dem Austausch be-
ginnen, weil dann der Springer auf {5
schutzlos dem Liufer e6 ausgeliefert
ist. Der Springer darf auch nicht einfach
wegziehen, weil sonst Schwarz die Si-
tuation auflost, indem er seinen Bauern
abtauscht. Ein Springerzug sollte also
eine Drohung aufstellen, die Schwarz
zu parieren hat. Auf den Partiezug 15.
SfSxLe7+ folgt 15. ... Sg6xSe7, und
der schwarze Bauer ist ein weiteres Mal
verteidigt.

Dadurch ergibt sich ein neues Angriffs-
Verteidigungsverhiltnis fiir den schwar-
zen Bauern auf d5. Dieses betrdgt somit
4:3, WeiB hat eine Ubermacht, und ge-
winnt folglich den schwarzen Bauern.

16. e4xd5 c6xd5

17. Lb3xd5 Le6xLd5

18. Sc3xL.d5 Se7xSd5

19. Td1xSd5 und der Bauer
ist gewonnen.

Die iiberlastete Figur

Eine Figur, der mehrere Aufgaben zu-
kommen, kann in die unangenehme Si-

tuation geraten, nicht mehr alle Aufga-
ben erfiillen zu konnen.

-

-

Stellung 23

Diese Stellung, in der Schwarz am Zug
ist, ist recht uniibersichtlich. Schwarz
droht, seinen Bauern in wenigen Zii-
gen umzuwandeln. Weill dagegen droht
in der fiir ihn nachteiligen Stellung mit
Remis durch Dauerschach: 44. Sf6xh7+
Kf8-e8 45. Sh7-f6+ Ke8-f8 (keine an-
dere Moglichkeit) 46. Sf6-h7+ Kf8-g8
47. Sh7-f6+ und da 47. ... Kg8-h8 zum
Matt 48. Td7-h7# fithrt, muss der Konig
wieder nach f8.

43. ... Tc5-15

Mit diesem Zug unterbindet Schwarz
die Drohung von Wei}. Nach 44.
St6xh7+ kann der weille Springer nicht
wieder auf das Feld f6 zuriickkehren,
weil er dort einfach geschlagen wird.

AuBerdem ist Weill gezwungen, sich
um den bedrohten Springer zu kiim-
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mern, und verliert ein wichtiges Tempo.
Wenn Weill den Springer einfach nur
wegzieht, dann gewinnt Schwarz mit ei-
ner kleinen, gemeinen taktischen Wen-
dung, z. B. 44. Sf6-e4 c3-c2 45. Td7-
¢7 (um den Bauern aufzuhalten) Sb2-d3
(iiberwacht das Umwandlungsfeld) 46.
Tc7xc2 Sd3-el+47. K™ SelxTc2

44. St6xh7+

o\ 7. . ) &k
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Stellung 24

Auf diese Weise holt sich Weil3 das
Tempo wieder zuriick, aber zu einem
teuren Preis. Der Springer benétigt zu-
mindest fiir ein paar Ziige den Schutz
seines Turms, welcher aber auch die
Umwandlung des schwarzen Bauern zu
verhindern hat.

44. ... Kf8-g8
45. Td7-c7

Jetzt geht der eben angesprochene tak-
tische Trick nicht mehr, weil der weifle
Turm zu schnell ist, also

45. ... Sb2xa4

und der schwarze Bauer ist wieder be-
wacht.

46. h2-h4

um dem weiBlen Springer aus seiner
misslichen Lage zu helfen, aber es ist
schon zu spiit:

46. ... Tf5-f7 (Turmgabel)

47. TcT7-c4 b7-b5

N W~ 1O N

Stellung 25

und da WeiB in dieser Situation weite-
ren massiven Materialverlust nicht ver-
meiden konnte, gab er auf.
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3.3.4 Grundlagen der Strate-
gie

Allgemeines zur Strategie

Die Umsetzung strategischer Ideen ist
selten so spektakuldr wie im Bereich
der Taktik. Dafiir sind strategische Kon-
zepte abstrakter, komplexer und tief-
griindiger als ihre taktischen Gegen-
stiicke. Das Feld der Strategie ist in
der Regel eine groBere Herausforde-
rung an die menschliche Denkfihig-
keit, und eine groBere intellektuelle Lei-
stung. Ohne Anspruch auf vollstdndi-
ge Giiltigkeit behauptet der Pate dieses
Buchprojekts aufgrund seiner Spieler-
fahrung, daf erfolgversprechende takti-
sche Ideen fast ausschlieBlich in Stel-
lungen anzutreffen sind, in denen sich
der Spieler in ausreichendem Malle
strategisch positioniert hat. Umgekehrt
ist die strategische Bewertung einer
Stellung nur in wesentlich geringerem
Mal abhingig von der taktischen Be-
wertung.

Wir betrachten schwache Felder, offe-
ne Linien, Fianchettos, isolierte Bau-
ern, riickstindige Bauern, Doppelbau-
ern, Freibauern, Bauernketten und Fi-
guren in der gegnerischen Stellung.

An dieser Aufstellung der strategischen
Elementarkonzepte kann man deutlich
ersehen, daf} die Seele des Schachspiels
der Bauer ist, handelt es sich doch
in den meisten Fillen um besondere
Strukturen der Bauernstellung.

Schwache Felder

Eine wesentliche Aufgabe der Bauern
ist es, die gegnerischen Figuren abzu-
wehren. Dazu miissen sie eine mog-
lichst liickenlose Feldiiberwachung ins-
besondere direkt an der Front durchfiih-
ren, was in vollstandiger Form gar nicht
moglich ist. Es geht also einfach darum,
eine ausreichende Uberwachung zu ge-
wihrleisten. Bauern sind fiir diese Auf-
gabe so hervorragend geeignet, weil sie
keinen hohen Materialwert haben. Je-
de Figur, die gegen einen Bauern einge-
tauscht wird, ist vom Materialwert her
mindestens dreimal so wertvoll wie der
Bauer. Ein Feld, da3 von einem Bauern
bewacht wird, ist fiir die gegnerischen
Figuren tabu, es sei denn, diese sollen
bewullt geopfert werden.

Sobald die Bauern vorriicken, worauf
sie auch gar nicht verzichten konnen,
entstehen schwache Felder, Felder, die
nicht mehr von Bauern iiberwacht wer-
den konnen. Stattdessen miissen die-
se Felder von Figuren iiberwacht wer-
den, und selbst mit Figureniiberwa-
chung gelingt es nicht selbstverstind-
lich, die gegnerischen Figuren abzuhal-
ten. Der Gegner braucht seine Figuren
nicht mehr zu opfern, um dieses Feld
zu besetzen, sondern kann einen Figu-
rentausch erzielen. Gelingt es dem Geg-
ner, dort seine Figuren zu platzieren,
dann ist es ihm gelungen, in die Stel-
lung seines Gegners einzudringen, und
kann dort schmerzhafte und schidliche
Manover durchfiihren.

Hier ein Partiebeispiel:


http://de.wikibooks.org/wiki/%23Schwache%20Felder
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20offene%20Linie
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20offene%20Linie
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Das%20Fianchetto
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der%20isolierte%20Bauer%20(Isolani)
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der%20isolierte%20Bauer%20(Isolani)
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der%20r%c3%bcckst%c3%a4ndige%20Bauer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der%20Doppelbauer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der%20Doppelbauer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der%20Freibauer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20Bauernkette
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20Figur%20in%20der%20gegnerischen%20Stellung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die%20Figur%20in%20der%20gegnerischen%20Stellung
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Stellung 26

Diese Stellung aus einem Mannschafts-
kampf auf Bezirksebene entstand aus
der englischen Eroffnung. Die strate-
gische Idee, die darauf abzielt, dem
Gegner einen Zentrumsbauern gegen
einen Nichtzentrumsbauern wegzutau-
schen, dhnelt der sizilianischen Vertei-
digung mit vertauschten Farben, auch
wenn die sich ergebenden Stellungen
weniger taktische Schirfe aufweisen.
Die Eroffnungsphase ist gerade abge-
schlossen, und zum Thema der Par-
tie hat sich der zuriickgebliebene weille
Zentrums-e-Bauern entwickelt. Noch
wirkt dieser harmlos, aber wenn es ihm
gelingt, sich im Zentrum zu entfalten,
konnte die weiBle Stellung mit zwei
Zentrumsbauern iibermichtig werden.

Der Springer ¢3 und der
Laufer g2 unterstiitzen
den Vormarsch des Bau-
ern jetzt schon, auBerdem
kann Weil} einen Turm auf

el platzieren. Der Springer
f3 konnte den schwarzen
weillfeldrigen Ldufer von
f5S vertreiben, und gleich-
zeitig den Weg fiir den f-
Bauern freimachen, sowie
die Diagonale b1-h7 fiir die
Dame befreien. Gegen die-
se fiinffache Unterstiitzung
hat Schwarz keine Chance.

Wenn aber Weil3 seinen Plan durch-
fiihrt, wird der d-Bauer schwach, ge-
nauer: Das Feld, auf dem dieser steht.
AuBlerdem wird die weille Dame den
durch den L&ufer (wir erinnern uns,
der wird von f5 vertrieben, vermut-
lich nach g4) gefesselten Bauern e2
durch wegziehen entfesseln. Dabei wird
sie zur Bewachung des d-Bauern auf
der d-Linie bleiben. Dadurch aber wird
der weille d-Bauer gefesselt, sobald das
zwischen der weiflen und schwarzen
Dame liegende Material abgetauscht ist.

10. ... Tf8-e8

Dieser Zug aktiviert den Turm, und er-
schwert dem Gegner die Entfaltung sei-
nes Bauern. Man muf} es ihm ja nicht
zu leicht machen, sonst schopft er Ver-
dacht.

11. Sf3-h4 Lf5-g4

Mit 11. ... Lf5-e4 wiirde Schwarz eben-
falls 12. f2-f3 provozieren, aber dann
hitte Schwarz keine andere Moglich-
keit, als den Laufer einfach zuriickzu-
ziehen. So aber kann Schwarz durch
Riickzug des Ldufers nach hS5 eine
Fesselung des f-Bauern androhen, die
gleichzeitig den Léufer g2 blockieren
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wiirde. Die Dame miiflte also das Feld
d1 verlassen, muf} aber auf der d-Linie
bleiben, weil sie als einzige den d-

Bauern verteidigt.
12. £2-f3 Lg4-h5
13. Dd1-d2 h7-hé6
14. Lg5xSf6

Der Zug 14. Lg5-f4 erlaubt 14. ...
Ld6xf4 15. Dd2xf4 g7-g5 16. Df4-f5
g5xh4 mit Materialvorteil fiir Schwarz.
15. g3xf4 erzeugt zwar einen Doppel-
bauern, aber die Stellung ist recht un-

klar.
14. ... Sd7xLf6

17. Sh4-fS Lh5-g4

Beide Seiten erhalten ihren Anspruch
auf d4 aufrecht. Schwarz tut dies, indem
er droht, die weile Kontrollfigur abzut-
auschen.

18. Sc3-a4

Damit behilt Weil3 die Kontrolle iiber
d4, indem er den Agressor auf ¢5 abzut-
auschen droht. Weil} hitte gerne auf die-
sen Zug verzichtet, denn auf einmal ist
der e-Bauer in Schwierigkeiten. Die Al-
ternative 18. Tal-d1 ist aber nicht mog-
lich wegen des Laufers auf g4.

18. ... LgdxSf5
19. SadxLc5 Sf6xed

Damit rdumt der Springer, wie ge-

wiinscht, die d-Linie.

15. e2-e4 d5xe4

Auch der schwarze Bauer steht nicht

mehr im Weg.

16. £3xe4 Ld6-c5

20. Sc5xSe4 LfSxSe4
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Stellung 28

... und der Bauer ist gewonnen. Tat-
sdchlich ist es schon Anfingern mog-

Stellung 27

lich, derart weitreichende Berechnun-
gen durchzufiihren. Sie werden vermut-



lich nur die falschen Ziige ins Auge fas-
sen, aber das ist ein anderes Thema.

In der Folge fiel auch noch der Isola-
ni auf d4. Weill suchte Gegenspiel auf
der offenen f-Linie, und nachdem die-
ses abgewehrt war, gab er im 30. Zug
auf.

Die offene Linie

Eine offene Linie ist eine Linie, in der
sich kein Bauer befindet, auf einer halb-
offenen Linie befindet sich nur ein Bau-
er.

Beides sind gute Gelegenheiten fiir die
Tirme (und die Dame), ihre Kraft zu
entfalten. Je weiter die Tiirme auf die-
sem Weg in die Stellung des Gegners
eindringen konnen, um so stirker sind
in der Regel die Drohungen, die sie auf-
stellen. Selbst wenn sich also keine kon-
kreten Moglichkeiten fiir die Tiirme er-
geben, so ist der Gegner doch stirker als
vorher gezwungen, sich um seine Ver-
teidigung zu sorgen.
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In dieser Situation hat Schwarz eine of-
fene Linie. Der schwarze Turm stellt
keine konkreten Drohungen auf, aber
Weil setzt zur Zeit einen schwarzfeld-
rigen Laufer und einen Turm ein, um
die Drohungen zuriickzuweisen. Weil3
hat dagegen eine halboffene Linie, aber
diese weist direkt auf den gegnerischen
Konig. Da auch andere weille Figuren
giinstig stehen, sollte Weil3 sich Gedan-
ken machen, wie er diese zu einem An-
griff koordinieren konnte.

Praxisbeispiel
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Stellung 30

Diese Stellung entstand bei einer Par-
tie im Internet, mit einer Zeitbegren-
zung von 15 Minuten. Weil} hat Materi-
alriickstand, aber verfiigt iiber ein star-
kes Zentrum, das die schwarze Stellung
beinahe spaltet, auBerdem hat der Léu-
fer eine offene Diagonale, und behin-
dert die Rochade des schwarzen Ko-
nigs. (Schwarz kann zwar den Springer
vom Konigsfliigel nach e7 dazwischen-
setzen, aber nachdem dann die weif3e
Dame den Bauern f4 verspeist hat, und
der Turm durch die Rochade auf die an-
dere Seite des Konigs wechseln wiirde,
wire die Rochade nicht mehr besonders
verlockend.)

Weil zog 25. Tf2-b2, und stellte starke
taktische Drohungen auf: Turmschach
auf b8, und wenn der Springer nimmt,
schldgt der andere Turm ein, und zwingt
die Dame, sich dazwischen zu stellen.

Schwarz sah dies, und reagierte mit 25.
.. S¢6-d8 was das Turmschach unwirk-
sam machen sollte. Es geschah noch 26.
Tb2-b8 h4-h3 (in dem Versuch, auf dem
Konigsfliigel Initiative zu entwickeln)
27. Tb1-b6 h3xg2 28. Tb6-d6 Dd7xa4
29. Td6xSd8#

Meiner Ansicht nach hitte nur 25. Dd7-
c8 (verschafft dem Konig ein Flucht-
feld, und kontrolliert das Einfallsfeld
b8 ein weiteres Mal.) die weilen Dro-
hungen einstweilen unter Kontrolle ge-
halten. Aber die weillen Vorteile sind
langfristig, und Schwarz hat kein Ge-
genspiel, viele schwarze Figuren sind
an ihre Positionen gebunden. Weil} hit-
te dann in aller Ruhe die Schwerfigu-
ren in der b-Linie verdreifachen kon-
nen, und zusitzlich einen betonierten
Liaufer nach d6 stellen konnen, was b8
ein weiteres Mal angreift.

Das Fianchetto

Das Fianchetto ist ein Konzept, um dem
Laufer zu maximaler Durchschlagskraft
zu verhelfen. Es stellt eine Alternati-
ve zum ’natiirlichen Entwicklungsfeld’
(siehe Kapitel Eroffnung) dar.
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In der Regel wird beim Fianchetto der
g- oder b-Bauer ein Feld vorgezogen,
und der Liufer auf das freiwerdende
Feld gestellt. Der Laufer steht damit in
der langen Diagonalen. Er greift zwei
Zentrumsfelder zugleich an, mehr als
in jeder anderen Diagonalen. Wenn der
gegnerische Konig "richtig" rochiert
hat, dann greift der Liufer bei freier
Schuflbahn auch noch die dahinterlie-
gende Konigsstellung an.

Der Preis sind die zwei Ziige, die der
Spieler fiir das Fianchetto aufwenden
mul. Sie taugen beide zu wenig mehr,
als eben zur Durchfithrung des Fian-
chettos.

Das Fianchetto bietet sich zur Liu-
ferentwicklung an bei Verteidigungs-
spielen und Konterspielen, in denen
der Spieler seine Zentrumsbauern si-
cherheitshalber zuriickhilt. Es ist damit
moglich, einen permanenten Druck auf

den Zentrumsaufbau des Gegners aus-
zuiiben, der damit sehr vorsichtig agie-
ren muf.

Bei schnellen Angriffen ist das Fian-
chetto meist fehl am Platze, weil es
doch ein recht schwerfilliges Manover
ist. Ist der Liufer aber bei einem un-
verhofften Angriff bereits fianchettiert,
dann sind die iibrigen Figuren meist
dankbar, ihn als Verstdarkung im Riicken
zu haben.

Das Fianchetto geht bei mir meistens
einher mit einem zuriickhaltenden ei-
genen Bauernzentrum. Erstens ist das
Fianchetto ein Konzept, um das gegne-
rische Zentrum auszuhebeln, nicht un-
bedingt, um ein eigenes aufzubauen,
zweitens wiirde der Zug d2-d4 in der
Diagrammstellung den eigenen Fian-
chettoldufer blockieren, drittens wiirde
beim Vorziehen des d-Bauern das Feld
c3 schwach werden, was es dem Geg-
ner erleichtert, den Fianchettoldufer ab-
zutauschen.

Der isolierte Bauer (Isolani)

Isolierte Bauern sind Bauern, die keine
Nachbarbauern mehr haben. Sie entste-
hen, wenn ihre Nachbarbauern entwe-
der durch diagonales Schlagen plotzlich
zwel Linien entfernt sind, oder schlicht,
wenn diese selbst geschlagen werden.
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In diesem Diagramm ist der weille Bau-
er auf a2 isoliert.

Isolanis haben den Nachteil, daf3 sie von
keinem Bauern mehr verteidigt werden
konnen. Wenn sie also Schutz benoti-
gen, dann mul} sich eine Figur dieser
Aufgabe annehmen, obwohl der Spie-
ler sie vermutlich anderswo lieber ein-
setzen wiirde. Es ist auch kein Team-
work mehr moglich, mit dem zwei Bau-
ern gegenseitig die Felder direkt vor ih-
rem Nachbarn bewachen.

Wenn es dem Spieler nicht gelingt,
den Isolani wegzutauschen oder durch
Schlagmanover wieder an die néchst-
gelegene Bauerngruppe anzuschlieB3en,
dann stellt der Isolani einen dauerhaften
strategischen Nachteil dar.

Dariiber kann gelegentlich die Tatsache
hinwegtiuschen, daf} die Linien neben
dem Isolani offen oder zumindest halb-
offen sind, vor allem, wenn es sich um

wichtige Angriffslinien handelt, und der
Spieler mit dem Isolani die Kontrolle
dariiber erlangen kann.

Der isolierte Damenbauer (IDB)
Einen Spezialfall stellt der isolierte
Damenbauer dar. Dieser entsteht in
den verschiedensten Eroffnungsvarian-
ten durch die Isolierung des vorgeriick-
ten Damenbauers, der als Zentrumsbau-
er immer noch eine wichtige Resource
ist.
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Der IDB hat in der Regel eine effekti-
ve Kontrolle tiber zwei wichtige Felder,
schrinkt dadurch den Gegner massiv
ein, und verschafft den eigenen Figuren
gute Angriffsfelder. Seine Gegenspieler
sind hiufig weggetauscht, so da} seine
Stédrke noch mehr zur Geltung kommit.

Die taktischen Vorteile des IDB wie-
gen die strategischen Nachteile unge-
fahr auf. An dieser Aussage kann man
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aber schon ablesen, daf} es eher die tak-
tischen Spieler sind, die den IDB gerne
haben, wihrend die strategischen Spie-
ler ihn lieber auf der Seite des Gegners
sehen.

Der riickstindige Bauer
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N W s

Stellung 34

Ein dem Isolani dhnliches Thema ist der
riickstdndige Bauer. Riickstindige Bau-
ern, sind Bauern, die hinter ihren vorge-
preschten Nachbarbauern zuriickgeblie-
ben sind. Weil diese nicht wieder zu-
riickziehen konnen, muf} der hinten ver-
bliebene Bauer ohne den Schutz seiner
Kollegen zurechtkommen. Damit dhnelt
er dem Isolani, aber er hat die Moglich-
keit, durch Vorriicken diesen Umstand
zu dndern.

Riickstindige Bauern lassen sich nicht
vollstdndig vermeiden. Der Spieler soll-
te also darauf achten, da3 nur diejenigen

Bauern riickstdndig werden, auf die der
Gegner keine guten Angriffslinien hat.

Der Doppelbauer

iy

Stellung 35

Befinden sich zwei Bauern gleicher Far-
be auf einer Linie, dann nennt man das
einen Doppelbauern. Diese entstehen,
wenn sich ein Bauer durch diagona-
les Schlagen, zum Beispiel beim Aus-
tausch zweier Leichtfiguren, auf die Li-
nie seines Nachbarn begibt.

Der vordere Bauer behindert den hinte-
ren Bauern beim Vormarsch, was ins-
besondere im Endspiel von groler Be-
deutung sein kann. Auflerdem hat der
Doppelbauer im Normalfall hochstens
noch einen Nachbarbauern (der ande-
re hat ja auf diese Linie gewechselt),
es kann also hochsten einer der beiden
Bauern den Schutz des Nachbarbauern
genielen. Der andere miilte von einer
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Figur bewacht werden. Dieser Umstand
kann bereits im Mittelspiel hochst &r-
gerlich sein.

Der Freibauer
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Ein Freibauer hat keinen gegnerischen
Bauern, der ihn noch an der Umwand-
lung hindern konnte, das heil3t, es gibt
keinen gegnerischen Bauern auf seiner
Linie, der ihn noch blockieren konnte,
und keinen auf seinen Nachbarlinien,
die ihn noch schlagen koénnten.

Freibauern konnen nur von Figuren
noch an der Umwandlung gehindert
werden. In ausgeglichenen Stellungen
ist es in der Regel spielentscheidend,
wenn eine Seite plotzlich den Vorteil
eines Freibauern erhilt, insbesondere,
wenn es sich um einen geschiitzten
Freibauern handelt.

Die Bauernkette

In einer Bauernkette stehen mehrere
Bauern in einer ununterbrochenen Dia-
gonalen.

~
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Der Vorteil ist, daB nur ein Bauer riick-
standig ist, der auch dazu noch recht
schwer anzugreifen ist. Die vorgeriick-
ten Bauern sind dagegen iiberwacht.
Eine Bauernkette ist eine recht stabi-
le Struktur. Andererseits ist sie recht
schwerfillig, und ist schon alleine des-
halb selten fiir die Beendigung einer
Partie ausschlaggebend. Sie kann dazu
dienen, gegnerische Angriffslinien zu
blockieren, aber ist auch gut geeignet,
Zentrumsbauern zu unterstiitzen.

Der korrekte Umgang mit der Bauern-
kette ist nicht einfach. Ihre Auswirkun-
gen auf die Stellung kénnen von unwe-
sentlich bis stellungsbeherrschend rei-
chen. Auch gibt es kein Patentrezept ge-
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gen die Bauernkette. Es hingt von der
jeweiligen Situation ab, ob man sie bes-
ser an der Spitze oder an der Basis an-
greift.

Es war nicht einfach, ein gutes Beispiel
ausfindig zu machen. Die Partie So-
sonko - Kortschnoi von 1977 erscheint
recht geeignet:

1. d4 Sf6 2. c4 e6 3. g3 d5 4. Lg2 dxc4
5. Sf3 Lb4+ 6. Ld2 Le7 7. Dad+ Sbd7
8. Dxc4 Sb6 9. Dd3 Ld7 10. O-O O-O
11.Sc3 Lc6 12. Tfd1 Sa4d 13. Sxad Lxad
14. Tdcl c6 15.e3

D N ©

Stellung 38

Durch seinen letzten Zug hat Weil} eine
Bauernkette auf 2, €3 und d4 erzeugt.

15. ... St6-d7

16. Ld2-c3 a7-a5
17. Dd3-d2 Sd7-f6
18. Sf3-e5 Sf6-d5

19. b2-b3 La4-b5

20. a2-a4 Sd5xLc3
21. Dd2xSc3 Lb5-a6
22. Se5-d3 La6xSd3
23. Dc3xL.d3 Dd8-b6
24.Tcl-d1 Tf8-d8
25.Dd3-c4 Td8-d7
26.Td1-d3 Ta8-d8

Remis durch Vereinbarung

N W~ 1O N

Stellung 39

Als Amateur muf3 ich natiirlich sehr
mutig sein, um einen Kommentar iiber
eine Partie zwischen einem internatio-
nalen Gromeister und einem Vizewelt-
meister abzugeben.

Auffillig ist aber, da in der Ab-
schluBstellung die ganze schwarze Stel-
lung auf den d-Bauern hin ausgerich-
tet scheint. Der Bauer blockiert wirk-
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sam beide schwarzen Tiirme, und auch
die schwarzen c- und e-Bauern fiihlen
sich berufen, den weilen Bauern nicht
anzugreifen, sondern seinen Vormarsch
durch Kontrolle von d5 zu verhindern.

Die Figur in der gegnerischen Stel-
lung

Wenn es gelingt, eine Figur, oder auch
nur einen Bauern tief in die gegnerische
Stellung eindringen zu lassen, und dort
zu halten, dann spaltet sie hdufig die
gegnerische Stellung auf. Sie blockiert
die Entfaltung der gegnerischen Stel-
lung und unterbindet das Zusammen-
spiel der gegnerischen Steine.

Daraus ergeben sich sowohl Raum- als
auch Zeitvorteile, die in vielen Fil-
len zum Gewinn entscheidend beitra-
gen. Aullerdem hat der Stein dort auch
manchmal die Gelegenheit, an brandge-
fahrlichen Konigsangriffen teilzuneh-
men. Und natiirlich ist damit hdufig das
ganze Konzept des Gegners hinfillig.

In den meisten Fillen platziert sich der
Eindringling vor einem riickstindigen,
moglichst zentralen oder konigsnahen
Bauern. Von dort aus genielit er sogar
einen gewissen Schutz, weil er nicht
frontal angegriffen werden kann. Er sel-
ber dagegen befeuert von dort wichti-
ge Felder des Gegners, der blockier-
te Bauer behindert auerdem zusitzlich
die Bewegungsfreiheit des Gegners.

Eine andere Moglichkeit ist es, einen
(verdoppelten) Turm iiber die offene Li-
nie auf die 7. Reihe des Gegners zu

bringen. Dort hat er am ehesten die
Chance, einen Bauern abzustauben, und
auch eventuell dort abgestellte Leichtfi-
guren werden selten verschméht.

Es gibt einige Ausnahmen, in de-
nen dadurch keine Vorteile erzielt wer-
den. Wenn der Gegner ein Flankenspiel
durchfiihrt, wird er durch eine Paraly-
sierung seines Zentrums nicht wesent-
lich behindert.

Héufig ist auch ein Bauer nach der
gegnerischen kurzen Rochade und dem
Aufzug g7-g6 auf f6 zu sehen. Die-
ser ermdglicht so viele Kombinatio-
nen, daBl er sogar als ,,Sargnagel* be-
zeichnet wird. Eine Dame auf h6 kann
schon spielentscheidend sein, denn
selbst wenn Schwarz sich mit Kg8-h8
und Tg8 verteidigt, drohen Damenop-
fer auf h7 nebst einem Matt durch einen
Turm auf der h-Linie.

Einen Spezialfall stellt auch die Dame
auf b7 oder g7 in der Eroffnungsphase
dar, mit der Absicht, einen unentwickel-
ten Turm abzustauben. Dieses Manodver
ist zeitaufwendig, und setzt die Dame
einer hohen Gefahr aus. Hiufig wird ihr
der Riickweg abgeschnitten, bevor sie
schlieBlich ein unrithmliches Ende fin-
det. Es gibt sogar Schachexperten, die
die Meinung vertreten, dal man dieses
Mandver sogar dann unterlassen sollte,
wenn es gut ist. Also: Finger weg!!

Dazu ein Beispiel aus der Eroffnungs-
theorie.



83

= N W s~ 1O N

Stellung 40

In dieser Partie zwischen Paul Morphy
und Louis Paulsen, 1857 beim ersten
Schachkongrel der USA, geschah 6.
... Db6xb2 und nach 7.Sd4-b5! Lc5xe3
8.Tal-bl! war die schwarze Dame ge-
fangen. Obwohl sich Schwarz noch hef-
tig wehrte, gab er im 26. Zug auf.

N W~ a0 N

Stellung 41

In dieser wahrscheinlich erfundenen
Partie (zwischen Prinz Dadian von Min-
grelien und U. L., Kiew 1902) hinge-
gen erwies sich die Figur in der gegne-
rischen Stellung als todlich.

Hier opferte Weil3 zuerst mit 1.Dh7-
f5+!! Ke6xf5 die Dame, um danach mit
2.Lh5-f7 in die Stellung einzudringen.
Dies war hier sofort entscheidend, da
gegen 3.Sd1-e3# nichts mehr moglich
war.

Besonders hiufig kommen Motive dhn-
lich dem folgenden vor.
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In diesem Beispieldiagramm kann Weif3
mit 1.Dd2-h6 Ta8-g8 2.Ta2-a3 entschei-
dend angreifen. Auf 2. ... a5xb4 folgt
dann ein Damenopfer mit anschlieBen-
dem Matt: 3.Dh6xh7+! Kh8xh7 4.Ta3-
h3# Hier sieht man deutlich die Wir-
kung eines auch ,,Sargnagel* genannten
Bauern auf f6.
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3.3.5 Mischkonzepte

Wie bereits erwihnt, lassen sich die Be-
reiche Taktik und Strategie nicht fein
siuberlich abtrennen, die Uberginge
sind flieBend. Das gilt insbesondere fiir
die hier aufgefiihrten Mischkonzepte.
Sie sind nicht elementar, sondern zu-
sammengesetzt aus den im Vorfeld auf-
gezeigten Ideen.

Die Einsperrung

Oftmals kommt es vor, daf3 eine Fi-
gur eingesperrt werden kann. Beson-
ders hiufig kann dies zum Damenver-
lust fithren, wenn auf b2 genommen
wurde. Die Einsperrung kann jedoch
auch als strategisches Motiv auftreten,
etwa wenn ein Lidufer dauerhaft auf
a2/bl oder h2/gl vom Spiel abgesperrt
wird. Stellvertretend fiir dhnliche Fil-
le mogen die folgenden drei Stellungen
dienen.

In dieser Stellung aus der 15.
Rumiinien-Meisterschaft 1963  zwi-
schen Otto und Bozdoghina war
Schwarz am Zug und bereit, mattzu-
setzen. Das Matt 146t sich dadurch
erreichen, dafl Schwarz einen Turm
nach h6 iiberfiihrt, und ihm stehen da-
zu scheinbar zwei gleichwertige Mog-
lichkeiten zur Verfiigung. Er kann
entweder 1.. Te8-e6 2.Sc5xe6 TeS5xe6
oder 1...Te5xc5 2.b4xc5 Te8-e6 spie-
len, in beiden Fillen mit unabwendba-
rem Matt. Tatsidchlich entschied sich
Schwarz fiir die zweite Moglichkeit, ...

1. ... Te5xc5?

und fiel aus allen Wolken, als Weil3 gei-
stesgegenwartig ...

2. Te3xed!! Te8xe4
3. Telxed4

erwiderte. Der Turm c5 ist eingesperrt
und geht verloren, wodurch Schwarz
spater verlor.
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Stellung 43 Stellung 44
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In dieser Stellung zwischen Reschew-
sky und Najdorf bei der Schacholym-
piade in Helsinki 1952 stellte Reschew-

sky eine Falle, in die Najdorf fiel.
1.Sc3-e2 Le5xb2?

2.Tb1xb2!! Df6xb2

3.Se2-c3!

Im folgenden Zug folgte 4. Tel-bl, wo-
nach die schwarze Dame verlorenging.

Schwarz verlor bald.
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In dieser Stellung aus der Partie zwi-
schen Gusew und Awerbach beim
Mannschaftskampf in Moskau 1946
startete Gusew einen heftigen Angriff,
der in einem Damenopfer und einer un-

gewohnlichen Einsperrung gipfelte.
1.Sd4-e6! Ld7xe6

2.f5xe6+ Kf7-f8

3.5d5xf6! Sg8xf6

4.g5xf6 Lg7xf6
5.Le3-h6+ Kf8-g8
6.Tf1xf6! e7xf6
7.Dd1xd6 Tc8-c6

Nun scheint Weifl den Bauern auf e6
zu verlieren, wonach die Stellung fiir
Schwarz mit Turm und Springer gegen
das Lauferpaar leicht vorteilhaft wire.
Das folgende Damenopfer musste Gu-
sew also schon zu Beginn der Kombi-
nation berechnen.
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8.Dd6xe5!! foxes
9.Tal-f1!

Hier ist die Einsperrung von Turm und
Konig so stark, dal Schwarz, obwohl er
Dame und zwei Tiirme gegen Turm und
zwel Laufer hat, verlieren muss. Auf
9...Txe6 wiirde schon 10.Lc4 mit sofor-
tigem Gewinn folgen. In der Folge er-
zwingt Weil} ein schwarzes Qualitéts-
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opfer und fiihrt dann die Partie souve-
rdn zum Sieg. Es ist beeindruckend, wie
hilflos Schwarz ist.

9. .. Tc6-c8
10.Le2-d1! Tc8-c4

Um die gefihrliche Schrige a2-g8 zu
schlieBen, gibt Schwarz die Qualitit,
aber auch das rettet ihn nicht mehr. Der
positionelle weifle Vorteil wiegt den
materiellen Nachteil mehr als aus.

11.Ld1-b3 b6-b5
12.L.b3xc4 b5xc4
13.b2-b3?

Genauer war 13.b4!, aber der Zug ver-
gibt den Sieg gliicklicherweise nicht.
Jedoch wird er erschwert.

13. ... a7-a5
14.b3xc4 De8-e7
15.Kgl-g2 De7-a3
16.Tf1-f2 Da3-e7
17.Tf2-f1 g6-g5

Die letzten beiden Ziige dienten Weil3
dazu, Zeit zu erlangen, indem er sich
der Zeitkontrolle nihert. Nun wiirde
Weil} natiirlich auf 17...Da3 eine andere
Fortsetzung wihlen.

18.Tf1-f5 g5-g4
19.c4-c5 De7-d8

Schade! Stilvoll verlor hier 19...Dxc5
20.Tg5#.

20.¢5-c6 Dd8-¢e7
21.c6-c7

Schwarz gab auf. Auf 21...De8 folgt
einfach 22.Tf8+ Dxf8 23.Lxf8 Kxf8
24.c8D+ und diesmal hat Wei3 den
Materialvorteil, aber dieser reicht zum
Sieg.

Die Bauernwalze

Eine Moglichkeit, den Gegner unter
Druck zu setzen ist es, seine Bau-
ern vorpreschen zu lassen. Das ist mit
einem Risiko verbunden, aber ohne
Druck ist die Partie nur bei schlech-
ten Gegnern zu gewinnen. Bauern ha-
ben den Vorteil eines geringen Mate-
rialwertes, damit sind sie priadestiniert,
Gegnerische Figuren vor sich herzutrei-
ben. Auch ein oder mehrere Bauernop-
fer kann man in Betracht zichen, wenn
dadurch fiir die dahinterliegenden Fi-
guren Angriffswege geoffnet werden.
Die Schwachstelle der Bauern ist ihr
Riicken, der Bauernangriff ist in der Re-
gel fehlgeschlagen, wenn es den geg-
nerischen Figuren gelingt, Liicken in
der Bauernfront auszunutzen und ih-
nen in den Riicken zu fallen. Es ist
also die Aufgabe der Bauern, bei ihrem
Vormarsch keine Schlupflocher fiir die
Gegnerischen Figuren zu zeigen.

Die natiirliche Gegenmafinahme des
Verteidigers ist es, den Bauernangriff
mit seinen eigenen Bauern zu torpedie-
ren, sei es durch Blockade oder durch
Bauerntausch. Wenn ihm das gelingt,
mul} der Angreifer die Liicken in seiner
Front mit Hilfe seiner Figuren schlie-
Ben. Fiir einen wirksamen Bauernan-
griff ist es also unabdingbar, daf} auch
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die Figuren bereit stehen, und den An-
griff unterstiitzen.

Weil die Bauern diagonal schlagen und
dadurch ihre angestammte Linie ver-
lassen, kann es unter Umstinden auch
bei ausgeglichenem Material dazu kom-
men, dal der Angreifer eine Bauern-
mehrheit zur Verfiigung hat. Das ist
bei einer Bauernwalze natiirlich hilf-
reich, und darum kann es sinnvoll
sein, im Vorfeld geschickt abzutau-
schen, um diese Situation herbeizu-
fiihren. Die Bauernmajoritit kann aber
auch zustande kommen, wenn Bauern
aneinander vorbeiziehen.

Beispiel:
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N W s

—

Stellung 47

Diese Stellung ist aus einer unregel-
miBigen geschlossenen Eroffnung ent-
standen. Beide Seiten haben anschlie-
Bend ihr Gliick am Damenfliigel ge-
sucht und nicht gefunden, und ihre Fi-
guren anschlieBend wieder ins Zentrum

zuriickgezogen. Der schwarze Doppel-
bauer mag auf lange Sicht schwach
sein, zur Zeit stabilisiert er vordring-
lich das schwarze Zentrum. Der schwar-
ze Laufer hilt die Diagonale h7-b2 und
verhindert die Verdopplung des weillen
Laufers und der Dame auf dieser Dia-
gonalen, aber Weil} droht, ihn mit Sh4
zu vertreiben.

19. ... h6 (versperrt dem weillen Sprin-
ger das Angriffsfeld g5 und verschafft
dem Léaufer ein Fluchtfeld auf der Dia-
gonalen)

20. Sh4 Lh7

21. Lg4 Sxg4 (plotzlich werden die
schwarzen Bauern auf breiter Front

nicht mehr durch die eigenen Figuren
behindert)

22. Dxg4 f5

23. Dd1 De6 (Wie bereits erwihnt, be-
notigen die Bauern die Unterstiitzung
ithrer Figuren. Die Dame unterstiitzt auf
e6 das Zentrum und ist bereit fiir einen
Schwenk auf den Konigsfliigel, um ent-
stehende offene Linien zu besetzen)

24. Sf3 (Der Springer kann das vorge-
schobene Feld h4 nicht mehr behaup-
ten)

24....¢g5

25. Sd2 (Selbst das Feld {3 ist zu brenz-
lig. An der Position der weillen Figu-
ren, die wenig zur Verteidigung beitra-
gen, wird deutlich, dal3 der Bauernan-
griff den Weillen auf dem falschen Fuf}
erwischt)
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25. ... Tg7 (Auch der Turm unterstiitzt
den Bauernangriff, und wer weil3, wo-
zu das gut ist, daB er auf einer Linie mit
dem gegnerischen Konig steht)

26. g4 (versucht, Unordnung in den
Bauernangriff zu bringen)

26. ... h5 (erhoht den Druck auf den
wichtigen Verteidigungsbauern)

27. gxt5 (zerschneidet zwar die An-
griffswelle, aber gestattet dem Léufer,
aktiv zu werden.)

27. ... Lxf5

28. £3 (Der Bauer auf h3 ist nicht zu hal-
ten. Das Feld f2 ist fiir den Konig aber
sicherer als die weillen Felder)

29. ... Lxh3
30. Kf2 g4

31. Tgl exd4 (Wichtiger als den Bauern
zu gewinnen, ist die Offnung der Zen-
trumslinie fiir die Schwerfiguren)

32. e4 (hilt die Linie geschlossen)
32. ... dxed4
33. fxe4d

Der Bauernangriff ist zu Ende. Der wei-
Be Konig steht hochst brenzlig, und
Schwarz verfiigt tiber zwei verbunde-
ne und gedeckte Freibauern am Konigs-
fliigel. Sein Materialvorteil betrigt zwei
Bauern. Auch der schwarze Konig ver-
fiigt tiber keinen Bauernschutz mehr,
aber es ist nicht zu sehen, wie Weif} das
ausnutzen soll. Die schwarzen Angriffs-
figuren erledigen die zusitzliche Auf-
gabe, ihn zu verteidigen, mit Bravour.

In der Folge gelang es dem schwar-
zen Spieler mit den Freibauern die wei-
Ben Tiirme zu ldhmen und mit seinen
Figuren iiber die offene f-Linie Druck
auszuiiben. Weill versuchte mit seinen
verbliebenen Verteidigern dort gegen-
zuhalten, aber der schwarze Druck wur-
de einfach zu stark.

3.3.6 Der Aufbau eines Ko-
nigsangriffs

Neben der Kontrolle des Zentrums ist
eine weitere Voraussetzung fiir erfolg-
reiche Bauernangriffe, dal die Figu-
ren dahinter schnell mobilisiert werden
konnen, um den Angriff zu Ende zu fiih-
ren. Sollte der Angreifer die Figuren
erst heranfithren miissen, so erhilt der
Verteidiger ebenfalls Gelegenheit, die
entstandenen Liicken wieder zu schlie-
Ben.

Da der Konig meist rochiert hat, soll-
te ein Angreifer darauf vorbereitet sein
und auf jede mogliche Rochadestellung
des Gegners ein passendes Konzept ha-
ben. Dabei ist relativ unerheblich, ob
der Gegner auf den Damenfliigel oder
den Konigsfliigel rochiert hat. Die un-
ten vorgestellten Fliigelangriffskonzep-
te lassen sich ohne grof3e Probleme auf
den Damenfliigel libertragen.

Von den vorgeschlagenen Maflnahmen
lassen sich in der Regel nicht alle reali-
sieren. Es miissen nur ausreichend vie-
le der MaBnahmen umgesetzt werden,
um ein Ubergewicht in der feindlichen
Verteidigungsstellung zu erhalten. Im
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Falle von Materialopfern ist zusitzlich
sicherzustellen, dafl geniigend Kampf-
kraft vorhanden ist, um anschlieBend
den Konig mit taktischen Mitteln zur
Strecke zu bringen.

Angriff auf eine Rochadestellung mit
intakter Bauernstruktur
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Stellung 48

Im ungiinstigen Fall fiir den Angreifer
schaut die Rochadestellung so aus. Soll-
te der Verteidiger seine Konigsstellung
noch stirker gesichert haben, zum Bei-
spiel mit einen zusdtzlichen Springer
auf g6, dann fehlt diese Figur an anderer
Stelle, etwa auf dem Damenfliigel, und
ein Angriff sollte mit guten Erfolgsaus-
sichten dort angestrebt werden. Fehlen
Turm und/oder Springer, dann gestal-
tet sich die Aufgabe fiir den Angreifer
leichter.

In dieser Position ist ein Angriff auf den
f-Bauern nicht sinnvoll. Er ist zweifach
gedeckt, sowohl vom schwer angreifba-
ren Turm als auch vom Konig. Sowohl
der g-Bauer, als auch der h-Bauer sind
dagegen realistischere Ziele.

Der g-Bauer konnte von Laufer und
Dame iiber die lange Diagonale an-
gegriffen werden. Hier steht aber der
Springer im Weg, welcher durch einen
Bauern vertrieben oder mit einer Fi-
gur, vielleicht sogar mittels Opfer, ab-
gelenkt werden kann. Ein Abtausch des
Springers mit dem Léufer erzielt meist
weniger Wirkung, weil die Diagonale
nicht unbedingt freigerdumt wird und
der Laufer fiir den Angriff auf g7 fehlt.
Andere Angriffsformationen sind ein
Springer auf {5, eine Dame oder ein
Turm in der g-Linie und ein Bauer (oder
gar ein Liufer) auf h6.

Ist der h-Bauer das Angriffsziel, dann
ist der Abtausch gegen den schwarz-
feldrigen Léufer eher zu empfehlen,
weil dieser fiir die Fortsetzung des An-
griffs nicht unbedingt bendtigt wird.
Ein Turm gehort dann auf die h-Linie,
der weillfeldrige Liufer auf die Diago-
nale b1-h7. Selbstverstindlich kann die
Dame beide ersetzen oder verstirken.
Ein Springer auf g5 kann auch an Dro-
hungen beteiligt sein. Mitunter kann ein
Turm gegen den Springer auf f6 geop-
fert werden, weshalb der Verteidigungs-
springer in manchen Positionen besser
auf f8 steht. Eine interessante Partie
zum Thema zeigt folgendes Beispiel.
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1. d2-d4 Sg8-f6 2.Sbl-c3 e7-e6 3.e2-
e4 d7-d6 4.Lf1-d3 Lf8-e7 5.5Sg1-f3 O-O
6.h2-h4!!
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Stellung 49

Obwohl es auf den ersten Blick nicht
so aussieht, hat Schwarz hier bereits
ernsthafte Probleme, eine gute Fortset-
zung zu finden. Er setzte mit 6. ... Sb8-
c6 fehlerhaft fort, worauf Weil3 bereits
eine kleine Kombination starten konn-
te. Nach 7.e4-e5 dbxe5 8.d4xe5 Sf6-
d7 9.Ld3xh7+! hatte Weill mit einem
Mehrbauern schon deutliche Gewinn-
aussichten. Nach 9. ... Kg8xh7 folgt
10. Sf3-g5+ Le7xg5 11.h4xg5+ Kh7-
g8 12.Dd1-h5 {7-f6 13.g5-gb mit unab-
wendbarem Matt. Schwarz zog deshalb
9. ... Kg8-h8, worauf Weil} verpasste,
mit dem einfachen Zug 10. Lh7-d3 den
Vorteil zu sichern, und ihn spéter sogar
noch wegwarf. Der Vorteil war so stark,
daB3 Weil} die Partie noch bis zum 41.
Zug gewinnen konnte. Ubrigens dringt
ein derartiges Lauferopfer meist dann

durch, wenn Weil} einen Bauern nach
e5 bringen kann und damit f6 kontrol-
liert. Es ist ein Standardmotiv in sol-
chen Stellungen.

Angriff auf eine Rochadestellung mit
vorgezogenem h-Bauern

Das Feld g5 ist ein beliebtes Feld fiir
die Figuren des Angreifers. Ein Liufer
fesselt von dort aus hiufig unangenehm
den Springer auf f6 an die Dame oder

einen Turm auf d8. Ein Springer greift
wirksam die Felder e6, f7 und h7 an.

Der Bauer auf h6 ist ein einfaches Mit-
tel, sich dieser Sorgen zu entledigen,
entweder, um die auf g5 platzierten Fi-
guren zu vertreiben oder gar nicht erst
dorthin zu lassen.

Ein vorgezogener h-Bauer kann als An-
griffsmarke dienen. Es bietet sich gera-
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dezu an, mit dem g-Bauern vorzupre-
schen, um weitere Angriffslinien fiir die
eigenen Figuren zu 6ffnen. Zu beachten
ist: Der g-Bauer sollte ausreichend un-
terstiitzt werden. Hierzu bietet es sich
an, einen Turm auf die g-Linie zu stel-
len. Dort bewacht er den Bauern wih-
rend seines gesamten Vormarsches, und
nach geoffneter g-Linie wird der Turm
zu einer wichtigen Figur in folgenden
Mattangriff. AuBBerdem sollte das Feld
h5 kontrolliert werden. Ansonsten ver-
meidet der Gegner Linientffnung, in-
dem er einfach an dem g-Bauern vorbei-
zieht und eine Liniendffnung gestaltet
sich komplizierter oder ist gar unmog-
lich..

Praxisbeispiel

8|
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i 777 7.
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Stellung 51

In dieser Stellung sind die weissen
Schwerfiguren bereits auf die geg-
nerische Konigsstellung ausgerichtet.

Hochste Zeit also, die dazwischenlie-
genden Bauern wegzutauschen.

21. g4-g5 Sc4xLd2 Der Laufer ist un-
wichtig, also lassen wir dem Gegner das
Vergniigen.

22. g5xh6 Sd2-b3+

23. ¢2xSb3 g7-g6 Uberlegt euch mal,
was Weiss hitte tun kOnnen, wenn
Schwarz den Bauern nicht vorgezogen
hitte.

24. Tglxgb+ f7xTgb
25. Dd3xg6+ Kg8-h8
26. Dgb6-g7#

Angriff auf eine Rochadestellung mit
vorgezogenem g-Bauern

Stellung 52

Der g-Bauer wird im Fianchettoaufbau
vorgezogen. Gelegentlich, aber eher
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selten, erscheint er auf g6, um dem An-
greifer die Diagonale b1-h7 zu verstel-
len.

w »H O O N

Stellung 53

Eine unerwiinschte Folge ist, daB} die
schwarzen Felder f6 und h6 dadurch
geschwiicht werden. Die Uberwachung
wird zwar vom Laufer iibernommen,
aber dieser kann nun mal nicht allein
das Auftauchen von Leichtfiguren auf
diesen Feldern verhindern. Sehr beliebt
ist es, einen Laufer auf h6 auftauchen zu
lassen, und somit die wichtige Verteidi-
gungsfigur zum Abtausch zu zwingen.

AuBerdem ist der Zug als Angriffs-
marke sehr "entgegenkommend" fiir die
weillen f- oder h-Bauern.

Beispiel

Diese Stellung ist aus der franzdsischen
Er6ffnung entstanden. In fast jeder Va-
riante ist es fiir Schwarz notwendig, das
Zentrum von Weill mit c7-c5 anzugrei-
fen, einfach um nicht erdriickt zu wer-
den. Hier hat der schwarze Springer auf
c6 diese Moglichkeit selbst blockiert.
Auch die Fesselung des anderen Sprin-
gers durch den weillen Laufer auf g5 ist
unangenehm. Schwarz entscheidet sich,
seinen Konig aus der Schuf3linie zu neh-
men:

8...0-0

aber springt auf diese Weise nur von der
Bratpfanne ins offene Feuer. Dort wird
der Konig lediglich von seinen Bau-
ern geschiitzt. Schwarz hat durch das
blockierte Zentrum und den gefessel-
ten Springer Schwierigkeiten, Verteidi-
gungsfiguren heranzufiihren. Weil3 da-
gegen hat bereits jetzt ein gutes An-
griffsspiel auf den Konigsfliigel.
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9. Dd1-h5

Wei3 droht bereits matt durch 10.
Dxh7#.

9...g7-gb

Dadurch erhalten wir die thematische
Bauernstruktur. Schwarz blockiert die
Diagonale d3-h7 und schneidet die wei-
e Dame von der Unterstiitzung durch
den Laufer ab, aber im Gegenzug wer-
den die schwarzen Felder schwach, und
Weil3 kann dort ein- und ausmarschie-
ren, weil der schwarzfeldrige Liufer be-
reits abgetauscht ist.

10. Dh5-h6 Dd8-d7

Dadurch wird der Springer auf €7 ent-
fesselt, und kann endlich wieder in der
Verteidigung mitwirken, aber das reicht
nicht aus.

11. Lg5-t6 Se7-f5 Weil} stellte die
Mattdrohung mit 12. Dg7# auf, die
der Springer kurzfristig abwehrt. Weil3
kann diese Verteidigungsfigur aber ein-
fach abtauschen gegen den mittlerweile
ohnmichtigen weilifeldrigen Laufer.

12. Ld3xf5 e6xf5

13. Dh6-g7#

N W~ 1O N

Stellung 55

Angriff auf eine Rochadestellung mit
vorgezogenem f-Bauern

w
| m m
N

Stellung 56

In einem mittlerweile vergriffenen
Lehrbuch war zu lesen, dal} ein Bauern-
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angriff auf eine solche Stellung sinnlos
sei. Warum dies behauptet wurde, ent-
zieht sich meiner Kenntnis und meinem
Wissensstand. Ich vermute, das liegt
daran, daB3 der vorgezogene f-Bauer
meistens Teil einer zentrumsstabilisie-
renden Bauernkette ist. Wenn der Geg-
ner aber ein starkes Zentrum hat, dann
darf der Angreifer keine Zeit in einen
langsamen Bauernangriff investieren.

Statt eines Bauernangriffs lohnt es sich
aber, einen Figurenangriff ins Auge zu
fassen. Hier bieten sich die weiifeld-
rigen Diagonalen a2-g8 und b1-h7, so-
wie die h-Linie an. Stiitzt sich der An-
griff allerdings auf die Springer, dann
konnen diese sich nur auf den weillen
Feldern (zum Beispiel e6, f5 oder hS5)
niederlassen, und von dort aus notge-
drungen nur die schwarzen Felder (vor-
nehmlich g7) anvisieren.

Angriff auf den unrochierten Konig
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Stellung 57

Die Achillesferse der schwarzen
Grundstellung ist das Feld f7. Der Bau-
er f7 wird nur vom schwarzen Konig
verteidigt. Zum Vergleich: Die Bauern
e7 und d7 werden jeweils von einem
Springer, einem Liufer, der Dame und
dem Konig gesichert. Die iibrigen Bau-
ern sind diesbeziiglich unwichtig, weil
zu weit entfernt, aber selbst diese wer-
den besser gesichert.

Weil} hat damit den moglichen Plan, das
schwache Feld 7 besonders unter Feuer
zu nehmen. Dafiir steht ihm ein Arsenal
an Moglichkeiten zur Verfiigung.

_

-

-

Stellung 58

Der weiBle Konigsspringer kann iiber
sein natiirliches Entwicklungsfeld {3 in
zwei Ziigen sowohl e5 als auch g5 er-
reichen, und von dort aus {7 angreifen.
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Stellung 59

Der weiBe Konigsldufer bedroht das
Feld {7 direkt von seinem natiirlichen
Entwicklungsfeld c4 aus. Notig dafiir
ist lediglich, daB3 der weifle Bauer auf
e2 den Weg freimacht.

8

7
. w0
j 7, %% //%% 7

a b ¢ d e f g h
Stellung 60

Die weiBe Dame kann {7 in einem Zug
von {3 oder h5 aus bedrohen. Das soll-
te sie aber mit besonderem Bedacht tun,
sie ist sehr wertvoll, und sollte nicht
vorzeitig gefiahrdet werden.

Der rochierte Konigsturm kann von f1
aus direkt in den Kampf um {7 eingrei-
fen. Notwendig dafiir ist aber, da3 der
weille f-Bauer die Linie verlassen und
dem Turm den Weg freigerdumt hat,
was nicht immer erstrebenswert ist. Der
Turm ist die Figur, die am schwersten
in den Angriff auf {7 eingereiht werden
kann.

Die Damenfliigelfiguren konnen das
Feld f7 nicht direkt anpeilen, aber sie
konnen unterstiitzend eingreifen. Der
Damenliufer konnte eventuelle Blocka-
defiguren auf f6 abtauschen, der Da-
menspringer konnte von dS5 aus die
schwarze Verteidigung behindern, und
der Damenturm konnte sein konigliches
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Pendant mit einer Turmverdopplung auf
der f-Linie unterstiitzen.

3.3.7 Verteidigung und Kon-
terspiel

Ein Spieler, dem es nicht gelungen ist,
die Initiative zu erkd@mpfen, befindet
sich in der Verteidigung. Als Vertei-
diger ist er gezwungen, die Pldne des
Gegners vorherzusehen, und zu verei-
teln. Sein Spiel besteht vornehmlich
aus Reaktionen auf die Aktionen seines
Gegners.

Die erste Malnahme: Keine Panik!!!
Bei der Verteidigung ist besonde-
re Sorgfalt notwendig. Eine hastige
Spielweise verschlimmert das Problem.
Stattdessen sollten Sie, wenn moglich,
groflziigig Zeit in die Problemldsung
investieren. Hiufig stellt sich heraus,
daf} die Bedrohungen weniger schlimm
sind, als der erste Eindruck vermittelt.
AuBerdem lassen sich nur so die besten
Gegenmalinahmen bestimmen.

Das Ziel des Verteidigungsspielers ist
es, diesen Zustand so schnell wie mog-
lich zu beenden.

Materialreduzierung

Hat der Verteidiger noch keinen Mate-
rialriickstand, dann ist es im Allgemei-
nen ein guter Plan, viel Material zu tau-
schen, und die Gefahr damit zu redu-
zieren. Das gilt natiirlich um so mehr,
wenn der Gegner sein Angriffsspiel
durch Materialopfer erreicht hat. Dabei

ist zu beachten, da3 man moglichst we-
nig Initative verliert. Nach Moglichkeit
werden die Aktivposten des Gegners
gegen die eigenen Sorgenkinder wegge-
tauscht.

Beispiel

Stellung 62

In dieser Stellung, die noch in der Er-
offnungsphase steckt, iibt Weil3 bereits
unangenehmen Druck auf die schwar-
ze Stellung aus. Eine zu sorglose Spiel-
weise hat dazu gefiihrt, dal der Konig
sehr offen dasteht. Weil3 droht konkret,
den schwarzen Springer auf d5 zu ge-
winnen. Dieser kann aber nicht einfach
fliichten, weil sonst das schwache Feld
f7 offen steht. Weil3 hitte dann sogar ein
Matt.

9....Lc8-e6

Schwarz muf3 den Punkt d5 auf Biegen
und Brechen halten. Aber der Liufer ist
anfillig.
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10. Sg1-f3 Lf8-g7
11. Sf3-g5 Le6-g8
12. Lel-b2

Stellung 63

Die schwarze Entwicklung will nicht so
recht in Gang kommen, aber Weil} hat
seinen Springer schon aggressiv plat-
ziert. Schwarz hat jetzt zwei mogliche
Pldane: 1. Dame aus dem Weg ziehen,
und die lange Rochade, 2. Verdringung
des vorwitzigen Springers auf g5 mit-
tels h7-h6. Der erste Plan hat den Nach-
teil, dem Gegner vollig freie Hand zu
lassen. Der zweite Plan zwingt den wei-
Ben Springer nicht zwangsldufig zum
Riickzug, Weill kann auch im Zentrum
losschlagen. Aber besser jetzt, als wenn
Weil} sich noch besser vorbereitet. Tat-
sdchlich fiihrt die zweite Moglichkeit zu
einem kraftigen Materialabtausch, was
fiir den Verteidigungsspieler prinzipiell
erstrebenswert ist, um den Druck abzu-
bauen.

12. ... h7-h6

13. Sc3xdS h6xSg5

14. Sd5xSe7 Lg8xLc4
15. Db3xLc4 Dd8xSe7

Der Rauch hat sich fast vollsténdig ver-
zogen. Weil} versucht noch, mit der Da-
me Unbheil zu stiften.

16. Dc4-b5+ ¢7-c6
17. Db5-c5 De7xDc5
18. b4xDc5
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Stelalungb64 C

Die Stellung hat sich massiv verein-
facht. Der weile Druck ist weg. Statt-
dessen ist der weille Bauer auf c5 eine
mogliche Angriffsmarke. Dieser 148t
sich mit dem d-Bauern verteidigen, aber
dann wird dieser plétzlich schwach. In
der Folge gelang es Schwarz, den d-
Bauern zu gewinnen, und die d-Linie
unter Kontrolle zu bringen.
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Linienblockierung

Die Initiative des Gegners beruht hiufig
auf seiner Kontrolle von wichtigen offe-
nen Linien oder Diagonalen. Wenn die
Moglichkeit besteht, diese zu verstop-
fen, dann sollte man diese Moglichkeit
ins Auge fassen.

b
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Stellung 65

In dieser Partie hat Weiss bereits
entscheidenden Materialvorteil, aber
Schwarz verfiigt iiber eine unangeneh-
me Restinitiative, die auf der offenen
Verteidigungsstellung des weissen Ko-
nigs beruht. Es ist Weiss in den letz-
ten Ziigen gelungen, die Konigsstellung
halbwegs zu sichern, aber das bietet nur
eine Verschnaufpause. Schwarz hat sei-
ne Schwerfiguren auf der e-Linie ver-
sammelt, was ihm sowohl ein effektives
Angriffs- als auch ein effektives Vertei-
digungsspiel sichert.

Weiss entschied sich, die e-Linie mit
32. La5-c¢7 und nach 32. ... b7-b6 mit
33. Lc7-e5 zu blockieren.

Weil dadurch der Turm auf e8 seine
Deckung verlor, verpuffte die schwarze
Initiative sehr ziigig:

33. ... Te2xTd2

34. Td4xTd2 Del-e4+

35. Kc2-b3 De4-g6 (Der Turm ist da-
mit bewacht, und die Dame ist nicht
mehr von der Verteidigung abgeschnit-
ten. Aber das schwarze Angriffsspiel ist
jetzt dahin.)

36. Td2-d7 a7-a6

37. Db5-d5
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Stellung 66

Schwarz gab auf.

Die Initiative ist jetzt vollstindig in
weisser Hand, zusammen mit dem Ma-
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terialvorteil und der Zentrumskontrolle
scheint die Entscheidung gerechtfertigt.

Mehrzweckziige

Eine weitere Moglichkeit Gegenspiel
zu erlangen, sind Mehrzweckziige, sie
sparen Zeit, und leisten damit einen
Beitrag zur Riickerlangung der Initia-
tive. Ziige, die der Zentrumskontrolle
dienen, erfiillen diese Bedingung sehr
hiufig, weil Steine in zentralen Positio-
nen sowohl den eigenen Angriff stér-
ken, als auch den gegnerischen Angriff
blockieren. Merksatz: Ein Gegenan-
griff im Zentrum ist immer die stirk-
ste Antwort auf einen Angriff an den
Fliigeln!. Auch Ziige, die die Position
einer Figur verbessern und gleichzeitig
eine gegnerische Figur vertreiben sind
hiufig eine gute Idee.

Gegenangriff

SchlieBlich gibt es noch die Moglich-
keit des Gegenangriffs. Wenn der An-
greifer zu sehr mit seinem Angriff be-
schiftigt ist, steht der Konig héufig ei-
nigermaflen schutzlos da. Dadurch er-
hilt der Verteidiger eventuell die Mog-
lichkeit zu einem Gegenangriff. Hier-
bei kommt es zu einem kompromiflo-
sen Wettrennen, und es ist nétig, mog-
lichst sparsam mit den Ziigen umzuge-
hen. Verteidigungsziige, die den Geg-
ner Zeit kosten, sind effektive Verteidi-
gungsziige.

3.4 Die Eroffnung

3.4.1 Grundprinzipien

Die Eroffnung hat eher etwas mit Vor-
bereitung als mit Vollendung zu tun.
Ein vorschneller, unvorbereiteter An-
griff hat wenig Durchschlagskraft und
wird in der Regel grausam bestraft.

Als Beispiel fiir einen vorschnellen An-
egriff soll einmal das bei Anfidngern be-
liebte Schifermatt herhalten.

1. e2-e4 e€7-e5
2. Lf1-c4 Sb&-c6
3. Dd1-f3
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Stellung 1

Weill droht mit einem schnellen Matt
durch 4. Df3xf7#. Schwarz hat aber
keine Probleme, das Matt abzuwehren.
Zum Beispiel durch den naheliegen-
den Zug 3. ... Sg8-f6. Schwarz hat bei-
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de Springer entwickelt, Weill dagegen
nur den Léaufer. Die Dame ist nicht
entwickelt, sondern nur exponiert, und
mub sich in Acht nehmen. Auflerdem
blockiert sie das natiirliche Feld des
weillen Konigsspringers. Zu guter Letzt
stellt Schwarz mit 4. ... Sc6-d4 eine
unangenehme Dreifachdrohung auf, um
die Weil} sich jetzt kiimmern muf. Fa-
zit: Weill hat nichts erreicht, und bis-
her nur seinen Anzugsvorteil verspielt.
Schwarz hat bequemes Spiel und leich-
ten Vorteil.

Der Spieler sollte also mehr Augen-
merk auf eine gesunde Entwicklung le-
gen. Die Er6ffnungsphase ist gut durch-
gefiihrt worden, wenn man eine gute
Kontrolle iiber das Zentrum hat und
die Figuren frei und flexibel positioniert
sind.

Die Figuren sollen sich so auf dem Brett
platzieren, daf sie moglichst aktiv ste-
hen, Druck auf die gegnerische Stel-
lung ausiiben und den Druck des Geg-
ners abmildern. Insbesondere die Zen-
trumsbauern haben die Aufgabe, mog-
lichst viel Raum auf dem Spielfeld fiir
die eigene Partei zu akquirieren.

Wihrend der ganzen Partie, aber in be-
sonderem Male in der Ertffnung ist
es wichtig, sparsam mit seinen Ziigen
umzugehen. Jede Figur sollte, wenn
sie nicht dazu gezwungen wird, in
der Eroffnungsphase hochstens einen
Zug ausfithren. Okay, wenn eine Fi-
gur einen wirklich birenstarken zweiten
Zug durchfiihren kann, dann sollte man
das auch ohne Zwang tun, aber so ein
Fall ist eher selten.

Anfanger machen sehr hidu-
fig den Fehler, mit ihren
Figuren eine Art Symme-
trie herstellen zu wollen,
sei es, indem sie ihre Fi-
guren in einer Art geome-
trischem Muster aufstellen
wollen, sei es, indem sie
als Schwarzer einfach die
Ziige des Weillen nachma-
chen. Das Schachspiel ist
aber nur anndhernd sym-
metrisch, der Unterschied
zwischen Konig auf el/e8
und Dame auf d1/d8 ist
zwar optisch klein, aber die
Auswirkungen sind gewal-
tig. Das Damengambit ist
etwas vollkommen anderes
als das Konigsgambit, auch
wenn die Anfangsziige nur
gespiegelt erscheinen. Und
auch die Tatsache, daf}
Schwarz seinen Zug erst
nach dem des Gegners aus-
fiihren darf, erzeugt Un-
gleichgewicht. Spitestens,
wenn Wei3 den Schwar-
zen mattgesetzt hat, merkt
dieser, dal er im Gegen-
zug nicht mehr den Weillen
matt setzen kann. Verges-
sen wir das also von An-
fang an und bemiihen wir
uns, den Partiestart nach
sinnvollen Kriterien zu pla-
nen.

Weill kann seinen Anzugsvorteil da-
zu nutzen, eine offensive Stellung auf-
zubauen. Schwarz als Nachziehender
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dagegen muss mehr Aufmerksamkeit
auf seine Verteidigung legen. Damit ist
nicht gemeint, daB} er sich passiv in eine
Ecke verkriimeln soll, im Gegenteil: Ein
aktives, druckvolles Spiel ist ein gutes
Rezept, um die Stellung auszugleichen.

Es ist in der Regel eine gute Idee,
den Konig mittels Rochade aus der
gegnerischen Schusslinie zu entfer-
nen und hinter einem schiitzenden Bau-
ernwall zu verstecken. Die Springer ge-
horen an zentrale Positionen, hiufig so-
gar mitten ins Geschehen, auf alle Fil-
le so, daB} sie ihre volle Wirkung entfal-
ten (Merksatz: "Ein Springer am Rande
bringt Kummer und Schande"). Liufer
fiihlen sich auf offenen Diagonalen be-
sonders wohl, Tiirme und Damen agie-
ren lieber aus dem Hintergrund, suchen
sich dort aber gerne die offenen oder
halboffenen Linien heraus, wo sich mit-
unter sogar beide Tiirme und die Da-
me gerne gleichzeitig niederlassen, um
dort ihre verstiarkte Wirkung zu entfal-
ten. Aufgabe der Bauern ist es, Lini-
en des Gegners geschlossen zu halten
und die Springer des Gegners zuriick-
zudrdngen. Dazu ist es notig, dall die
Bauern nicht iibermifig von den eige-
nen Figuren blockiert werden.

Ein besonders beliebter
Anfingerfehler ist es, eine
Leichtfigur auf d3 oder e3
zu platzieren, bevor die

sten Fillen ist das aber kei-
ne ausreichende Rechtfer-
tigung fiir dieses Mandover.
Erstens wird dieser Bau-
er dringend im Zentrum
bendtigt, und sollte min-
destens die Moglichkeit
haben, dort hinzuziehen.
Zweitens blockieren gerade
die Zentralbauern fiir meh-
rere Figuren die Linien.

Ein weiterer beliebter An-
fangerfehler in der Er-
offnungsphase ist es, die
Randbauern  vorpreschen
zu lassen, und zwar hiufig
auf beiden Fliigeln gleich-
zeitig. Besonders gegen gu-
te Spieler stoflen die Rand-
bauern zunéchst auch nicht
auf Probleme, weil die gu-
ten Spieler sich halt zu-
nidchst auf das Zentrum
konzentrieren. Wie bereits
bei den Mittelspielen erlédu-
tert, ist ein Bauernvorstof3
ohne entsprechende Vorbe-
reitung sinnlos, die Ziige
also verschenkt. Des weite-
ren zerstort man sich die ei-
gene Rochadestellung, und
drittens iiberldt man dem
Gegner kampflos das Zen-
trum.

Zentralbauern vorgezogen
haben. Dort soll die Leicht-
figur eine Verteidigungs-
aufgabe iibernehmen oder
eine kurzfristige Drohung
aufstellen. In den allermei-

Nach den bisherigen Ausfithrungen er-
gibt sich die Frage, wie ein Anfinger
sein Eroffnungsrepertoire zusammen-
stellt. Die konsequente Antwort lautet,
das iiberhaupt nicht zu tun. Man war-
tet damit solange, bis das Mittelspiel
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verstanden ist und weill, welche Mit-
telspieltypen dem eigenen Naturell ent-
sprechen. An diesem Punkt ist man aber
kein Anfinger mehr. Bis dahin schnup-
pert man in jede Er6ffnung hinein, ex-
perimentiert und versucht, die Prinzi-
pien der jeweiligen Eroffnung zu ver-
stehen. Das aber nur ganz oberflich-
lich. Das Hauptaugenmerk liegt im Ver-
stindnis des Mittelspiels. Diese Phase
ist abgeschlossen, wenn man die Ei-
genheiten seiner Spielweise formulie-
ren und schriftlich niederlegen kann.
Damit hat man etwas Handfestes, um
es einem erfahrenen Vereinskameraden
an die Hand zu geben. Dieser kann ein
an diese Vorgaben angepasstes Eroft-
nungsrepertoire zusammenstellen, mit
dem sich der Spieler dann gezielt aus-
einandersetzen kann. Keine Sorge, da-
bei bleibt es nicht fiir den Rest des Le-
bens. Nach einigen Jahren stellt man
fest, dall man sich mehrere Alternativen
und Abweichungen bereitlegen mub,
um den Gegner noch iiberraschen zu
konnen.

Die folgende Aufstellung von Eroft-
nungen erhebt keinesfalls Anspruch
auf Vollstindigkeit. Stattdessen wer-
den die wichtigsten Eroffnungen kurz
vorgestellt, deren Ideen erldutert und
die sich ergebenden Mittelspielstel-
lungen angesprochen. Vorldufig werde
ich Verweise auf eventuell vorhandene
Wikipedia-Artikel erstellen, damit der
Leser schnellstmoglich Zugriff auf In-
formationen zu diesen Er6ffnungen hat.
Das soll aber keine Dauerlosung wer-
den und wird mit der Zeit wieder zu-

riickgestellt und durch eine andere Lo-
sung ersetzt.

Fiir vollstindige Aufstellungen von Er-
offnungen gibt es ganze Buchreihen im
Handel. Diese haben aber nach einiger
Zeit das Problem der fehlenden Aktua-
litdt. Eine gut gepflegte Schachdaten-
bank hat dieses Problem nicht.

Die Benennung der Eroffnungen ist
im wesentlichen willkiirlich. Sie héngt
stark vom Zeitgeschmack ab und kann
schon Jahrzehnte spiter ohne Erldute-
rung komplett unverstdndlich sein. Vie-
le Eroffnungen tragen Lindernamen,
hiufig weil einer oder mehrere Schach-
spieler aus diesem Land sie verwendet
haben (Die spanische Eroffnung wurde
von dem spanischen Ménch Ruy Lo-
pez im 16. Jahrhundert erforscht, die
Russische Eréffnung wurde von Petrow
in der 1. Hilfte des 19. Jahrhunderts
verwendet), aber auch, weil den Ein-
wohnern eines Landes gewisse Eigen-
schaften zugesprochen wurden (Sizili-
en war ein Symbol fiir Schlitzohrigkeit
und Hinterlist, Indien dagegen stand
fiir Exotik und Fremdartigkeit), ande-
re Eroffnungen oder Varianten wur-
den nach populédren Schachspielern be-
nannt, die sie verwendet oder gar ent-
wickelt haben (Robatsch-System, Max-
Lange-Angriff, Aljechin-Verteidigung,
usw.). Andere haben malerische Cha-
rakterbeschreibungen (Drachenvarian-
te, der Geier, Stonewall).

Manche Eroffnungen werden als Gam-
bit bezeichnet. Ein Gambit ist ein (meist
kleines) Ablenkungsopfer, mit dem der
opfernde Spieler meist sowohl einen
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Zeitvorteil als auch ein stirkeres Zen-
trum erreicht. Der Begriff stammt von
dem italienischen ’gambettere’, was
’ein Bein stellen’ bedeutet.

Eine systematische Nomenklatur bieten
die ECO-Codes, aber diese sind im Ge-
spriach unter Schachspielern nicht prak-
tikabel, weshalb wir sie an dieser Stelle
weglassen. Sie kommen im Zusammen-
hang mit Schachdatenbanken zum Ein-
satz.

Natiirliche Entwicklungsfelder

Bereits einige Male wurde der Begriff
des natiirlichen Feldes bzw. natiirli-
chen Entwicklungsfeldes genannt. Be-
sonders Springer und Laufer haben na-
tiirliche Entwicklungsfelder. Die Figu-
ren konnen sie aus der Grundstellung
schnell erreichen und dann von dort aus
aktiv und vielseitig ins Spielgeschehen
eingreifen.

> N o

Stellung 2

Aus seiner Grundstellung heraus hat
der Konigsspringer genau drei Zug-
moglichkeiten, ndmlich die Felder h3,
f3 und e2.

Das Feld h3 ist in der Regel eine
schlechte Idee ("Springer am Rande

.

Das Feld e2 kommt hin und wieder
vor, aber dort blockiert der Springer
den Laufer, falls dieser noch nicht ent-
wickelt ist. Aulerdem steht der Sprin-
ger dort etwas passiv.
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Stellung 3

In den allermeisten Fillen wird er nach
f3 gezogen, und das aus gutem Grund:
Er hat dort die bestmdogliche Zentrums-
kontrolle (2 Zentralfelder) und er konn-
te tiber h4 oder gar g5 den gegnerischen
Konigsfliigel unter Druck setzen. Mehr
kann ein Springer nach einem Zug nicht
erwarten. Da das Feld f3 sich fiir den
Springer in so besonderem Malle an-
bietet, spricht man von einem natiirli-


http://de.wikipedia.org/wiki/ECO%20Codes
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chen Entwicklungsfeld. Ahnliches gilt
fiir den Damenspringer auf c3, und fiir
die schwarzen Springer auf c6/f6.

Auch der Liaufer wird frith aus sei-
ner Grundposition herausbewegt, und
zwar in den allermeisten Féillen ent-
lang der Diagonalen c1-h6, sowie f1-
a6. Grund dafiir ist, da3 nach der klassi-
schen Eroffnungstheorie die Zentrums-
bauern ohnehin vorziehen, und zwar
moglichst beide ins Zentrum. Wenn das
gelingt, ist der Weg fiir beide Liufer
frei. Fiir die Laufer bieten sich dann die
Felder ¢4 und f4 im besonderen Ma-
Be an. Erstens erhalten sie auf diese
Art die langstmogliche zweite Diagona-
le als Bewegungsspielraum hinzu.
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Stellung 4

Der Liaufer ¢4 kontrolliert damit nicht
nur die Diagonale f1-a6, sondern auch
die Diagonale von a2-g8. Das sind
11 Felder, nur von d3 aus wiirde er
ebensoviele, aber weniger wichtige Fel-

der kontrollieren. Aulerdem nimmt der
Laufer c4 das wichtige Feld 7 gleich zu
Beginn unter Beschulf3, der Bauer auf 7
wird in der Grundstellung nur vom Ko-
nig bewacht, und bildet damit die Achil-
lesferse des Gegners.

~N o
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Stellung 5

Ahnliches gilt fiir den anderen Liufer
auf f4: Der Bauer auf c7 ist ein belieb-
tes Ziel fiir den weillen Damenspringer,
der dort Konig und Turm gabeln wiir-
de, aber dazu halt die Deckung des Liu-
fers benotigt. Die Laufer tauchen in den
verschiedensten Eroffnungen so hiufig
auf ¢4 und f4 auf, daB man auch hier
von einem natiirlichen Entwicklungs-
feld sprechen kann.

Bei Schwerfiguren spricht man in der
Regel nicht von einem natiirlichen
Entwicklungsfeld. Die Tiirme konnen
schon rein technisch in der Regel auch
gar nicht frithzeitig eingreifen, son-
dern meistens erst dann, wenn die Ent-
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wicklungsphase schon lange vorbei ist. 3.4.2 Offene Spiele
Dann halten Tiirme aber nicht nach na-
tiirlichen Entwicklungsfeldern, sondern
nach offenen Linien Ausschau, und wo
die entstehen, weifl der Schinder. Die
Dame kann zwar schon frithzeitig ins
Geschehen eingreifen, aber das ist in
den meisten Fillen ein Fehler. Der Geg-
ner scheucht die Dame kreuz und quer 1.e2-e4 e7-e5 2 5913 sbec6 3. Lf1-b5 spanisch

Variantenbaum

3. Lfl-c4 italienisch
uber das Brett, und schlief3t auf ihre Ko- 3 d2-dd Po:Zit;m ch
sten seine Entwicklung ab, in gar nicht 2. d7d6  Philidor

K . X 2. Sg8fs  Russisc h
so wenigen Fillen kann er die Dame so- 2.  f7f6  Damiano
- 2. Lfl-c4 Laufe el
2. d2-d4 Mittelgambit
gar gewinnen. 2. f2f4  Konigsgambit
2, 5gl-e2 minderwertig
2. 5g1-h3 minderwertig

Abbildung 8
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Allgemeines zu "offenen Spielen"
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Stellung 6

Natiirliche Entwicklungsfelder sind wie
alle Aufbautips kein Zwang, es gilt im-
mer, die konkrete Situation zu beriick-
sichtigen. In der franzosischen Eroff-
nung (schwarze Bauern auf €6 und d5!) Stellung 7

wire es dumm, wenn der weille Ko-

nigsldufer sich auf sein natiirliches Ent-

wicklungsfeld c4 begibt, er wird dort Offene Spiele beginnen mit der Zugfol-
einfach vom Bauern d5 geschlagen. ge 1. e2-e4 e7-e5
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Normalerweise bilden die offenen Spie-
le den Einstieg fiir Anfidnger in das
Feld der Schacheroffnungen. Dazu sind
sie sehr geeignet, da die Spielidee sehr
einfach ist: Schnellstmogliche Entwick-
lung aller Figuren nach Moglichkeit auf
deren natiirliche Entwicklungsfelder.

Dariiber hinaus gehoren sehr viele
scharfe und taktische Systeme zu den
offenen Spielen, so daB3 man strategi-
sche und positionelle Schwichen am
ehesten hier durch Rechenarbeit aus-
gleichen kann.

Durch das Vorziehen des Konigsbauern
melden beide Kontrahenten ihre An-
spriiche auf das Zentrum an, auerdem
offnen sie die Diagonalen sowohl fiir
die Dame als auch fiir den Liufer. Al-
lerdings verzichten beide auf eine wich-
tige Moglichkeit, den in der Grundstel-
lung neuralgischen Punkt f2 bzw. {7 zu
blockieren. Die Felder c4 und c¢5 sind
ohnehin die natiirlichen Entwicklungs-
felder fiir die Konigslédufer, jetzt erhal-
ten sie dadurch einen freieren Blick auf
£2/17.

Offene Spiele miissen sich keineswegs
den Vorwurf von reinen Anfiangersyste-
men gefallen lassen, sie sind auch auf
hochstem Niveau sehr verbreitet. Welt-
meister Anatoli Karpow hat lange Zeit
ausschlieBlich mit 1. e2-e4 eroffnet, bis
er durch seine Duelle mit Garry Kas-
parow zu einem Umdenken gezwungen
war, und in der Folge davon Abstand
nahm. Weltmeister Kasparow dagegen
sah sich durch dieselben Duelle bewo-
gen, 1. e2-e4 in sein Repertoire aufzu-
nehmen.

In der Regel folgt auf 1. e2-e4 e7-e5 der
Zug 2. Sg1-f3

/'

/'

///
s

)

7%
X/ /
bcd g

e f

a

Stellung 8

f3 ist das natiirliche Entwicklungsfeld
des Konigspringers. Von dort aus hat
er gute Bewegungsfreiheit, hdaufig kann
er bedenkenlos eine gute Weile auf die-
sem Feld verbringen, ohne negativ auf-
zufallen. In diesem Fall stellt der Sprin-
ger zusitzlich eine Drohung auf den
schwarzen Bauern auf, auf die der Geg-
ner reagieren muss.
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Stellung 9

Auf 1. e2-e4 e7-e5 2. Sg1-f3 wird héu-
fig 2. ... Sb8-c6 durchgefiihrt, um den
Bauern auf e5 zu schiitzen. Das Feld c6
ist das natiirliche Entwicklungsfeld des
schwarzen Damenspringers.

Nach 1. e2-e4 e7-e5 2. Sgl-f3 Sb8-c6
hat Weill die Wahl zwischen verschie-
denen Systemen, unter anderem

Spanische Eroffnung
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Stellung 10
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der spanischen Er6ffnung mit 3. Lf1-b5,

Die hidufigste schwarze Antwort ist 3.
... a7-a6 zur Vertreibung des Liaufers.
Scheinbar kann Weif3 darauf einen Bau-
ern gewinnen durch 4. Lb5xc6 d7xc6
(nicht 4. ... b7xc6) 5. Sf3xe5, aber nach
5....Dd8-d4 gewinnt Schwarz den Bau-
ern wieder zuriick. Weil der Bauer nicht
zu gewinnen ist, verzichtet Weill hau-
fig auf den Abtausch seines schonen
Liaufers gegen den Springer, und erhilt
stattdessen die Bedrohung des Sprin-
gers mit 4. Lb5-a4 aufrecht. Schwarz
kann mit 4. ... b7-b5 den Laufer endgiil-
tig von der Diagonalen vertreiben, und
entwickelt auch noch mit Tempogewinn
seinen Liufer, aber der Damenfliigel ist
damit endgiiltig aufgerissen, und eine
lange Rochade ist in der Folge meist ein
zu gefihrliches Abenteuer.


http://de.wikipedia.org/wiki/Spanische%20Partie

108

Ebenfalls hdufig wird 3. ... Sg8-6 ge-
spielt. Nach 4. 0-O scheint nun Weil3
einen Bauern eingebii3t zu haben, aber
nach 4. ... Sfoxe4 5. Tfl-el ist der
Springer aufgespie3t, und Weil3 erhilt
seinen Bauern zuriick.

Italienische Eroffnung
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Stellung 11

der italienischen Er6ffnung mit 3. Lf1-
c4,

3.5 Kurzpartien

3.5.1 1. Miniatur

Eine Partie, die Gioacchino Greco 1619
in Rom als Anziehender gespielt hat.

4.c2-c3 Dd8-e7 ( Schwarz verfolgt eine
Strategie die den Punkt e5 befestigt. )

5.0-0 d7-d6

6.d2-d4 Lc5-b6 ( Im Falle von 7. d5 hat
der Springer das Riickzugsfeld d8. )

7.Lcl-g5 £7-£6?

8.Lg5-h4 g7-g5? ( Diesen Fehler baut
Greco zu einer Mattfalle aus. )

9.5f3xg5 f6xg5 10.Dd1-h5+ Ke8-
d7 11.Lh4xg5 De7-g7? 12.Lc4-e6+!!
Kd7xe6 13.Dh5-e8+ Sg8-e7 14.d4-d5#

3.5.2 2. Miniatur

Diese Partie wurde im 17. Jahrhundert
von Greco gespielt, doch erst die Analy-
se durch Moller im Jahre 1889 und des-
sen Verbesserung machte diese bekannt
als Moller-Angriff oder Greco-Maoller-
Angriff.

4.c2-c3 Sg8-f6 5.d2-d4 e5xd4 6.c3xd4
Lc5-b4+ 7.Sb1-c3 Sfoxe4 8.0-0 Lb4xc3
9.d4-d5! Diese Verbesserung Mollers
verleiht dem Opfer einen viel groBBeren
Sinn.

9. ... Sc6-e5 10.b2xc3 Se5xc4 11.Dd1-
d4 Sc4-d6?

12.Dd4xg7 Dd8-t6
13.Dg7xf6 Se4xf6
14.Tf1-e1+ Ke8-d8?
15.Lc1-g5 Sd6-e8
16.Telxe8+! Kd8xe8
17.Tal-el+ Ke8-f8
18.Lg5-h6+ Kf8-g8
19.Tel-e5


http://de.wikipedia.org/wiki/Italienische%20Partie
http://de.wikipedia.org/wiki/Gioacchino%20Greco
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Und Wei3 gewinnt, da es gegen Tg5#
(falls der Springer zieht Te8#) keine
Verteidigung mehr gibt.

3.5.3 3. Miniatur

Gespielt in London 1880.

4. Lcdxf7+? (Dies ist das Jerome-
Gambit, das durch 7. ... Dd8-e7 8.
De5xh8 De7xed4+ 9. Kel-dl Dedxg2
10. Dh8xh7+ Kf7-f8 11. Thl-el d5 12.
Tel-e8+ Kf8xe8 13. Dh7xg8+ Lc5-f8
widerlegt wird) Ke8xf7

5.5f3xe5+ Scbxe5 6.Dd1-h5+ g7-g6
7.Dh5xe5 d7-d6 Dieser letzte schwarze
Zug eroffnet eine Falle.

8.De5xh8 Dd8-h4 9.0-0 Sg8-f6 Und die

Falle hat zugeschnappt.
10.c2-¢c3? (10. Da8-d8 hilt das
Gleichgewicht)  Sf6-g4  11.h2-h3

Lc5xf2+ 12.Kgl-h1 Le8-f5! 13.Dh8xa8
Dh4xh3+! 14.g2xh3 Lf5xed#

3.5.4 4. Miniatur

Die Partie wurde 1899 in Berlin zwi-
schen Rosentreter und Hofer ausgetra-
gen.

4.0-0 Sg8-f6 5.d2-d4 ( Das Italienische
Gambit ) Lc5xd4

6.5f3xd4 Sc6xd4 7.Lcl-g5 h7-h6?
8.Lg5-h4 g7-g5

90.f2-f41!  g5xf4 10.Tflxf4 e5xf4
11.Dd1xd4 0-0 12.Lh4xf6 Dd8-e8
13.L{6-h8 ... und wegen

14.Dd4-g7# gab Schwarz auf.

3.5.5 5. Miniatur

Eine Partie von 1900 zwischen Knorr
und Michail Iwanowitsch Tschigorin.

4.d2-d3 Sg8-f6 5.0-0 d7-d6 6.Lcl-g5
(In Verbindung mit 0-0 statt Sc3 unge-
nau) h7-h6

(7. Lg5xf6 Dd8xf6 8. Sc3-d5 Sc6-e7 ist
notwendig.)

7.Lg5-h4? g7-g5
8.Lhd-g3 h6-hS!!

(Dieser Falle entgeht Weill mit 9. h4.
In der Partie Serafino Dubois - Wil-
helm Steinitz, London 1862 folgte dar-
auf Lg4 10. c3 Dd7 11. d4 exd4 12.
e5 dxe5 13. Lxe5 Sxe5 14. Sxe5 Df5
15. Sxg4 hxg4 16. Ld3 Dd5 17. b4 O-
0-0 18. c4 Dc6 19. bxc5 Txh4 20. {3
Tdh8 21. fxg4 De8 22. Del De3+ 23.
Dxe3 dxe3 24. g3 Th1+ 25. Kg2 T8h2+
26. Kf3 Txfl1+ 27. Lxfl Tf2+ 28. Kxe3
Sxf1 29. a4 Kd7 30. Kd3 Sxg4 31. Kc3
Se3 32. Ta2 Txb1 33. Td2+ Kc6 34. Te2
Tcl+35. Kd2 Tc2+ 36. Kxe3 Txe2+ 37.
Kxe2 5 38. Ke3 Kxc5 39. Kd3 4 0-1)

9.Sf3xg5? h5-h4!
10.Sg5xf7 hdxg3!!
11.87xd8 Lc8-g4
12.Dd1-d2 Sc6-d4

und der Sieg steht fest, denn


http://de.wikipedia.org/wiki/Michail%20Iwanowitsch%20Tschigorin
http://de.wikipedia.org/wiki/Serafino%20Dubois
http://de.wikipedia.org/wiki/Wilhelm%20Steinitz
http://de.wikipedia.org/wiki/Wilhelm%20Steinitz
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13.h3 Se2+ 14.Dxe2 Lxe2 15.Sxb7 Lb6
= // fiihrt zu Ausgleich und ist damit die
einzige Widerlegung

13.Sc3 Sf3+!! 14.gxf3 Lxf3 15.Lf7
Kxd8 16.h4 Txh4 17.Dh6 Txh6 18.Lh5
Txh5 19. Sd5 Thl#

3.5.6 6. Miniatur

Die Partie wurde 1918 zwischen
Schwartz und Hartlaub in Bremen ge-
spielt.

4.0-0 d7-d6
5.h2-h3? h7-h5!
6.S3-h2 Sg8-f6
7.d2-d3 Lc8-g4!

Der letzte schwarze Zug soll Weil} in
eine Falle locken.

8.h3xg4? hSxg4
9.Sh2xg4 Sf6-hS
10.Lc1-e3 Dh8-h4
11.Le3xc5 Dh4-h1+!
12.Kgl1xhl Sh5-g3+
13.Kh1-g1 Th8-h1#

3.5.7 7. Miniatur

Die nachfolgende Partie wurde 1951
zwischen Brychta und Botur in Prag ge-
spielt.

4.c2-c3 Lc5-b6
5.d2-d4 Dd&-e7

6.0-0 d7-d6

7.5£3-g5?! Sg8-h6

8.Lcl-e3 0-0

9.f2-f4! e5xd4

10.c3xd4 Sh6-g4?

Schwarz greift den ungedeckten Laufer
e3 an und lduft damit in die Falle.

11.f4-f5 Sg4xe3

12.Dd1-h5! h7-h6

13.£5-16!! Lc8-g4

14.Dh5-g6

und das Matt erfolgt im nédchsten Zug.
Auch falls

13. ... gxf6 gefolgt wire, so hitte es kei-
ne Rettung mehr gegeben, da

14.Dg6+ Kh8

15.Dh7#


http://de.wikipedia.org/wiki/Brychta
http://de.wikipedia.org/wiki/Botur
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Schottische Eroffnung der Ponziani-Er6ffnung mit
3. c2-c3. Der c-Bauer un-
terstiitzt den Zentrums-
vorstofl d2-d4. Die Chan-
cen stehen recht gut, dal
Schwarz seinen e-Bauern
wegtauscht, wonach Weil3
noch beide Zentrumsbau-
ern hitte, auBBerdem wire
das Feld c3 wieder frei fiir
den Damenspringer.

Alternativen zu 2. ... Sb8-
¢6 sind

= N W s~ 1O N

Stellung 12
Philidor-Verteidigung

der schottischen Er6ffnung mit 3. d2-d4
und

Ponziani-Eroffnung

r
%///%
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=N W s~ 000 N

a b ¢ d e f g h
Stellung 14

N W~ a0 N

die Philidor-Verteidigung mit 2. ... d7-
Stellung 13 d6 und


http://de.wikipedia.org/wiki/Schottische%20Partie
http://de.wikipedia.org/wiki/Ponziani-Er%c3%b6ffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Philidor-Verteidigung
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Russische Verteidigung Andere 2. Ziige von WeiB}, anstelle
von 2. Sg1-f3

2. Sgl-e2 wiirde die Ent-
wicklung des Liufers zu
stark behindern, was gera-
de in der Eroffnung nicht
gebraucht wird. 2. Sgl-
h3 wiirde den Springer am
Rande stehen lassen, er wi-
re nicht ausreichend ent-
wickelt.

N W s~ 1O N

Andere Ziige wiren 2. Lf1-
c4 Lauferspiel, 2. d2-d4
Mittelgambit und ...

1

Stellung 15 Konigsgambit

die Russische Verteidigung mit 2. ... 8
Sg8-f6.

~

Hiermit stellt Schwarz offenkundig eine
Gegendrohung auf den Bauern e4 auf.
Wenn Weil allerdings 3. Sf3xe5 spielt,
darf nicht sofort mit 3. ... Sf6xe4 zu-
riickgenommen werden, denn auf 4.
Ddl-e2 mufl der bedrohte Springer
auf seinem Platz verharren, andernfalls
droht noch direkt das Abzugsschach mit
5. Se5-c6+ mit gleichzeitiger Bedro- 1 =
hung der schwarzen Dame.

N W s~ 1O

Stattdessen wird zunéchst besser der Stellung 16

weille Springer vertrieben mit 3. ... d7-

de, anschheBend kann der Bauer ge- 2. £2-f4 Konigsgambit.

fahrlos mit 4. ... Sf6xe4 genommen wer-

den: Die Fesselung 5. Dd1-e2 wird mit Das Konigsgambit war die
5. ... Dd8-e7 unwirksam gemacht. Standarderoffnung im 19.


http://de.wikipedia.org/wiki/Russische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/L%c3%a4uferspiel
http://de.wikipedia.org/wiki/Mittelgambit
http://de.wikipedia.org/wiki/K%c3%b6nigsgambit

113

Jahrhundert, sie fiihrt zu
den vermutlich schirfsten
Verwicklungen im gan-
zen Schachspiel, der f-
Bauer beginnt unter dem
Opfer seines eigenen Le-
bens einen kompromisslo-
sen Kampf ums Zentrum,
dafiir biiBt der weille Ko-
nig einen wichtigen Teil
seiner Deckung ein. Auf-
grund von modernen Ana-
lysen und Erfahrungswer-
ten gilt das Konigsgambit
heute als nicht vollwertig.

Damianos Verteidigung
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Stellung 17

Einen schlechten Ruf hat
2. ... f7-f6 Damianos Ver-
teidigung. Auf 3. Sf3xe5
darf keinesfalls zuriickge-

nommen werden, wegen
3. ... féxe5 4. DdI1-h5+
g7-g6 5. Dh5xe5+ Ke8-
f7 6. De5xh8 oder 4. ...
Ke8-e7 5. Dh5xe5+ Ke7-
f7 6. Lf1-c4+ d7-d5 (macht
dem Léaufer den Blick auf
das in der Folge lebens-
wichtige Feld f5 frei) 7.
Lc4xd5+ Kf7-g6 8. h2-h4
h7-h6 (Fluchtfeld fiir den
Konig!) 9. Ld5xb7 L{8-d6
(Auf 9. ... Lc8xb7 folgt
De5-f5#) 10. De5-a5 Sb8-
c6 11. Lb7xc6 und Weill
hat einen Springer mehr.

3.5.8 Halboffene Spiele

Halboffene Spiele sind Er6ffnungen, in
denen Schwarz auf den weilen Zug 1.
e2-e4 nicht mit 1. ... e7-e5 antwortet.
Schwarz hat eine Reihe von Moglich-
keiten.

Variantenbaum

Abbildung 9


http://de.wikipedia.org/wiki/Damianos%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Damianos%20Verteidigung
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Sizilianische Verteidigung

Die wichtigste Alternative zu den offe-
nen Spielen ist wohl 1. ... ¢7-c5, die si-
zilianische Verteidigung.

X

\

8
7
6
5
4
3
2
1

Stellung 18

Diese Eroffnung stammt nicht wirklich
aus Sizilien, und es war auch kein sizi-
lianischer Spieler, der sie populédr mach-
te. Der Name driickt nur den hinterhil-
tigen Charakter dieses auf den ersten
Blick recht harmlosen Eroffnungszuges
aus.

Schwarz erhiélt damit die Gelegenheit,
seinen c-Bauern gegen den weillen Zen-
trumsbauern auf der d-Linie einzutau-
schen. Weil} kann dies nur verhindern,
indem er auf den aktiven Zug d2-d4 ver-
zichtet.

Gelingt der Abtausch, dann kann
Schwarz dem aktiven weilen Spiel ein
stabiles Zentrum entgegensetzen, eine
gute Ausgangslage fiir Gegenangriffe.

Sizilianisches Gambit
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Stellung 19

1. Das siziliani-
sche Gambit mit
2. b2-b4

Wenn
Schwarz
den
Bauern
nimmt,
dann
ist der
Weg
wie-
der frei
fiir den
weli-
fen d-
Bauern.
Wenn
nicht,
dann


http://de.wikipedia.org/wiki/Sizilianische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Sizilianische%20Verteidigung

115

kann
Weil
sel-
ber den
Bauern
neh-
men.

Das si-
zilia-
nische
Gam-
bit gilt
als
nicht
ganz
voll-
wertig.

Alapin-Variante

= N W s~ 1O N

a b ¢ d e f g h
Stellung 20

2. Die Alapin-
Variante mit 2.
c2-c3

Wenn
jetzt
Schwarz
sei-
nen ge-
planten
Bau-
ern-
tausch
durch-
fiihrt
(nach-
dem
Weil
den d-
Bauern
hat
vor-
ziehen
las-
sen),
dann
kann
Weil
seiner-
seits
Zu-
riick-
neh-
men,
und hat
wieder
einen
Zen-
tral-
bau-
ern.
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Dieser
Plan ist
grund-
solide,
und hat
auch
noch
den
Vorteil,
Schwarz
durch
eine ra-
sche
Ver-
einfa-
chung
der
Par-

tie aus
dem
Kon-
zept zu
wer-
fen. In
neue-
rer Zeit
scheint
aber
die
schwar-
ze Ant-
wort 2.
.. b7-
b6 eine
gute
Metho-
de zu
sein,
die
Kom-
plika-

tionen
auf-
recht
Zu er-
halten.
Die
Idee
ist, daf}
der
weli-
e e-
Bauer,
von
Natur
aus an-
falliger
ist, als
der d-
Bauer,
weil er
nicht
von der
Da-
me in
Grund-
stel-
lung
be-
wacht
wird.
Durch
sei-
nen 2.
Zug ist
Weil
nicht
in der
Lage,
ithn mit
Sb1-
c3 zu
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bewa-
chen.
Zieht
Weil
3. d2-
d4,
kann
der d-
Bauer
seinen
Bruder
eben-
falls
nicht
mehr
schiit-
zen. Im
Gegen-
zug hat
Schwarz
noch
alle
Mog-
lich-
keiten,
diesen
Bauern
aufs
Korn
zu neh-
men,
und ar-
bei-
tet mit
dem
Liau-
ferfian-
chetto
bereits
aktiv
darauf

hin. Es
bleibt
abzu-
warten,
wie
sich
diese
Varian-
te ent-
wickelt.

Verschiedene Varianten des offenen
Sizilianers

cn OO N o

w

Wesentlich hiaufiger als die-
se Ausweichmandver ist
aber der Zug 2. Sg1-13, der
zu fast allen wichtigen Va-
rianten fiithrt, zum Beispiel

2 ¥
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5
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5
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der  hochaktuellen = Sweschnikow-
Variante nach 2. ... Sb&-c6 3. d2-d4


http://de.wikipedia.org/wiki/Sweschnikow-Variante
http://de.wikipedia.org/wiki/Sweschnikow-Variante
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c5xd4 4. Sf3xd4 Sg8-f6 5. Sbl-c3 e7-
es.

: % % X&
7// / /X”/
0 / /X %%//
3 2,07,
2 O
1

Stellung 22

Oder nach 2. ... d7-d6 3. d2-d4 c5xd4
4. Sf3xd4 Sg8-f6 5. Sbl-c3 a7-a6 der
Najdorf-Variante.

Der anspruchslos erscheinende Bauern-
zug blockiert das Feld b5 wirksam fiir
gleich drei weille Figuren.

= N W s~ 1O N

Stellung 23

Oder nach 2. ...

d7-d6 3. d2-d4 c5xd4 4.
Sf3xd4 Sg8-f6 5. Sb1-c3 g7-gb der Dra-
chenvariante, die wohl eine schachliche
Antwort auf ’Chili con Paprika’ ist, und
im englischen Wikipedia weit ausfiihr-
licher beschrieben ist.

Franzosische Verteidigung

Ebenfalls sehr wichtig und in der Tur-
nierpraxis hdufig anzutreffen ist 1. ...
e7-e6, die franzosische Verteidigung.


http://de.wikipedia.org/wiki/Najdorf-Variante
http://de.wikipedia.org/wiki/Drachenvariante
http://de.wikipedia.org/wiki/Drachenvariante
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3aSicilian%20Defence%2c%20Dragon%20Variation
http://de.wikipedia.org/wiki/Franz%c3%b6sische%20Verteidigung
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Der Zug 1. ... e7-e6 er-
moglicht Schwarz ein akti-
ves Spiel auf dem Damen-
fliigel, erschwert aber das
Spiel auf dem Konigsflii-
gel. Hiufig blockiert Weil3
das Zentrum mit e4-e5, so
daf} beide Seiten ihr Gliick
auf ihrem jeweils starken
Fliigel suchen, was zu ei-
nem spannenden Wettren-
nen fithren kann. Einen
wichtigen Blickpunkt stellt
das Zentrumsfeld d4 dar,
da Schwarz aktiv an-
greifen kann, und deshalb
der stindigen weilen Auf-
merksamkeit bedarf.

Gewohnlich nutzt Weil die Gelegen-
heit, mit 2. d2-d4 den zweiten Zen-
tralbauern auch noch vorzuziehen, wih-
rend Schwarz mit 2. ... d7-d5 seine eige-

nen Anspriiche anmeldet.

Aljechin-Verteidigung

=N w00 N

Stellung 25

Viele Anfinger spielen mit Schwarz auf
1. e2-e4 Sg8-16 2. e4-e5 gerne Sf6-e4.
Dieser vorgezogene Springer gerit aber
nach 3. d2-d4 in arge Bedringnis. Seine
Riickzugsmoglichkeiten sind in weiller
Hand.
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Korrekt ist stattdessen 2. ... Sf6-dS 3.
c2-c4 Sd5-bé6.

Die Idee hinter dieser fiir Anfidnger
nicht ganz einfachen Erdffnung ist es,
das weiBle Zentrum zu schwichen. Der
d-Bauer im Zentrum ist jetzt schwach
(siehe Strategie, schwache Felder), und
auch der vorgeriickte e-Bauer benotigt
Schutz.

Aljechinverteidigung in der Wikipedia

andere halboffene Eroffnungen
1. ... d7-d6 2. d2-d4 Sg8-f6 3. Sbl-c3
g7-g6 Pirc-Ufimzew-Verteidigung,

1. ... c¢7-c6 Caro-Kann-Verteidigung
und

1. ... d7-d5 skandinavische Verteidi-
gung.

Eher obskur ist die Sankt-Georgs-
Verteidigung mit 1. ... a7-a6 2. d2-d4
b7-b5, aber immerhin gelang es Tony
Miles damit, den amtierenden Weltmei-
ster in einer regulidren Turnierpartie zu
schlagen.

3.5.9 Halbgeschlossene Spiele

In der klassischen Eroffnungstheorie
umfassen die "geschlossenen Spiele" al-
le Erdffnungen, die nicht mit 1. e2-e4
beginnen.

In neuerer Zeit setzt sich aber in der Li-
teratur eine genauere Aufteilung durch.
Als "geschlossene Spiele" werden nur
noch Erdffnungen bezeichnet, die auf
1. d2-d4 d7-d5 folgen. Erdffnungen, die
1. d2-d4 mit einem anderen Zug als 1.
... d7-d5 beantworten, bezeichnet man
demnach als "halbgeschlossene Spie-
le". Damit entsteht die Notwendigkeit,
einen neuen Begriff fiir die iibrigen Er-
Offnungen zu finden, die weder mit 1.
e2-e4, noch mit 1. d2-d4 beginnen. Da-
fiir haben sich die "Flankenspiele" ein-
gebiirgert.

Weil die modernere Aufteilung sinnvoll
erscheint, wird sie hier iibernommen.
Als Leser sollten Sie aber im Hinterkopf
behalten, daf} es auch die andere Lesart
gibt, falls Sie ein entsprechendes Eroff-
nungsbuch in die Hdinden bekommen.

Variantenbaum


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20CHAP3.3%23Schwache%20Felder
http://de.wikipedia.org/wiki/Aljechin-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Pirc-Ufimzew-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Caro-Kann
http://de.wikipedia.org/wiki/Skandinavische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Skandinavische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3aSt.%20George%20Defense
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3aSt.%20George%20Defense
http://de.wikipedia.org/wiki/Tony%20Miles
http://de.wikipedia.org/wiki/Tony%20Miles
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1.d2-d4 sgef6 2 c2-c4 Indisch
g7-g6  3.5bl<3 Lfe-g7  Kanigsind.
3. d7-d5 Grinfeld-nd.
3. 5913 b7-b6 Damenins
3
3.

~
o
=
o
@

d
. €75 4.d4dS b7bS
Lfe-b4  Bogolnd.
3, sbl<3 Lf8-b4  Nimzodnd.
3, 9292 Katalanisch
Benoni

3. d4-d5 b7-b5 Benkd
3 sfé-ed  Geier

Blumenfeld

2. c7-c5

2,
2,
2. Lel
2. 5b.
Hollnd

g5
<3 d7-d5 3. Lcl-gs Weressow
1 f75 isch

Lo c7c5 2. d4-d5 Alt-Benoni
Lo d7-d6  Jugoslawisch

1 sbe-c6  Bogol. Vert.

1 e7-e5  Englund-Gamb.

Abbildung 10

Indische Systeme

Die wichtigste Antwort auf 1. d2-d4 ne-
ben 1. ... d7-d5 ist 1. ... Sg8-f6. Nach
dem fast automatischen Zug 2. c2-c4
gelangt man zu den indischen Syste-
men. Manche Quellen behaupten, daf3
sie ithren Namen einem indischen Spie-
ler verdanken, der in der Mitte des
19. Jahrhunderts in Europa schachli-
ches Aufsehen erregte, andere Quellen
sagen, daf Indien zu dieser Zeit der In-
begriff an Fremdartigkeit und Seltsam-
keit war, was zunidchst auch auf die-
se Eroffnungen zutraf. Man konnte den
gesamten Komplex als "indische Ver-
teidigung" bezeichnen, aber es hat sich
durchgesetzt, sie nicht als eigenstindige
Ero6ffnung zu betrachten. Stattdessen er-
halten die einzelnen Varianten den Sta-
tus einer eigenstindigen Er6ffnung. Da
diese sich vom Spielcharakter her sehr
stark unterscheiden, scheint das auch
gerechtfertigt.

Indische Verteidigungen 1.d2-d4 Sg8-
f6 2.c2-c4

N W~ 1O N

Stellung 27

Leider muf3 der Autor und Projektpate
an dieser Stelle gestehen, daf} er in den
halbgeschlossenen, als auch in den ge-
schlossenen Systemen nicht besonders
firm ist. Mit Weil3 spielt er nicht 1. d2-
d4, und mit Schwarz bestand sein Kon-
zept sehr lange darin, den Standardsy-
stemen auszuweichen. Nach einer Wei-
le stellte sich zudem eine Vorliebe fiir
taktische Systeme ein, die in den (halb-
)geschlossenen Systemen eher rar gesét
sind.

Benoni-Verteidigung
Eine Ausnahme ist die moderne
Benoni-Verteidigung mit 2. ... ¢7-c5 .


http://de.wikipedia.org/wiki/Benoni-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Benoni-Verteidigung
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N W s~ 1O N

Stellung 28

Diese Eroffnung weist vom Konzept her
eine gewisse Ahnlichkeit mit der sizi-
lianischen Drachenvariante auf. Auch
hier befragt der schwarze c-Bauer den
weillen d-Bauern. Auch hier wird der
schwarze Liufer meistens fianchettiert,
und auch hier kommt es zu sehr schar-
fen Konflikten auf dem Brett. Im Ge-
gensatz zur Sizilianischen Eroffnung
kommt es aber meistens nicht zum Bau-
erntausch, sondern Weil3 entzieht sich
dem, indem sein Bauer die Flucht nach
vorne antritt:

3. d4-d5

N W s~ 1O N

Stellung 29

StandardmifBig wird dann
fortgesetzt mit 3. ... €7-e6
4. Sbl-c3 e6xdS 5. c4xdS
d7-d6

Der vorgeriick-
te d-Bauer wirkt
wie ein Pfahl
im Fleisch.
Durch sein Vor-
riicken hat er
aber fir den
schwarzfeldri-

gen Fianchetto-
Laufer die Dia-
gonale freige-
macht. Auch das
Zentrumsfeld

e5 kann Weill
nur noch be-
dingt kontrollie-
ren, so daf} sich
in vielen Varian-
ten der schwar-
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ze Damensprin-
ger dort nieder-
lassen kann. Mit
den Ziigen a7-a6
und b7-b5 droht
Schwarz, einen
starken Damen-
fliigel zu ent-
wickeln, aber
mit a2-a4 hat
Weil} ein starkes
Gegenmittel da-
gegen.

Wolga-Gambit

* Wolga-Gambit 3. d4-d5 b7-b5
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Das Wolga-Gambit ist

auch bekannt als Benko-
Gambit oder  Fischer-
Benko-Gambit. Man konn-
te es als Variante der

Benoni-Verteidigung anse-
hen, stattdessen hat sie aber
den Status einer eigenstin-
digen Eroffnung. Nachdem
Weill dem Bauerntausch
im Zentrum ausgewichen
ist, versucht Schwarz, das
Spiel noch einmal zu spie-
len. Der weille c-Bauer ist
zwar kein Zentrumsbau-
er, aber immerhin steht er
zentraler als der schwarze
b-Bauer, auferdem ist er
wichtig, um den vorgeriick-
ten weillen Zentrumsbau-
ern zu bewachen. Schwarz
dagegen rdaumt das Fian-
chettofeld fiir den L&ufer
frei, was ihm langfristigen
Druck auf den vorgeriick-
ten Bauern gestattet, wih-
rend er gleichzeitig den
weillen Bauern befragt.

Der Geier

e Der Geier 3. ... Sf6-e4


http://de.wikipedia.org/wiki/Wolga-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Geier%20(Schach)
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Stellung 31

Dieses Mandver wurde von
dem Nordwalder Schach-
spieler (und FIDE-Meister)
Stefan Biicker entwickelt.
Dieser sieht den Geier
iibrigens nicht als eine
Benoni-Variante, sondern
als Hauptvariante

Das Zielfeld dieses wa-
gemutigen Springers ist
erstaunlicherweise in den
meisten Varianten das Feld
d6. In einer normalen Er-
offnung wiirde der Sprin-
ger dort nur im Wege her-
umstehen, und die eigene
Entwicklung effektiv be-
hindern. Hier aber gibt es
ein Konzept, in dessen Zen-
trum eben dieser Springer
auf d6 steht. Dieser be-

feuert nidmlich einerseits
das gegnerische Zentrum,
andererseits unterstiitzt er
eventuelle Bauernvorstofie
nach b5 oder f5, mit de-
nen ebenfalls das weilie
Zentrum geknackt werden
kann.

Ein weiterer Schliissel zum
Verstiandnis der Eroffnung
ist die Moglichkeit zum
Fianchetto auf g7. Die ein-
zige effektive Gegenmal3-
nahme sieht Biicker in dem
weillen Springer auf c3.
Sollte dieser dort auftau-
chen, dann ist es gerecht-
fertigt, auf den Plan Se4-
d6 zu verzichten, und den
zentralen Springer e4 ge-
gen diesen einzutauschen.

Die schwarze Dame greift
iiber a5 ins Geschehen ein,
der Damenspringer Uber
a6 und b4. Ein scheinbares
Sorgenkind ist der weil3-
feldrige Laufer auf c8, aber
frei nach dem Motto "It’s
not a bug, it’s a feature" er-
hilt dieser die Aufgabe, auf
¢8 zu verbleiben, und von
dort die noch zu errichten-
de Bauernkette d7 - e6 - £5
Zu unterstiitzen.

Auf hochsten Ebenen ist
der Geier meines Wissens
noch nicht zu Ehren ge-
kommen, aber fiir Partien
auf Kreisebene ist der Gei-
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er gut genug, vor allem fiir
Uberraschungen.

Konigsindisch

* Konigsindische Verteidigung 2.

... g7-g6 3.Sb1-c3 L{8-g7
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Die Konigsindische Ver-
teidigung ist eng ver-
wandt mit der Benoni-
Verteidigung, der Drachen-
variante der sizilianischen
Verteidigung und der Pirc-
Ufimzew-Verteidigung,
was sich schon daran deut-
lich macht, daB die Partie
sehr oft durch Zugumstel-
lung in eines dieser Syste-
me iibergeht.

Weil3 riickt sehr hiufig
mit dem Konigsbauern
nach e4, und errichtet dort

eine besonders michtig
ausschauende  Zentrums-
festung. Tatsdchlich ist
aber nicht alles Gold, was
glinzt. Das Feld d4 ist da-
nach von keinem Bauern
mehr zu bewachen, und
folglich miissen die weillen
Figuren darauf achtgeben.
Der schwarze Liaufer zielt
bereits jetzt genau dorthin.

Schwarz fithrt normaler-
weise 4. ... d7-d6 und 5.
... 0-0 durch, um dann an-
schlieBend mit 6. ... c7-c5,
oder gelegentlich 6. ... e7-
e5 das weille Zentrum an-
zugehen.

Haufig verkeilen sich dabei die Zen-
trumsbauern ineinander, und das Spiel
konzentriert sich auf die beiden Fliigel,
wobei WeiB das Ubergewicht auf dem
Damenfliigel hat, wahrend Schwarz der

Konigsfliigel gehort.

Konigsindischer Angriff

* Konigsindischer Angriff


http://de.wikipedia.org/wiki/K%c3%b6nigsindische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/K%c3%b6nigsindischer%20Angriff
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Die Bezeichnung "Konigsindischer An-
griff" ist recht irrefithrend. Der Na-
me kommt dadurch zustande, daf3 ein
schwarzes Verteidigungskonzept mit
den weillen Steinen gespielt wird. In
Wirklichkeit besteht der weille Spiel-
plan darin, sich zunéchst einzuigeln und
dann den Gegner auszukontern. Das
Konzept scheint aufzugehen, der ko-
nigsindische Angriff ist in der Praxis
recht beliebt.

Weil} versucht, einen Aufbau mit Sgl-
3, g2-g3, Lfl-g2, d2-d3, 0-0 und Sbl-
d2 durchzusetzen, woran Schwarz ihn
kaum sinnvoll hindern kann.

Damenindisch

e Damenindische Ver-
teidigung 2. ... e7-e6
3.5g1-f3 b7-b6

Uber die Damenindische
Verteidigung habe ich mal
in einer Schachzeitschrift
gelesen, da} sie zu recht
taktischen Abspielen fiihrt.

Nimzo-Indisch

¢ Nimzo-Indische Ver-
teidigung 2. ... €7-e6
3.Sbl1-c3 L8-b4

Uber die Nimzo-Indische
Verteidigung besitze ich
zwei Bande. Damit bewafft-
net dachte ich, ich wire auf
alles vorbereitet, und setzte
sie in einem Mannschafts-
kampf ein. Mein Gegner
hat mich derart entsetz-
lich verpriigelt, daB ich die
beiden Biicher nie wieder
zur Hand genommen ha-
be, sie stehen immer noch
in meinem Regal, und fan-
gen Staub. Das Partiefor-
mular zu dieser Partie ist
auf eigenartige Weise ver-
loren gegangen, war sicher
ein Zufall.

In dieser Partie verlangte
die Eroffnung ein blitzsau-
beres Positionsspiel. Damit
war ich eindeutig iiberfor-
dert. Thnen wiinsche ich da-
bei mehr Gliick.

Griinfeld-Indisch


http://de.wikipedia.org/wiki/Damenindische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Damenindische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Nimzo-Indische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Nimzo-Indische%20Verteidigung
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* Griinfeld-Indische Verteidigung

2....27-g6 3.Sbl-c3 d7-d5
k »»
7 7 7 7
i 7 > 7 > 7 > 7 >
4 %7/ %7/ % 7 %7/
1 7 » 7 » 7 >
27 7

a b ¢ d e f g h

Stellung 34

Garry Kasparow ist ein Fan dieser Er-
offnung. Seine erste wichtige Bereiche-
rung fiir die Er6ffnungstheorie war eine
Neuerung in dieser Er6ffnung.

Stellung 35

Nach 4. c4xd5 Sf6xd5 5. e2-e4
Sd5xSc3 6. b2xSc3 verfiigt Weil} iiber
ein entwickeltes Zentrum, aber Schwarz
hat Gegenchancen am Damenfliigel.
AuBlerdem kann er mit dem Fianchet-
toldufer und dem c-Bauern im Zentrum
Unfrieden stiften.

Weitere indische Systeme

¢ Blumenfeld-Gambit
2. ... e7-e6 3.Sgl-f3
c7-c5 4.d4-d5 b7-b5

* Bogoljubow-Indische
Verteidigung 2. ... e7-
e6 3.Sg1-f3 Lf§8-b4

* Budapester Gambit
1.d2-d4 Sg8-f6 2.c2-

c4 e7-e5
¢ Altindische Verteidi-
gung 2. ... d7-d6
Hollandisch

* Holldndische Verteidigung 1.d2-

d4 £7-5

Die holldndische Verteidi-
gung gehorte zu den Lieb-
lingssystemen von Botwin-
nik. Dieser war ein ausge-
sprochener Spezialist des
Positionsspiels, und die
holldndische Verteidigung
kommt seiner Spielweise
sehr entgegen.


http://de.wikipedia.org/wiki/Gr%c3%bcnfeld-Indische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Blumenfeld-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Bogoljubow-Indische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Bogoljubow-Indische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Budapester%20Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Altindische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Altindische%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Holl%c3%a4ndische%20Verteidigung
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Die Idee, mit dem f-Bauern
das Zentrumsfeld e4 zu
kontrollieren, dhnelt der
sizilianischen Idee. Aber
der f-Bauer ist nicht der
c-Bauer, ihn vorzuziehen,
beraubt den Konig eines
wichtigen  Schutzbauern.
Zur Erinnerung: Der f-
Bauer ist die Schwachstel-
le in der Grundstellung.
Das 146t auf ein scharfes
System hoffen, aber selt-
samerweise kommt dieser
Umstand nicht zum tragen.
Die geschlossene Spielwei-
se des Weillen erlaubt es
ithm nicht, einen schnellen
Angriff auf f7 zu starten.
Ein Widerstreit der strate-
gischen Ideen ist die Folge.

Alt-Benoni

* Alt-Benoni-Verteidigung 1.d2-d4

c7-c5 2.d4-d5

Die Alt-Benoni-Verteidigung
laBt sich durch Zugum-
stellung in die moderne
Benoni-Verteidigung um-
wandeln. Weil} ist jedoch
nicht gezwungen, diese
Zugumstellung mitzuma-
chen, und seine Alterna-
tiven gelten allgemein als
stiarker, als wenn er bei
der Zugumstellung mit-
macht. Deshalb gilt die-
se Spielweise als minder-

wertig. Stefan Biicker hat
aber im Zuge der Entwick-
lung seiner bereits oben
angesprochenen  Geierer-
O0ffnung auch Antwortkon-
zepte auf diese Alternati-
ven entwickelt. Dabei ent-
standen der Habichd und
das Wusel (1. d2-d4 c7-c5
2. d4-d5 Sg8-f6 3. Sbl-c3
Dd8-a5, wodurch der den
vorgeriickten Bauern ver-
teidigende Springer gefes-
selt wird. Die eigentliche
Idee ist aber, den Vorstof3
des schwarzen b-Bauern
auf diese Weise effektiv zu
unterstiitzen).

Weitere halbgeschlossene Systeme
» Katalanisch 1.d2-d4 Sg8-16 2.c2-
c4 e7-e6 3.g2-g3

* Tschechisches System 1.d2-d4
d7-d6 kann zu

"Jugoslawisch" fithren. Jugoslawisch ist
ein anderer Name fiir die bereits ange-
sprochene Pirc-Ufimzew- Verteidigung.

* Bogoljubows Verteidigung 1.d2-
d4 Sb8-c6

* Englund-Gambit 1.d2-d4 e7-e5

* Trompowski-Ero6ffnung 1.d2-d4
Sg8-f6 2.Lcl-g5

* Weressow-Eroffnung 1.d2-d4
Sg8-f6 2.Sb1-c¢3 d7-dS5 3.Lcl-g5


http://de.wikipedia.org/wiki/Alt-Benoni-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Habichd
http://de.wikipedia.org/wiki/Katalanische%20Er%c3%b6ffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Jugoslawisch%20(Schach)
http://de.wikipedia.org/wiki/Bogoljubows%20Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Englund-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Trompowski-Er%c3%b6ffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Weressow-Er%c3%b6ffnung
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3.5.10 Geschlossene Spiele

In der klassischen Eroffnungstheorie
umfassen die "geschlossenen Spiele" al-
le Erdffnungen, die nicht mit 1. e2-e4
beginnen.

In neuerer Zeit setzt sich aber in der Li-
teratur eine genauere Aufteilung durch.
Als "geschlossene Spiele” werden nur
noch Eroffnungen bezeichnet, die auf
1. d2-d4 d7-d5 folgen. Eroffnungen, die
1. d2-d4 mit einem anderen Zug als 1.
.. d7-d5 beantworten, bezeichnet man
demnach als "halbgeschlossene Spie-
le". Damit entsteht die Notwendigkeit,
einen neuen Begriff fiir die iibrigen Er-
offnungen zu finden, die weder mit 1.
e2-e4, noch mit 1. d2-d4 beginnen. Da-
fiir haben sich die "Flankenspiele" ein-
gebiirgert.

Weil die modernere Aufteilung sinnvoll
erscheint, wird sie hier iibernommen.
Als Leser sollten Sie aber im Hinterkopf
behalten, daf3 es auch die andere Lesart
gibt, falls Sie ein entsprechendes Eroff-
nungsbuch in die Hinden bekommen.

Variantenbaum

1.d2-d4 d7-d5 2 c2<4 Damengambit
2.50143 5g8f6 3. e2-e3 e7-e6 4. Shl-d2
3. Lc144 Damenlauferspiel
2. Sbl-c3 franz. Damenbauernspiel
2.e2€3 Sg8f6 3. lfl-d3 c7<5 4. c2c3 SbB«6 5.f2f4  Steinwall
2. 6284 dSxed 3123 Blackmar
3.5b1c35g846 4123 Blackmar-Diemer

Abbildung 11
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Damengambit

e Damengambit 1.d2-d4 d7-d5
2.c2-c4
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Unter den geschlossenen Spielen nimmt
das Damengambit eine derart dominan-
te Stellung ein, dal sdmtliche ande-
ren Damenbauernspiele zusammen da-
gegen als vernachléssigbar erscheinen.
Wie sich schon bei den halbgeschlosse-
nen Ideen gezeigt hat, ist auch hier 2.
c2-c4 eine zu wichtige Option, um dar-
auf zu verzichten.

Das Gambit kann natiirlich angenom-
men werden (2. ... d5xc4), aber auch
auf verschiedene Weise abgelehnt wer-
den (z.B. 2. ... ¢7-¢c6, 2. ... €7-€6, 2. ...
e7-e5, etc.)


http://de.wikipedia.org/wiki/Damengambit

1
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Damenbauernspiele

* Damenbauernspiele 1.d2-d4 d7-

d5 ohne 2.c2-c4

Colle-System
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* Colle-System 2.Sgl-
f3 Sg8-f6 3.e2-e3 e7-
e6 4.Sbl-d2 c7-c5
5.c2-c3
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Das Colle-System ist un-
ter den Damenbauernspie-
len dasjenige, da noch
eine gewisse Bedeutung
hat. Der Rest ist eher als
exotisch einzustufen.

Andere Damenbauernspiele

* Damenléuferspiel
2.5g1-f3 Sg8-16
3.Lcl-f4

e Franzosisches  Da-
menbauernspiel
2.Sbl1-c3

 Steinwall-Angriff
2.e2-e3 Sg8-16 3.Lf1-
d3 c7-c5 4.c2-c3 Sb8-
c6 5.£2-t4

¢ Blackmar-Gambit
2.e2-e4 d5xe4 3.£2-13

¢ Blackmar-Diemer-
Gambit 2.e2-e4 d5xe4
3.Sb1-c3 Sg8-16 4.12-
f3

3.5.11 Flankenspiele

In der klassischen Erdffnungstheorie
umfassen die "geschlossenen Spiele" al-
le Erdffnungen, die nicht mit 1. e2-e4
beginnen.

In neuerer Zeit setzt sich aber in der Li-
teratur eine genauere Aufteilung durch.
Als "geschlossene Spiele” werden nur
noch Erdffnungen bezeichnet, die auf
1. d2-d4 d7-d5 folgen. Eroffnungen, die
1. d2-d4 mit einem anderen Zug als 1.
... d7-d5 beantworten, bezeichnet man
demnach als "halbgeschlossene Spie-
le". Damit entsteht die Notwendigkeit,
einen neuen Begriff fiir die iibrigen Er-
offnungen zu finden, die weder mit 1.
e2-e4, noch mit 1. d2-d4 beginnen. Da-
fiir haben sich die "Flankenspiele" ein-
gebiirgert.


http://de.wikipedia.org/wiki/Damenbauernspiel
http://de.wikipedia.org/wiki/Colle-System
http://de.wikipedia.org/wiki/Steinwall-Angriff
http://de.wikipedia.org/wiki/Blackmar-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Blackmar-Diemer-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Blackmar-Diemer-Gambit
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Weil die modernere Aufteilung sinnvoll Wie bereits erwihnt, ist der Zug 2.

erscheint, wird sie hier iibernommen.

c2-c4 bei den geschlossenen und halb-

Als Leser sollten Sie aber im Hinterkopf geschlossenen Systemen sehr wichtig,
behalten, daf3 es auch die andere Lesart beinahe unverzichtbar. Auch als eigen-

gibt, falls Sie ein entsprechendes Eroff-

nungsbuch in die Hdnden bekommen.

Variantenbaum

L c2-cd
. 5glf3

Englisch

Zukertort
d7-ds

, f2f4 Bird

. b2-b4  Sokolski

. Sbl-c3van-Geet
. b2-b3 Larsen

Abbildung 12

2. c2-cd  PRati
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* Englische Eroffnung 1.c2-c4
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Stellung 38

standige Eroffnung ist 1. c2-c4 sehr be-
liebt, wobei es zahlreiche Ubergiinge zu
anderen Systemen gibt.

Die wichtigsten schwarzen Antworten
sind 1. ... e7-e5 und 1. ... c7-c5.

Zukertort-Eroffnung

» Zukertort-Eroffnung 1.Sg1-{3

Réti-Eroffnung

* Réti-Eroffnung
1.Sg1-f3 d7-d5 2.c2-
c4

Bird-Eroffnung

* Bird-Eroffnung 1.£2-f4

Sokolski-Eroffnung

* Sokolski-Eroffnung 1.b2-b4

Dieser Zug genieflt einen
gewissen Kult-Status, was
zum Teil wohl auch dar-
an liegt, daf} sie auch unter
dem Namen Orang-Utan-
Eroffnung bekannt ist.


http://de.wikipedia.org/wiki/Englische%20Er%c3%b6ffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/R%c3%a9ti-Er%c3%b6ffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Bird-Er%c3%b6ffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Sokolski-Er%c3%b6ffnung
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Van-Geet-Eroffnung

* Van-Geet-Eroffnung 1.Sb1-c3

Dieser Zug entwickelt zwar
vom Start weg eine Fi-
gur, aber er blockiert direkt
den c-Bauern, der somit im
Zentrum nicht mehr hilf-
reich eingreifen kann. Auf
1. ... e7-e5 ist das kein Pro-
blem, aber Schwarz kann
auch 1. ... d7-d5 oder 1.
... €7-c5 spielen. Sehr hiu-
fig geht das mit einer Um-
stellung in andere Systeme
uber, z.b. das franzosische
Damenbauernspiel oder die
geschlossene Variante der
Sizilianischen Eroffnung.
Auffillig ist, dal es sich
dabei fast immer um fiir
Weill schwache Systeme
handelt. Deshalb erscheint
der Zug an sich minder-
wertig. In der GroBmeister-
praxis fristet der Zug auch
eher ein Schattendasein.

Larsen-System

e Larsen-System 1.b2-b3


http://de.wikipedia.org/wiki/Larsen-System

Kapitel 4

Partiebeispiele

4.1 Beispielpartie 1

1. e2-e4 c7-c5
2.Sgl1-f3 e7-e6
3.d2-d4 d7-d6

4. c2-c3 b7-b6

5. Lcl-e3 Lc8-b7
6. Sb1-d2 Sb8-d7
7. Lf1-b5 a7-a6
8. Lb5-a4 b7-b5

9. La4-c2 c¢5-c4?
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Dieser optisch scheinbar gute Zug, den
man immer wieder in verschiedenen
Partien sehen kann, ist in der Regel ein
positioneller Fehler. Auf c4 kann der
Bauer kein Zentralfeld mehr kontrollie-
ren, aber genau da spielt nun mal die
Musik. In dieser Stellung wird das weis-
se Zentrum schlagartig entlastet.

10. O-O Lf8-e7
11. b2-b3 Sg8-f6
12. b3xc4 bSxc4
13. Sd2xc4 d6-d5?

Verzichtet einfach darauf, den Bau-
ern zuriickzunehmen. Dieser kann jetzt
durch Abtausch einen Gegenbauern mit
in den Tod reissen.

14. e4xd5 e6xd5
15. Sc4-e5 Sc6xSe5
16. Sf3xSe5 O-O
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17. Dd1-d3 Sf6-e4
18. f2-f3

Die Dame und der Liufer schauen
schon einmal ganz gefdhrlich nach
h7. Mit diesem Zug wird der ldstige
Blockadespringer wieder vertrieben.

18. ... Se4-f6
19. Tal-b1 Ta8-b&
20. Tb1-b6

Stellung 2

Der Turm droht einerseits, sich gegen
den wichtigen Verteidigungsspringer zu
opfern, andererseits droht eine Turm-
verdoppelung in der B-Linie. Aber was
macht Weiss eigentlich, wenn Schwarz
den Turm schlicht mit der Dame
nimmt?

20. ... Dd8xTb6

21. Se5-d7 Db6-b2

Der Springer auf f6 darf nicht nehmen,
weil das Matt auf h7 droht.

22. Sd7xSf6+ Le7xSf6

23. Dd3xh7#

4.2 Kortschnoi - Salow

Kortschnoi - Salow Belgrad 1987
1. c2-c4 Sg8-16

2.Sgl1-f3 e7-e6

3. Sb1-c3 b7-b6

4. g2-23 Lc8-b7

5. Lfl-g2 Lf8-e7

6. d2-d4 Sf6-e4

7. Lc1-d2 Le7-f6

8.0-00-0

9.Tal-cl d7-d5

10. c4xd5 e6xd5
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Stellung 3

Stellung 4

21. e3-e4 {7-16

11. Ld2-f4 Sb8-a6

12. Lf4-e5 Tf8-e8

22.Tcl-c2 Ta&-e8

13. LeSxL{6 DA8xLf6

23. Tc2-e2 b6-bS

14. e2-e3 c7-c5

24. h2-h4 a7-a5

15. Sf3-e5 Df6-e7

25. Kgl-h2 Lb7-c6

16. Tfl-el Sa6-¢c7

17. Se5-d3 Se4xSc3

26. Dd1-c2 g7-gb

18. b2xSc3 ¢5-c4

27. Lg2-h3 Kg8-g7

19. Sd3-14 De7-d6

28. h4-h5 g6-g5

20. 12-13 Te8-e7
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Stellung 6

Stellung 5

41. c3xb4 c4-c3

29. Sf4-g6 h7xSgb

42. g4-g5 d5-d4

30. ed-e5 f6xes5

43. g5-g6 d4-d3

31. d4xe5 Dd6-c5

44. g6-g7+ TeTxg7

32. Dc2xgb6+ Kg7-h8

45. h6xTg7+ Kh8xg7

33. Dg6-f6+ Kh8-g8

46. Tel-gl+ Kg7-16

34. h5-h6 Te8-{8

47. Te2-e3 Le&-b5

35. Df6xg5+ Kg8-h8

36. 3-f4 Te7-h7

48. Tgl-gb+ Kf6-e7

37. f4-15 Lc6-e8

49. Tgb-g7+ (Nach einer anderen Quel-
le geschah an dieser Stelle 49. Tg1)

38. e5-e6 Dc5-e7

Ke7-d6

49. ...

39. Dg5xDe7 Th7xDe7

50. a2-a4 Sc7-d5

40. g3-g4 b5-b4
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Stellung 8

Stellung 7

51. e6-e7 Tf8-e8
52. Te3-e6+ Kd6-¢7
53. a4xb5 c3-c2

4.3 Eine kleine Schwach-

54. Te6-c6+ Kc7-b7

stelle im Zentrum

55. £5-16 d3-d2
56. f6-f7 d2-d1D

ChessnutPinoy - Turelion Internet 2006

57. f7xTe8D Dd1-d2+

1. e2-e4 c7-c5

58. Tg7-g2 Dd2-f4+

2. Lf1-c4 Sb8-c6

59. Tg2-g3 und Schwarz gibt auf.
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Stellung 9

Die sizilianische Verteidigung hat ge-
gen unbedarfte Spieler den Vorteil, dafl
sie eine unangenechme Abwehr gegen
das Schifermatt erlaubt. Auf 3. Df3
folgt 3. ... Se5 mit Bewachung des
Schwachpunktes 7, sowie Gabelung
von Dame und Liufer. Mindestens der
Vorteil eines Liuferpaares ist also drin.
Wie aber bereits erwihnt, ist das klas-
sische Schifermatt leicht abzuwehren,
und fiir den Angreifer nachteilhaft, so
dal es unter starken Spielern niemals
dazu kommt.

3. Dd1-h5 e7-e6

Blockiert den weillen Laufer, und ge-
stattet dem schwarzen Léaufer, den
bedrohten Bauern c¢5 zu bewachen.
Schwarz erhélt auBBerdem die Moglich-
keit, mit Tempogewinn seinen Springer
zu entwickeln.

4. c2-c3 Sg8-16

5. Dh5-e2 Lf8-e7
6. d2-d3 Dd8-c7
7. h2-h3 a7-a6

8. Lc1-e3 b7-b5
9. Lc4-b3 Lc8-b7
10. Sb1-d2 O-O
11. g2-g4 Tf8-d8
12. £2-f4 d7-d5
13. g4-g5 Sf6-e8
14. e4-e5

~

N W s~ 1O

Stellung 10

Beide Spieler versuchen sich an einem
Bauernangriff auf die (voraussichtliche)
Rochadestellung des Gegners. Schwarz
scheint sich zu diesem Zweck etwas
harmonischer aufgebaut zu haben. Da-
me, beide Tiirme, der schwarzfeldrige
Liufer und der Springer c6 stehen zur
Unterstiitzung der Bauern bereit. Auf
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weiller Seite unterstiitzen nur die Da-
me, der Turm und der schwarzfeldri-
ge Laufer, wobei letzterer nicht wirk-
lich effektiv zu stehen scheint. Tatsdch-
lich war der letzte weille Zug ein hand-
fester Fehler, der Schwarz einen tak-
tischen Trick erlaubt, mit Materialvor-
teil und Zerschlagung der weiflen An-
griffspline.

14. ... d5-d4 15. c3xd4 Scoxd4
16. Le3xSd4 Lb7xThl

17. Ld4-e3 Dc7-b7

18. h3-h4 Td8-d7

19. O-O-O Db7-g2

Stellung 11

Die schwarze Dame mitten in den wei-
en Hexenkessel zu befoérdern war min-
destens riskant. Im Nachhinein betrach-
tet war dies wohl nicht die beste Idee
des Autors.

20. Le3-f2 Dg2-h2

21. De2-e3 Ta8-d8
22. Sd2-f1 Dh2-g2
23. Lb3-c2 Dg2-d5

Zeit, das missgliickte Mandver abzubre-
chen.

24. Kcl-bl a6-as
25. Sf1-d2 a5-a4
26. Sgl-e2 g7-gb6
27. Se2-c3 Dd5-b7
28. Sd2-e4 Lh1xSe4
29. Sc3xLe4 c5-c4
30. d3-d4 Se8-c7
31. Se4-c3 Le7-b4
32. Lc2-e4 Db7-a7
33. Sc3-e2 a4-a3

~

Stellung 12

An dieser Stelle zog Weil3 34. b2xa3.
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Auch 34. b2-b3 hilft nicht, z.B. nach Vermutlich hitte Weill die Niederla-
34. ... Sc7-d5 35. De3-f3 Td8-c8 36. ge herauszdgern konnen, indem er den
Le4xd5 e6xd5 37. f4-f5 g6xf5 38. Turm aus der d-Linie gezogen hitte. So
Df3xf5 c4xb3 39. a2xb3 a3-a2+ und der behilt Schwarz die Moglichkeit, den d-

Freibauer beherrscht das Geschehen. Bauern zu fesseln.
34. b2xa3 Da7xa3 41. ... Tc7-c6

35. De3xDa3 Lb4xDa3 42. Sa6-¢c5 b4-b3+
36. Se2-c3 b5-b4 43. a2xb3 c4xb3+

37. Sc3-a4 Sc7-d5

38. Sa4-c5 Td7-c7

39. Le4xSd5 Td8xLd5
40. Kb1-c2

_
%/%/%
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Weil} gibt auf, weil der Springer unrett-
bar verloren ist.

Stellung 13 .
4.4 Eine komplexe stra-

An dieser Stelle zog Schwarz 40. ... tengChe Idee

Kg8-g7.
Turelion - Mrkebrown Internet

Direkt 40. ... b4-b3+ hitte die Partie
zwei Ziige eher gewonnen. 1. e2-e4 d7-d6
40. ... Kg8-g7 2. d2-d4 e7-e6

41. Sc5-a6 3. Sbl-c3 a7-a6
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4. Sgl1-f3 c7-c6

5. Lf1-d3 L{8-e7

6. Lcl-e3 Sg8-16

7. h2-h3 Sb8-d7

8. Dd1-d2 h7-h6

9. 0-0-0 c7-¢c5

10. Kc1-b1 d6-d5

11. g2-g4 c¢5-c4

12. Ld3-e2 Dd8-b6
13. e4-e5 Le7-a3

14. Sc3-a4 Sf6-e4

15. Sa4xDb6 Se4xDd2+
16. Le3xSd2 Sd7xSb6
17. b2xLa3 Lc8-d7
18. Ld2-b4 a6-a5

19. Lb4-d6 Sc6-a4

20. Kbl-al Sa4-c3
21. Td1-d2 Ld7-a4
22. Sf3-h4 Sc3-e4

23. Th1-d1 Se4xf2
24. Td1-bl La4-c6
25. Le2-f1 Sf2-e4

26. Tel-e2 Se4-c3

27. Te2-e3 Sc3xTbl
28. KalxSbl

Durch Schwachstellen im Spiel auf bei-
den Seiten (Gesamtbedenkzeit nur 20
Minuten pro Spieler) ist die Stellung

materiell ausgeglichen. Beziiglich der
Schwerfiguren ist Weil im Nachteil,
aber zum Ausgleich hat er drei Leicht-
figuren gegen eine.

Weil} entschlof} sich, die gegenseitige
Blockade noch zu verstirken, so daf3 die
Tiirme unwirksam wiirden, die Leichtfi-
guren dagegen noch durch die Liicken
schliipfen konnten. Auflerdem konnte
Weil} in der Folge seine Bauern und Fi-
guren weitgehend auf schwarzen Fel-
dern postieren, so da3 der weifeldrige
Laufer des Gegners ebenfalls unwirk-
sam wurde.

28. ... Ta8-a6

29. Ld6-¢5 b7-bb
30. Lc5-d6 Ke8-d7
31. Te3-f3 Kd7-e8
32.
33.

Lf1-e2 b6-b5
c2-c3 Ta6-b6
34.
35.
36.

Le2-d1 g7-g5
Sh4-g2 h6-h5
Tf3-f6 hS5xg4
37. Le2xg4 b5-b4
38.
39.
40.

41.

a3xb4 aSxb4
Ld6xb4 Tb6-b7
Kbl-cl Tb7-a7
a2-a3 Lc6-a4
42. Sg2-e3 Th8-h7
43. Se3-f1 Ke8-d7

44. Sf1-g3 Ta7-a8
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45. Lg4-hS5 Ta8-a7
46. Lh5xf7 Th7xh3
47. Lf7xe6+ Kd7-c6
48.
49.

50.

Le6xTh3+ Kc6-b5
Sg3-h5 Ta7-h7

Lh3-g4 La4-b3

51. e5-e6 Kb5-c6
52. e6-e7+ Kcb-c7
53. e7-e8D Th7xSh5
54. Lb4-a5+ Kc7-b7
55.

56.

De8-b5+ Kb7-a8
Tf6-a6#

4.5 Unsere Admins in

Aktion

Sundance_Raphael - Darkcode

irc.freenode.net/#wikibooks - 6. Januar
2007

Wie oben erwihnt, fand diese Partie im
IRC-Channel unseres englischsprachi-
gen Schwesterprojekts statt. Die wei-
Ben Steine wurden von unserer Admi-
nistratorin Sundance_Raphael gefiihrt,
die schwarzen Steine von einem Admin
bei den englischsprachigen Wikibooks.

Da der IRC-Chat kein Schachbrett zur
Verfiigung stellt, miissen sdmtliche Zii-
ge textlich iibermittelt werden, was in

der Praxis sehr hdufig zu MiBverstind-
nissen fiihrt, weil die Ziige anschlie-
Bend akkurat auf das heimische Schach-
brett iibertragen werden miissen.

1. d2-d4 b7-b5
2.¢c2-c3 a7-a5

Die schwarze Eroffnung ist, gelinde
ausgedriickt, ungewohnlich. Sie macht
um die Regeln, die ich im Kapitel
Grundprinzipien der Eroffnung wieder-
gegeben habe, einen weiten Bogen. Da-
mit scheint mir der Aufbau objektiv
schwach zu sein. Subjektiv kann er
trotzdem richtig sein, wie die dhnlich
angelegte Partie Karpow-Miles (Skara
1980) beweist. Diese begann mit 1. e2-
e4 a7-a6 2. d2-d4 b7-b5 und endete
mit einem Sieg fiir Schwarz. Das ist
insofern iiberraschend, weil die wei-
Ben Steine vom amtierenden Weltmei-
ster gefiihrt wurden.

Der weille Zug 2. c2-c3 ist solide, aber
anspruchslos. Das scheint mir in der ge-
gebenen Situation nicht angezeigt. Im-
merhin erschwert der Zug den weiteren
Vormarsch des schwarzen b-Bauern.

3.e2-e3

Ein weiterer auf Sicherheit bedachter
Zug. Gerade in dieser Situation, in der
Schwarz die vollige Kontrolle iiber das
Zentrum gestattet, sollte man das auch
ausnutzen, und den Bauern gleich noch
ein Feld weiter vorziehen. Will man den
Bauern aber partout auf e3 haben, soll-
te man vorher noch den Liufer nach {4
oder g5 entwickeln, damit er aktiv ins
Geschehen eingreifen kann.


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20CHAP3.4%23Grundprinzipien

143

3....Lc8-a6

Hier zeigt sich der Nachteil von 2. a5
gegeniiber 2. a6: Schwarz muf} sehen,
wie er seinen angegriffenen b-Bauern
bewacht. Alternativ kiime noch 3. c6 in
Frage, was jedoch dem schwarzen Liu-
fer ebenfalls den Wechsel auf die lange
Diagonale a8-h1 vermiesen wiirde.

4.Sgl-f3

Alternativ war auch 4. Df3 eine Uber-
legung, weil sie dort gleichzeitig den
neuralgischen Punkt f7 und den Turm
auf a8 aufs Korn nimmt. Da jedoch dem
Laufer das Feld c4 versperrt ist, und die
Dame gleichzeitig die Entwicklung des
Konigsspringers behindert, konnte sie
auf lange Sicht nicht auf Unterstiitzung
aus dem weilen Team hoffen, und eine
Dame in vorderster Front ist besonders
in der Entwicklungsphase immer noch
gefdhrdet. Der Textzug ist also vorzu-
ziehen.

4. ..d7-d5

Stellt eigene Anspriiche auf das Zen-
trum auf. Aufgrund des von Weil} ge-
wihlten Aufbaus steht der schwarze
Bauer dort bombenfest.

5. g2-¢3

In dieser Situation ist das Liuferfian-
chetto schlecht. Der Fianchettoldufer
beiit sich an dem stabilen Bauern
auf d5 die Zidhne aus. Auflerdem ist
ein schwaches Feld auf f3 entstanden.
Warum nicht den Liufer nach d3 ent-
wickeln?

5....17-16

Dieser Zug unterstiitzt zwar einen zu-
sdtzlichen VorstoB ins Zentrum mit e7-
e5, er blockt auch den weiBlen Sprin-
ger ab, schwicht aber die Flanke des
schwarzen Konigs. Auflerdem wird es
fiir Schwarz hochste Zeit, sich um seine
Figurenentwicklung zu kiimmern.

6. Lfl1-g2 e7-e6
7.0-0 g7-g5

Der Zug sieht aggressiv aus, aber wie
schon mehrfach erwihnt, bringt ein
Bauernangriff nur dann etwas, wenn die
Figuren in den hinteren Ringen auch
bereit sind, die durch den Bauernangriff
entstehenden Liicken auszunutzen.

8. Sbl-a3

Der Hinweis "Springer am Rande bringt
Kummer und Schande" erscheint mir
hier nicht angebracht. Das wesentlich
groere Problem ist der schwarze Text-
zug. Er zeigt mir wieder einmal, daf}
man es nicht lernen kann, auf seine
Figuren aufzupassen, sondern seinen
Gefahreninstinkt durch viel Spielpraxis
trainieren muf:

8. ...b5-b4

Gleichzeitiger Angriff auf den Springer
a3 und den Turm f1 (durch den schwar-
zen Liufer).

9. Sa3-b5 La6xSb5
10. Tfl-el

WeiB hitte fiir seinen verlorenen Sprin-
ger wenigstens einen Bauern zuriickge-
winnen konnen, wenn er ihn auf a3 be-
lassen hitte. Auch wenn der Springer
nach c2 geflohen wire, hitte Schwarz
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nur eine Qualitdt (ein Turm fiir eine
Leichtfigur) erhalten, was immer noch
weniger wire. So aber erhielt Schwarz
die ganze Leichtfigur.

10. ... Sb8-c6
11. a2-a3

Weill hat Schwierigkeiten, einen Plan
zu fassen. Am ehesten aussichtsreich
in verlorener Stellung erscheint mir der
Vorstol e3-e4, um dem Turm den Weg
auf den immer noch nicht rochierten
Konig freizumachen. Wozu steht der
Turm denn in der richtigen Linie?

11. ... b4xc3
12. b2xc3 L{8-g7

Auch dieses Fianchetto erscheint mir
nicht unproblematisch, weil der weile
Zentralbauer gut geschiitzt ist. Immer-
hin unterstiitzt der Zug zusitzlich den
zentralen Vorstof3 e6-e5, was dem Liu-
fer den bendtigten Freiraum verschaffen
konnte.

13. Lg2-h3 Dd8-e7
14. Lh3-g4 Sg8-h6
15. Lgd-h5+

Dieses zeitaufwendige Laufermanover
ist unter anderem das FEingestindnis,
daB} er auf g2 deplatziert war. Auf h5
steht er besser, allerdings auf Kosten
von drei Ziigen. Aber auch Schwarz hat
Schwierigkeiten. Sein Konig steht recht
luftig, und weder die kurze noch die
lange Rochade dndern wirklich etwas
daran.

15. ... Sho-17

16. a3-a4

Ein Befreiungsschlag, der Schwarz or-
dentliche Probleme bereitet. Eine alter-
native Idee ist es immer noch, mit e3-e4
das Zentrum aufzubrechen, insbesonde-
re weil durch den Textzug a3-a4 der
Laufer nach c4 gejagt wird, und es dort
erschwert, das Zentrum mit e3-e4 auf-
zubrechen.

16. ... Lb5-c4
17. Lcl-a3 De7-d7

Jetzt ist die schwarze kurze Rochade
unterbunden, und Schwarz hat Schwie-
rigkeiten, das zu d@ndern.

18. Lh5xSf7+ Dd7xf7

Der Austausch war eine schlechte Idee
fiir Wei}. Zunichst einmal mufl er im
Materialnachteil jeden Abtausch nach
Moglichkeit vermeiden, dann gibt er
das Lauferpaar auf, und drittens erhélt
er fiir seinen momentan stark stehenden
Laufer nur den passiven, zur Verteidi-
gung verurteilten Springer. Weil} hitte
einfach den Druck aufrecht erhalten sol-
len, indem er auf den Abtausch verzich-
tet hitte.

Stattdessen hitte Weill mit e3-e4 das
Zentrum aufbrechen sollen.

19. S£3-d2 Lc4-d3

20. Dd1-c1 e6-€e5
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Stellung 15

Jetzt muB3 Weil} e3-e4 spielen, und zwar
nicht nur um wie mehrfach erwihnt das
Zentrum aufzubrechen, sondern vor al-
lem um den schwarzen Vorstof3 e5-e4
zu verhindern, der den schwarzen Liu-
fer auf dem guten Feld d3 zementiert.

21. c3-c4 e5-e4

Jetzt ist es zu spit!! Alternativ hiit-
te Schwarz auch einfach d5xc4 spie-
len konnen. Was ihm einen Bauern ge-
bracht und den Laufer trotzdem unter-
stiitzt hétte.

22. c4xd5 Df7xd5
23.La3-e7

Ein Verzweiflungsschlag. Der Plan war,
wie sundance_Raphael mitteilte Da3,
Ld8, Tecl, Txc6 und De7 mit Schach-
matt, was Schwarz aber mit sehr ein-
fachen Mitteln an fast jeder Stelle ver-
eiteln konnte. Der Plan wirft einfach
einen Laufer weg.

23....h7-h5
24. Dc1-a3 Sc6xLe7

Damit ist der schwarze Materialvorteil
bereits hoffnungslos fiir Weil. 25. Tel-
cl 0-0

Noch einmal wittert Weill Morgenluft:
Der Springer auf €7 hingt einfach, und
kann durch die Dame weggenommen
werden, aber:

26. Tclxc7 Se7-f5
27.Tal-c1 h5-h4

oo

Stellung 16

Uber diese Stellung haben ThePacker
und ich eine ausgiebige Diskussion in
einem privaten Chatroom gefiihrt, der
von den Spielern nicht mitverfolgt wer-
den konnte. Wir kamen zu folgenden
Erkenntnissen:

A) 28. Txg7 Sxg7 29. De7
scheitert an Te7.
B) 28. Tc8 scheitert an 8. ...
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Taxc8

C) 28. Tlc5 wiirde nach
dem natiirlich erscheinen-
den 28. ... Dd6 29. T7c6
Db8 30. Txf5 Db1+7?? 31.
Sxbl Lxb1 32. Db3+ nebst
33. Dxbl zwar einen kla-
ren Sieg fiir Weil} einfah-
ren, verlauft aber nach dem
nicht allzu schwer zu se-
henden Zug 28. ... Deb6
ebenfalls im Sande.

28. Tcl-c3 Tf8-b8
29. Tc3-cl hdxg3
30. h2xg3 Lg7-18

Wihrend Weil3 sich mit Hilfe von War-
teziigen des Zugzwangs entledigt, baut
Schwarz mit einfachen aktiven Ziigen in
aller Ruhe seinen Vorteil aus. Nach drei
Ziigen steht sein Turm auf einer offe-
nen Linie, sein Laufer auf einer offenen
Diagonalen und die weille Konigsstel-
lung hat ein Loch in der h-Linie.

31. Da3-al Sf5-d6
32. Tc1-c3 Sd6-e8

Weil} verfolgt weiter seine Politik der
Warteziige, und beschrinkt sich dariiber
hinaus nur auf das notwendigste. Auch
Schwarz bleibt bei seiner Politik der
einfachen und aktiven Ziige.

33. Tc7-c5 L{8xTc5

Der Turm hitte sich auf c6 in Sicher-
heit bringen konnen. Hier zeigt sich
der Nachteil der Spielweise im IRC-
Chat: Sowohl die Spielerin sundance_-
Raphael, als auch der Beobachter The-

Packer hatten nicht mitbekommen, daf}
der Laufer tatsdchlich auf f8 stand und
den Turm rausnehmen konnte.

34. Dal-d1 Lc5-b4

Damit hat Weill sogar darauf ver-
zichtet, fir den geschlagenen Turm
wenigstens den Lédufer mitzunehmen.
Bei dem Materialunterschied hitte das
allerdings keinen grofen Unterschied
mehr gemacht. 35. Tc3-c1 {6-f5

Weil} gibt auf.

4.6 Eine ungleiche Be-
gegnung?

Nominell sollte die schachliche Begeg-
nung des Buchpaten mit sundance_-
Raphael eine eindeutige Angelegen-
heit ohne besondere Spannung sein.
Es besteht sogar die Gefahr, da} bei
dem Spielstirkeunterschied die Begeg-
nung fiir beide Seiten frustrierend sein
kann, auf der einen wegen der Chan-
cenlosigkeit, auf der anderen wegen
der Unterforderung. Ich durfte jedoch
schon einige Male als Gast bei Partien
von sundance_Raphael zuschauen (sie-
he die letzte Partie in dieser Liste), und
konnte daraus mehrfach direkten Nut-
zen fiir dieses Schachbuch ziehen. Auch
in dieser Partie ist das nicht anders.

Dariiber hinaus zeigt sich auflerdem,
das man auch als guter Spieler niemals
arrogant werden darf. Auch gute Spie-
ler machen Fehler, und dann kann die
anscheinend so sichere Angelegenheit
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noch einmal ganz schon spannend wer-
den.

sundance_Raphael - Turelion
1. d4 Sf6
2. L4

An dieser Stelle ist normalerweise 2. c4
iiblich, um die indischen Eroffnungen
anzusteuern. Der Bauer wiirde das Zen-
tralfeld d5 von der Flanke aus kontrol-
lieren.

Der Liuferzug ist auch noch aus ei-
nem anderen Grund ungenau. Allge-
mein werden in der Eroffnung zuerst die
Springer, und dann erst die Léaufer ent-
wickelt. Warum das so ist, wird im wei-
teren Verlauf der Partie deutlich.

2....d6
3.e3 gb

4. a4

a b ¢ d e f g h

Dieser Zug gehort in die Kategorie "un-
motivierte Randbauernziige eines An-
fangers". Wenn man viel im Internet
spielt, dann begegnen einem solche Ma-
nover stindig.

Ich rate den Lesern dringend, so etwas
zu unterlassen, es sei denn, man hat
einen konkreten Plan.

* In der Eroffnung geht es darum
Figuren zu entwickeln und das
Zentrum in Beschlag zu nehmen.
Weil die Turmentwicklung war-
ten kann (schlieSlich werden zu
frith entwickelte Tiirme meistens
vom Gegner geschnappt), tut die-
ser Zug weder das eine noch das
andere.

* Der Zug schwicht auBBerdem die
Felder b3 und b4. und reifit ein
Loch in die mogliche Rochade-
stellung. Weill kann also hoch-
stens noch kurz rochieren, und
Schwarz kann jetzt schon sei-
ne Figuren auf den Konigsfliigel
ausrichten.

4. ... Lg7

5. Lb5+c6

6.Lc4 O-O

7. St3 Sbd7

8. 0-O Sb6
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Stellung 18

Jetzt zeigt sich der Nachteil der expo-
nierten Liufer. In einer vorherigen Par-
tie konnte ich sundance_Raphael die
Durchschlagskraft des Lauferpaares de-
monstrieren. Dabei habe ich betont, daf3
die Laufer etwas wertvoller sind als die
Springer. Deshalb weicht sie in der Fol-
ge dem Abtausch aus, was meiner Mei-
nung nach richtig ist. Das ermdglicht
aber meinem Springer, durch fortwih-
rendes Verscheuchen der Liufer eine
gute Angriffsposition zu erreichen.

9. Ld3 Sbd5
10. Lg3 Sb4

Hatte ich schon erwihnt, dafl der Bau-
ernvorstol nach a4 das Feld b4 ge-
schwicht hat?

11. Le2 L5
12. Lbd2 Lxc2
13. Dc1 Tc8

14.b3 c5

15. a5 cxd4
16. exd4 Lf5
17. Db2 Sfd5
18. a6

Dieser Bauer hat bisher noch kein
Gliick gehabt. Das ist sein dritter Zug,
und jeder davon war mindestens Zug-
verschwendung. In diesem Fall ist es
sogar eine Art von Selbstmord, und er
nimmt sogar noch einen Kollegen mit in
den Tod.

18. ... bxab
19. Lxa6 Sxa6
20. Txa6 Ld3
8
; %/8%/ %/ 7
VU %% %% %/
4 // %% %% .
V), %% %% %/
2 // %% %% .
. Y 7 Y

a b ¢ d e f g h

Stellung 19

Weil} hat darauf bestanden, den Bauern
nicht kampflos herzugeben, und so hat
er sich selbst in diese Liufergabel ge-
stiirzt.
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21. Tel Lxa6

22.Da2 Tc6

23. Lh4 Sf4 7?7

\\m%%

N
N
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2
1 _ > _ > _
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a b ¢ d e f h
Stellung 20

Schwarz hat hier eine schicke Mattkom-
bination mit Damenopfer gesehen. Lei-
der hat diese Kombination ein dickes,

dickes Loch, und Weil} findet es. Da

einmal auszugleichen.

24. Lxe7 Dxe7

25. Txe7 Se2+

26. Txe2

! » //‘ //‘
0 7, 00,00, )
> 7, ), )00, 000,
4 70,000, )
3
; 7 ), 00, ///
1 @ »
/ . 7

a c e f g h

Stellung21

Dieser Zug gibt der Mattkombination
den Todesstof3. Wie sich aber im wei-
teren Partieverlauf ergab, hat Weil} das
drohende Grundreihenmatt gar nicht
gesehen. Warum hat Weill den Zug
dann durchgefiihrt? Weil er nicht ge-
sehen hat, dal der Springer durch den
Laufer auf a6 bewacht war!!

26. ... Lxe2
27.Sg5 M

Dieser Zug wirft die gerade eben noch

- einmal gerettete Partie wieder weg.
durch gelingt es ihm, die Situation noch

Wei} hat sich durch das Opfer einer
Qualitdt die Moglichkeit erkauft, sei-
nem Konig mit 27. h3 ein Schlupfloch
zu verschaffen, und verzichtet jetzt dar-
auf. Schwarz hitte im Anschluf3 daran
zundchst keinen konkreten Plan gehabt,
samtliche Drohungen wiren verflogen.
Das Material wire rechnerisch ausge-
glichen (Dame gegen Turmpaar, Sprin-
gerpaar gegen Liuferpaar). So aber er-
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hilt Schwarz unverhofft die Moglich-
keit, seine urspriinglichen Mattpldne
doch noch fortzusetzen.

27. ... Tcl+
28. Sf1 Txfl#

4.7 Ein  erzwungenes
Schifermatt

Turelion - Wlpar6

Internet 2006

1. ed4 eb

2. Sf3 dé6

3. d4 Lg4

4. dxeb5 Lxf3

5. Dxf3 Scé6

6. exd6 Lxd6

7. Lb5 a6

8. Lad b5

9. Lb3 Ssd4

10. Dxf7+# Schwarz zwingt zundchst die weiBe Dame nach £3, dann den Ldufer auf die Diagonale a2-f7, und
gabelt dann beide

Steine mit dem Springer. WeiB hatte wenig Alternativen als die Vollstreckung des Schdfermatts

i-).

4.8 Hinweis

Im Wikipedia sind noch weitere Partie-
beispiele aufgelistet.


http://de.wikipedia.org/wiki/Liste%20bekannter%20Schachpartien
http://de.wikipedia.org/wiki/Liste%20bekannter%20Schachpartien

Kapitel 5

Uberlegungen
Zum
Turnierschach

Dieses Kapitel ist noch ein wenig un-
vollstdandig. Tatsachlich konnte es aber
Thema fiir ein eigenes Buch sein. Wer
sich an der Verbesserung des Schach-
buchs beteiligen mochte, ist dazu herz-
lich eingeladen. Erste Anlaufstellen
sind die Projektdefinition und die Dis-
kussionseite mit der Todo-Liste.

5.1 Welche Bedeutung

hat die Schachuhr?

Abbildung 13

Die Schachuhr hat die Aufgabe, die Be-
denkzeit jedes Spielers zu begrenzen.
Dabei muf3 sie den Zeitverbrauch je-
des Spielers auch diesem Spieler zu-
ordnen. Da immer nur ein Spieler am
Zug ist, ist die Schachuhr so aufgebaut,
dafl nur jeweils eine der beiden Uhren
lauft. Hat der Spieler seinen Zug ausge-
fiihrt, betétigt er seinen Schalter, seine
Uhr hort auf zu laufen, dafiir lauft jetzt
die Uhr des Gegners. Hierbeli ist zu be-
achten: Die Schachuhr mufl mit der-
selben Hand betitigt werden, mit der
der Zug ausgefiihrt wurde. Damit ha-
ben besonders Anfinger Schwierigkei-
ten, insbesondere in Blitzpartien, so daf3
manche Spieler diesen Vorgang tatsdch-
lich trainieren miissen.

Beim Ablauf der Bedenkzeit gibt die
Schachuhr iibrigens kein akustisches
Signal von sich. Das ist insbesondere
notwendig, wenn die Bedenkzeit nicht
fiir alle Ziige gilt, sondern nur fiir eine
bestimmte Anzahl an Ziigen, zum Bei-
spiel beim Turnierschach.
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http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3a%20Projektdefinition
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3aSchach
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3aSchach
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3aSchach%23Todo-Liste
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Der schwarze Spieler entscheidet, wie
die Schachuhr in Bezug zum Schach-
brett zu stehen hat. In der Regel wird
der schwarze Spieler die Uhr also an
seiner rechten Seite aufstellen lassen,
weil er sie dort giinstiger bedienen
kann. Der Schiedsrichter dagegen ent-
scheidet iiber die allgemeine Ausrich-
tung der Schachuhren im Raum, in der
Regel so, dal} er sie von einem Raum-
ende aus alle gut einsehen kann. Um
beide Regeln gleichzeitig einzuhalten,
muf} dann eventuell das Brett gedreht
werden, und beide Spieler die Plitze
tauschen, was insbesondere in Mann-
schaftskimpfen dazu fiihren kann, daf3
die Spieler plétzlich in der Sitzreihe ih-
rer Gegner zu sitzen kommen (aber na-
tiirlich immer noch fiir die eigene Seite
punkten). Deshalb bestehen die schwar-
zen Spieler in der Regel nicht auf ihrem
Recht.

Es gibt im Schach verschiedene Be-
denkzeitformate:

* Blitzschach - jeder Spieler hat 5
Minuten fiir alle Ziige

* Schnellschach - jeder Spieler hat
15 Minuten fiir alle Ziige

* Rapid Chess - jeder Spieler hat 30
Minuten fiir alle Ziige

* Turnierschach - jeder Spieler hat
120 Minuten fiir die ersten 40 Zii-
ge und noch einmal 60 Minuten
fiir den Rest.

5.1.1 Wie biete ich richtig Re-
mis an?

Ein Remisangebot darf nicht wihrend
der Bedenkzeit des Gegners ausgespro-
chen werden, sondern nur wihrend der
eigenen Bedenkzeit. Anderenfalls hat
der Gegner das Recht zu einer Be-
schwerde, insbesondere, wenn er nach-
weisen kann, dafl das Remisangebot in
einer kritischen Situation erfolgte.

Das Remis wihrend der eigenen Be-
denkzeit anzubieten, und dann auf die
Entscheidung des Gegners zu warten,
bevor man iiber seinen eigenen Zug
nachdenkt, ist dumm, man verschwen-
det seine eigene Zeit.

Richtig ist es, seinen Zug auszufiih-
ren, das Remisangebot mit einem kur-
zen "Remis?" auszusprechen, und dann
die Schachuhr zu betétigen. Beide Spie-
ler notieren dann den Zug, und hén-
gen fiir das Remisangebot ein *(=)’ hin-
ten an den Zug an. Wenn der Geg-
ner das Remis annimmt, macht er dies
durch eine ausgestreckte Hand deutlich,
in die der Remisbieter dann einschlagen
sollte. Da der Remisbieter das Angebot
nicht zuriickziehen kann, wire es 4u-
Berst unhoflich, die ausgestreckte Hand
nicht zu nehmen. Wenn der Gegner aber
stattdessen einen Gegenzug durchfiihrt,
dann gilt das Remisangebot als abge-
lehnt. Gleichzeitig ist es verfallen, und
der Remisbieter darf kein weiteres Re-
mis anbieten, bis es zu einer nichttrivia-
len Anderung auf dem Schachbrett ge-
kommen ist (hierbei handelt es sich um
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eine Interpretationsangelegenheit, und
liegt im Ermessen des Schiedsrichters).

5.1.2 Strategische  Auswir-
kungen der Bedenkzeit

Die meiste Zeit iiber hat die Bedenkzeit
nur geringe Auswirkungen auf das Ge-
schehen am Brett. Anders wird die Sa-
che, wenn die Zeit von einem der bei-
den Kontrahenten knapp wird.

Ist die eigene Zeit knapp, dann heif3t
es: Hochste Konzentration. Konzentra-
tion erlaubt es, die verbleibende Zeit ef-
fektiver zu nutzen. Jetzt muf} die Denk-
maschine auf Hochtouren laufen. Statt-
dessen ist es jedoch hiufig so, daB statt-
dessen der Adrenalinspiegel steigt. Da-
zu besteht keine Veranlassung, es ist
kontraproduktiv, und man sollte ver-
suchen, dem moglichst entgegenzuwir-
ken. Es gibt Spieler, die hdufig, gerade-
zu notorisch in Zeitnot geraten. Diese
haben im Umgang mit der Zeitnot eine
gewisse Routine entwickelt, sie fithlen
sich manchmal geradezu wohl, wenn
sie jetzt endlich durch die Uhr gezwun-
gen werden, ihre Ziige durchzufiihren.

Ich gehore gliicklicherwei-
se nicht zu diesen Spielern.
Ich habe immer zuviel Be-
denkzeit ungenutzt gelas-
sen, aber das ist ein ande-
res Problem. Jedenfalls bit-
te ich darum, daf3 diejeni-
gen Leser, die mehr Erfah-
rung mit knapper Bedenk-

zeit haben, hier ein paar
Tipps hinterlassen.

Des weiteren ist es unerldBlich, auch
wihrend der Gegner am Zug ist, eige-
ne Uberlegungen und Analysen anzu-
stellen, um wihrend des eigenen Zuges
Bedenkzeit einzusparen.

Damit man gar nicht erst in Zeitnot ge-
rit, hat unser Spitzenspieler folgendes
Vorgehen empfohlen: Man analysiert
den ersten Zug, der einem in den Sinn
kommt, solange, bis man eine Schwach-
stelle bemerkt hat, dann erst nimmt man
sich die néchste Alternative vor. Die-
ser Ansatz beriicksichtigt, da ein gu-
ter Schachspieler iiber einen guten In-
stinkt verfiigt, und diesem ein Stiick
weit vertrauen kann, ja sogar darauf an-
gewiesen ist. Hat man sdmtliche wich-
tigen Varianten dieses Zuges durchge-
rechnet, ohne eine Schwachstelle zu fin-
den, dann wird dieser Zug durchge-
fiihrt, und zwar ungeachtet der Mog-
lichkeit, daf} es eventuell noch stirkere
Ziige geben konnte.

Ist dagegen der Gegner in Zeitnot, dann
ist das ein Vorteil in sich. Sehr hiu-
fig beschenken die Gegner einen ohne
weitere Veranlassung mit dicken, spiel-
entscheidenden Fehlern. Indem man die
Partie kompliziert gestaltet, erhoht man
den Zeitbedarf des Gegners, und ver-
schlimmert das Problem auch noch er-
heblich.

Ist die Zeitnot des Gegners der ein-
zige Vorteil, den man hat, dann kann
man seinen Zeitvorteil in eine griind-
liche Analyse der Stellung investieren,
die es einem erlaubt, eine groflere An-
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zahl von Ziigen hintereinander wegzu-
blitzen, um dem Gegner die Moglich-
keit zu nehmen, innerhalb der eigenen
Bedenkzeit Uberlegungen anzustellen.
Diese Strategie ist allerdings riskant,
und man sollte nicht ohne Not zu ihr
greifen.

5.2 Einfliisse auf die
Partieanlage

Die hier vorgestellten Einfliisse auf die
Partieanlage entspringen drei Quellbe-
reichen: 1. das angestrebte Partieergeb-
nis, 2. die Spielstirke des Gegners und
3. der augenblickliche Stand der Partie.
In einer Turnierpartie kommen alle drei
Einflussquellen zum Einsatz, zum Bei-
spiel spielt gelegentlich sogar ein Spie-
ler in einer unterlegenen Stellung gegen
einen stirkeren Gegner nicht auf Re-
mis sondern auf Sieg, weil er den vollen
Punkt benétigt.

5.2.1 Auf Sieg spielen

Wenn keine besonderen Umsténde vor-
liegen, sollten Sie als Spieler dieses
Spielziel wihlen und mit einem gesun-
den Ehrgeiz ansteuern. Der iiberwie-
gende Teil der Ausfiihrungen in Kapitel
3 ist im Grunde diesem Spielziel gewid-
met, so dal hier nicht mehr viel gesagt
werden muf.

Setzen Sie den Gegner unter Druck, nur
so wird er Fehler machen. Solange Sie

noch keinen entscheidenden Vorteil ha-
ben, seien Sie bereit, begriindete Risi-
ken einzugehen. Sobald Sie aber einen
greifbaren Vorteil haben, gehen Sie kein
Risiko mehr ein, das ist von jetzt ab
Aufgabe des Gegners. Gehen Sie dann
aktiv dazu iiber, die Stellung des Geg-
ners zu verharmlosen.

5.2.2 Auf Remis spielen

Auf Remis spielt man, wenn man in
einer unterlegenen Stellung ist (s.u.),
wenn die Spielstirke des Gegners iiber
der eigenen Spielstirke liegt, oder wenn
die Situation im Mannschaftskampf
es erfordert. Letzteres tritt nur auf,
wenn nur noch ein halber Punkt zum
Mannschaftssieg oder Mannschaftsre-
mis fehlt. In dem Fall gilt hiufig "Lie-
ber den Spatz in der Hand als die Taube
auf dem Dach". Genau diese Situation
ist aber gar nicht so selten.

Wenn die Situation mindestens ausge-
glichen ist, dann beschrinkt der Spie-
ler sich darauf, die Angriffspline des
Gegners zu durchkreuzen, seine Ver-
teidigungsstellung stark zu halten und
das Material abzutauschen. Auch hier
sorgt der Spieler nach Moglichkeit fiir
eine gesunde Aktivitit seiner Figuren.
Die eigenen Angriffe gelten nicht dem
gegnerischen Konig, sondern den Ak-
tivposten des Gegners, zum Beispiel
dem zentrumsbeherrschenden Springer,
dem Léufer mit der freien langen Dia-
gonalen oder dem Turm auf der offe-
nen Linie. Spielereien wie Figurenopfer
oder das Aufreiflen des eigenen Konigs-


http://de.wikibooks.org/wiki/%23In%20einer%20unterlegenen%20Stellung%20spielen
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fliigels zur Unterstiitzung des Angriffs
sind aus den eigenen Plidnen zu strei-
chen. Das gilt fiir jedes Risiko, das nicht
absolut notwendig ist.

Wenn man einen starken Vorteil hat,
dann ist der Gegner eventuell sogar
froh iiber ein Remisangebot. Machen
Sie ithm eines, auch wenn er es auf-
grund der Mannschaftssituation seiner-
seits nicht annehmen kann, vielleicht ist
ihm die Mannschaft ja egal. Das hat
auch noch den psychologischen Vorteil,
daB er sich vielleicht fiir den Rest der
Partie dariiber drgert, das Angebot ab-
gelehnt zu haben.

5.2.3 Gegen starke Gegner
spielen

Gegen starke Gegner kann man nur auf
eine Art gewinnen: Mit Gliick.

Viele Schachneulinge sind
der Annahme, dafl Schach
tiberhaupt nichts mit Gliick
zu tun hat. Das ist ein
Irrtum. Das Schachspiel
ist ausreichend komplex,
so daB niemand es voll-
standig tberblicken kann,
(Vielleicht gelingt dies ei-
nes Tages einem zukiinfti-
gen Schachprogramm, das
wire aber gleichbedeutend
mit dem Ende des Com-
puterschach). Wo aber der
Uberblick fehlt, fehlt auch
die Kontrolle. Wo keine
Kontrolle ist, ist Platz fiir

Gliick (und natiirlich auch
fiir Pech).

Gegen starke Gegner versucht man dem
Gliicksfaktor moglichst viel Raum zu
geben, das bedeutet, der Spieler strebt
uniibersichtliche Stellungen an, in de-
nen gewissermallen beide Spieler im
Nebel umherstolpern. Vielleicht ist es ja
der Gegner, der zuerst in die Grube fillt,
oder vor einen Baum lduft.

5.2.4 Gegen schwache Geg-
ner spielen

Bei schwachen Gegnern mul3 der Spie-
ler nur aufmerksam bleiben, und seinem
personlichen Stil entsprechend spielen.
Anders als bei starken Gegnern muf3
der Spieler hier den Faktor Gliick voll-
standig ausschlieBen, damit das Ergeb-
nis einzig eine Angelegenheit der Spiel-
stirke ist.

5.2.5 Gegen ebenbiirtige
Gegner spielen

Bei gleichwertigen Gegnern gewinnt
derjenige, der die Stellung am besten
an seine Stirken anpassen und um sei-
ne Schwachstellen herumschiffen kann.
Hier ist eine gute Vorbereitung hilf-
reich: Informieren Sie sich bei Ih-
ren Vereinskollegen iiber Ihren Gegner,
vielleicht hat ja schon jemand gegen ihn
gespielt. Uberlegen Sie im Vorfeld, wel-
che Eroffnungen am wahrscheinlich-
sten zum Einsatz kommen. Werfen sie
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noch einmal einen Blick in die entspre-
chenden Eroffnungen, und suchen Sie
sich Varianten heraus, die ihren Spiel-
stil unterstiitzen.

5.2.6 In einer iiberlegenen
Stellung spielen

In einer iiberlegenen Stellung spielt
man normalerweise auf Sieg (Ausnah-
me: Wenn ein Remis ausreicht). Dazu
gelten selbstverstdndlich die oben ange-
gebenen Vorschldge. Zusitzlich sollten
Sie beachten, den Gegner nicht zu un-
terschitzen, und nicht in Ihrer Konzen-
tration nachzulassen, bis Sie den Sieg
tatsidchlich eingefahren haben. Die Fi-
higkeit, konzentriert eine Gewinnstel-
lung zum Sieg zu bringen macht einen
guten Teil des sogenannten Killerin-
stinkts aus.

Bringen Sie vor allem die Vorteile, die
Ihre Uberlegenheit ausmachen, nicht in
Gefahr, das ist die Aufgabe des Geg-
ners. Tauschen Sie sie hochstens gegen
dauerhaftere Vorteile ein.

5.2.7 In einer unterlegenen
Stellung spielen

In einer unterlegenen Stellung wird der
Gegner mit viel Aufwand jegliches Ri-
siko zu beseitigen suchen. Der unterle-
gene Spieler mufl nun das genaue Ge-
genteil erreichen: Er muf3 dem Gegner
Gelegenheit geben, Fehler zu machen,
damit die Stellung wieder ausgeglichen
werden kann. Das gelingt am ehesten

in komplizierten Stellungen. Der Spie-
ler muB versuchen, dem Gegner Risiken
aufzuzwingen, dazu muf} er selber Risi-
ken eingehen.

5.2.8 In einer ausgeglichenen
Stellung spielen

Wenn man eine ausgeglichene Stellung
gewinnen will, dann besteht die Auf-
gabe darin, das Gleichgewicht durch-
einander zu bringen. Wenn der Gegner
nicht auf Kampf aus ist, wird der Spie-
ler nicht umhin kommen, Risiken ein-
zugehen. Partielle Vorteile (z.B. Raum-
gewinn, Initiative, Angriffslinien) miis-
sen mit partiellen Nachteilen erkauft
werden (z.B. Materialverlust, Verteidi-
gungsschwichen, ein schwacher Flii-

gel).

Um eine ausgeglichene Stellung Remis
zu halten, sind die Mafnahmen wieder
genau umgekehrt: Vermeidung von Un-
gleichgewicht, Herausnehmen des Risi-
kos.

5.3 Abseits vom Schach-
brett

Der erste Gegner in der Schachpartie
ist man selbst. Ich selber gehdre zu
der Sorte von Spielern, die zu hastig
und uniiberlegt spielen. Dagegen gibt es
einen Trick.

¢ Unser Vereinsvorsitzender mein-
te: "Setzt euch auf eure Hin-
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de". Wenn man diesen Rat be-
herzigt, dann koénnen die Hin-
de nicht mehr so schnell machen,
was sie wollen. Man mul} erst mal
seinen Allerwertesten ein wenig
liiften, so daB die Hidnde darunter
hervorkommen kénnen. Des wei-
teren haben die Hinde eine weite-
re Strecke zuriickzulegen, bis sie
die zu ziehende Figur erreicht ha-
ben. Man iiberlegt auf diese Wei-
se gerade mal eine halbe Sekunde
langer, aber ehrlich gesagt, dieser
halben Sekunde verdanke ich ei-
nige Partien, die ich anderweitig
verloren hiitte.

Ein weiterer Faktor sind die iibrigen
Menschen im Raum. Die Regel lautet,
daf} im Turnierraum Ruhe zu herrschen
hat. Aufler dem Ticken der Schachuhren
und eventuellen Remisangeboten soll
man nichts horen. Ein solcher Idealzu-
stand ist, zumindest in den unteren Li-
gen, selten die Realitit. Uber hiisteln-
de Zuschauer regt man sich noch nicht
einmal auf. Auch bei leisen Unterhal-
tungen, solange sie nicht die laufenden
Partien zum Inhalt haben, sagt norma-
lerweise niemand etwas. Leider konnen
diese auch einmal {iberhand nehmen.
Dann haben einige Familienviter auch
thre SproBlinge dabei, die im selben
Raum an einem Brett abseits ein we-
nig vor sich hinblitzen, und dabei auch
ein wenig lauter werden konnen. Vie-
le Vereine sind auch in Gaststétten un-
tergekommen, hiufig direkt neben dem
Schankraum, wo dann der sonntigliche
Frithschoppen stattfindet. Wer auf Larm
sensibel reagiert, sollte iiber die An-

schaffung von Ohrenstdpseln nachden-
ken. Im Musikinstrumentenhandel kann
man etwas aufwendigere Ohrenstopsel
erwerben, die den Schall dampfen, ohne
das Klangbild verwirrend (ablenkend!)
zu verfremden.

Zur Einhaltung der Stille ist es hilf-
reich, wenn mehrere Riume zur Ver-
fiigung stehen. Schweigeunwillige Zu-
schauer konnen in einen Nebenraum
ausweichen, und dort ihre Unterhaltung
fiihren, und sogar die ein oder ande-
re Schachpartie fithren. Zur Diskussi-
on und Analyse laufender Wettkampf-
partien mull jedoch sichergestellt sein,
dafl die Kontrahenten nicht aus Ver-
sehen diesen Raum betreten, anderen-
falls haben die Gastspieler das Recht,
sich iiber den Ausrichter zu beschwe-
ren, was fiir diesen unangenehme Kon-
sequenzen nach sich ziehen konnte.

54 Wann kann man
aufgeben?

Meine erste Antwort auf diese Fra-
ge lautete: "Ein richtiger Schachspieler
gibt niemals auf!".

Dann irgendwann war ich auf einem Ju-
gendturnier, und weil man als Jugend-
licher selten ein eigenes Auto hat, sind
wir mit mehreren Leuten gefahren wor-
den. Wihrend einer Partie geschah, was
bei mir selten vorkam: Zur Zeitkontrol-
le war ich in Zeitnot, und mein Gegner
hatte auch nicht wesentlich mehr Zeit.
Knappe Zeit bedeutet auch, daf} die Ta-
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geszeit schon recht weit fortgeschritten
ist, damals war die erste Zeitkontrolle
nach zweieinhalb Stunden Bedenkzeit
fallig. Bei zwei Spielern kommt man
da auf ungefédhr fiinf Stunden. Nach
der Zeitkontrolle war meine Stellung
zwar hoffnungslos, die Bauernumwand-
lung konnte ich nicht mehr verhindern,
aber ich beschloB, heldenhaft weiter-
zuspielen. Nach einer weiteren halb-
en Stunde konnte mein Gegner mich
dann ganz elementar mit Konig und Da-
me gegen Konig matt setzen. Rein zu-
fillig kam genau zum letzten Zug die
Spielerin herein, die zu dieser Zeit das
Midchenbrett in unserer Jugendmann-
schaft besetzte. Sie war von der Sor-
te, bei der sich das klare Denken regel-
maifig abschaltet, und man sich konti-
nuierlich zum Affen macht. Sie wartete
schon ungeduldig, dal die ganze Trup-
pe den Heimweg antreten konnte, tat
einen Blick aufs Brett, und meinte: "Oh
Nein!! Der hat sich auch noch Matt set-
zen lassen."

Ein paar Monate spiter hatte ich den
umgekehrten Fall, eine glasklar gewon-
nene Stellung, in der der Gegner nicht
den Hauch einer Gegenchance hatte,
aber leider derartig, da3 er das Spiel
noch méchtig in die Lange ziehen konn-
te. Und wihrend er das tat, fragte ich
mich dauernd: "Wann gibt der denn
endlich auf?". Na ja, er lieB sich lie-
ber Matt setzen. Dabei wurde mir Kklar,
dal es unter Umstidnden eine Beleidi-
gung ist, wenn man den Gegner zwingt,
sich bis zum Ende zum Matt durchzu-
k@mpfen. Schach hat etwas mit Hoflich-

keit zu tun, so ein Verhalten ist da fehl
am Platz.

Unser Spitzenspieler meinte: "Einen
guten Schachspieler erkennt man am
ehesten daran, wann er aufgibt."

In der Tat sollte man eine hoffnungslo-
se Stellung nicht weiterspielen nur um
nach dem Motto "Wunder gibt es immer
wieder" auf einen Patzer des Gegners
zu warten. Die Chancen dafiir sind eher
sehr gering. AuBBerdem lernt man durch
das qualvolle Hinauszégern des eigenen
Todes nichts dazu. Man sollte also eher
analysieren, wie man iiberhaupt in die
hoffnungslos unterlegene Stellung hin-
eingeraten ist.

Wenn man mit dem Gedanken spielt,
aufzugeben, kann es sinnvoll sein,
sich zu fragen: "Habe ich noch re-
elle Schummelchancen oder kann ich
bei Fortsetzung der Partie noch etwas
fiir mein kiinfiges Schachspiel lernen?"
Wenn die Antwort auf beide Fragen
"Nein" lautet, spricht vieles dafiir, dal}
Aufgabe eine verniinftige Entscheidung
1st.

5.5 Schach und Sport

Der deutsche Schachbund ist Vollmit-
glied im deutschen Sportbund. Das mag
manche Leute erstaunen, aber dieser
Umstand ist nach den Kriterien des
deutschen Sportbundes vollauf gerecht-
fertigt.

Nichtsdestotrotz ist Schach als Kor-
perertiichtigung eher unzureichend. Fiir
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hochwertiges Schach ist ein trainier-
ter Korper von grolem Vorteil, wenn
nicht unverzichtbar. Besonders gefihr-
det ist die Fitness nach der Schul-
zeit, die immerhin drei Wochenstun-
den an Schulsport beinhaltet. Stattdes-
sen entfillt als zusitzliche Belastung
mit dem Erwerb des Fiihrerscheins so-
gar die Notwendigkeit des Fahrradfah-
rens. Hat der Bauch erst einmal ein im-
posantes Mal} erreicht, dann behindert
er beim iiberlegenden Sitzen am Spiel-
tisch schlicht die Atmung, und damit
den Denkapparat.

Ein professioneller Schachspieler befin-
det sich hdufig auf Reisen, und sollte
daher bei der Wahl seiner Zweitsportart
flexibel sein. Skialpin ist in der Nord-
deutschen Kiistenregion mit Schwie-
rigkeiten verbunden, umgekehrt diirf-
te sich das Sporttauchen in den Alpen
schwierig gestalten.

Erstaunlich gut eignet sich Tischtennis.
Nach allem, was ich gehort habe, gibt es
keine zwei anderen Sportarten, die sich
so gut ergdnzen wie Schach und Tisch-
tennis, in keinem anderen Sportarten-
paar gibt es demnach so viele Spieler,
die gleichzeitig in beiden Sportarten in
ihrer Nationalmannschaft spielen.

Ansonsten verweise ich in diesem Zu-
sammenhang auf das Sportregal.


http://de.wikibooks.org/wiki/Regal%3a%20Sport
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Kapitel 6

Geschichte

6.1 Stationen der Ge-
schichte

6.1.1 China und Indien

Die Urspriinge des Schach liegen in In-
dien oder China. Welches der beiden
Linder genau fiir die Erfindung zustén-
dig war, ldsst sich heute nicht zwei-
felsfrei feststellen, die beiden Linder
betrieben einen regen Kulturaustausch,
und vermutlich haben beide Linder
Beitrige zu den Regeln geleistet. Einige
Geschichtsforscher favorisieren Indien,
und in der Tat gibt es gute Griinde da-
fiir, aber das konnte auch daran liegen,
dass viele Forscher sich nicht die Mii-
he gemacht haben, ausreichend tief in
die chinesische Sprache einzudringen,
um Hinweise zu sammeln, die fiir die-
sen Kulturkreis sprechen.

o
o 47/ 47/ 47/
{m mom om
5

%7/ //y/ /‘7/ /‘7/
[ m m m
3

%7/ %7/ /‘7/ /‘7/
L om m
' 22 7
a b ¢ d e f g h
Stellung 1

In Indien und China begann das Schach
weniger als Denkiibung fiir die Befehls-
haber, als vielmehr als Zeitvertreib fiir
die Truppen. Beteiligt an einer Partie
waren vier Parteien, der Aufbau ent-
sprach dem Diagramm.

An diesem Diagramm zeigen sich die
Grenzen von Wikimedia. Der Autor
hitte gerne die vier Parteien mit vier
verschiedenen Farben dargestellt. Aber
es ist schon sehr hilfreich, dass Wikime-
dia iiberhaupt eine einfache Moglich-
keit bietet, Schachdiagramme zu erstel-
len!!

Jede Seite durfte pro Zug einen Figu-
renzug und einen Bauernzug durchfiih-
ren. Die zu ziehende Figur durfte sich
der Spieler aber nicht etwa aussuchen,
nein, hier kam eine Art Wiirfel zum
Einsatz. Dazu wurde damals ein Stan-
genwiirfel herangezogen, der nur vier
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verschiedene Seiten hatte, fiir jede Fi-
gur eine.

Die Bauern zogen damals bereits dhn-
lich wie heute, jeweils 1 Feld vorwirts
zum ziehen, und 1 Feld schrig vorwirts
zum schlagen.

Die Figuren dagegen zogen damals
noch anders als heute. Die Zugmog-
lichkeiten lassen sich mit diesem Dia-
gramm leichter merken:

AL NE
NELE D
H DX P
NELE N
AL NE

Abbildung 14

Das Diagramm zeigt die Felder, die den
einzelnen Figuren vom Zentralfeld aus-
gehend damals offenstanden. Auffillig
ist, da} der Rosselsprung bereits in sei-
ner heute bekannten Form vorhanden
war, auch der Konig zieht bereits so,
wie er es auch heute noch tut.

Sowohl Turm (der eigentlich eher
als Streitwagen angesehen wurde) als
auch Liaufer (Elefant) ziehen auf eine
dem Rosselsprung dhnliche Weise, ein-
schlieBlich der Moglichkeit, dazwi-

schenliegende Figuren zu iiberspringen,
die jedoch beiden Figuren nicht den Zu-
griff auf alle Felder des Schachbretts er-
moglicht. Besonders hart trifft es den
Elefanten, dem lediglich 8 Felder auf
dem ganzen Brett zur Verfiigung stehen.

6.1.2 Persien und die arabi-
sche Welt

Die Beziehungen zwischen Persien und
Indien waren vielfiltig, und der Sprung
von Indien nach Persien war fiir das
Schachspiel nicht besonders schwierig,
und gelang irgendwann wihrend der
Dynastie der Sassaniden. Im Gegensatz
zum in Indien beliebten Viererschach
setzte sich hier allerdings eine Zwei-
Parteien-Variante durch. Es ist nicht
klar, ob es sich dabei um eine Nebenva-
riante aus Indien handelte oder eine per-
sische Eigenentwicklung war. Auf alle
Fille wurden jeweils zwei Parteien aus
dem Viererschach zu einer Partei zu-
sammengefallt, wobei einer der beiden
Konige zum Berater degradiert wurde,
zum Wesir. Dieser hatte noch recht we-
nig Ahnlichkeit mit der heutigen Dame,
er zog nur jeweils ein Feld weit, und das
auch nur diagonal, der Konig blieb also
die michtigste Figur auf dem Brett.

Das Zweierschach kam dem Selbstbild
der persischen Herrscher recht nahe, die
dem Spiel zu einer dominanten Bedeu-
tung verhalfen, die das Spiel in Indien
nie erreichte. Dort nur ein Spiel unter
vielen wurde es hier zum koniglichen
Spiel. Hier wurde die Gewohnheit ent-
wickelt, dem Konig den Todessto3 zu
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ersparen, und sich mit einem einfachen
Matt zufrieden zu geben.

In Persien wurden die Tabiyen ent-
wickelt, bei der geringen Schrittweite
der Figuren eine Moglichkeit, die lang-
wierige Eroffnungsphase abzukiirzen.
Jede Tabiya laBt sich auffassen als eine
Stellung, die sich nach fehlerlosen und
regelgerechten Ziigen aus der Grund-
stellung ergibt. In den allermeisten Ta-
biyen bleibt die Symmetrie erhalten, um
sicherzustellen, daf} keine Seite mit ei-
nem Nachteil ins Match geht. Anstel-
le der Grundstellung beginnt die Partie
mit einer Tabiya, auf die sich die Kon-
trahenten geeinigt haben.

Nach der Islamisierung verbreitete sich
das Schachspiel im gesamten islami-
schen Raum. Es entwickelte sich die
Kunstform der Mansuben, mittelalter-
liche Schachknobeleien, die hiufig in
eine Szenerie eingebunden waren, die
durch ein Bild oder eine Erzdhlung
dargestellt wurde. Vermutlich in die-
ser Phase wurde aus dem springerdhn-
lichen indischen Streitwagen eine Fi-
gur, die sich durch eine lange Schritt-
weite auszeichnet. Als Vorbild galt den
Persern der der Sage entnommene Vo-
gel Roch, welcher sich bis zum néch-
sten Hindernis horizontal wie vertikal
bewegen kann. Sein Name taucht heu-
te noch in der Rochade auf, sowie
in der englischen Figurenbezeichnung
"Rook". Es handelt sich also um den
heutigen Turm.

6.1.3 Spanien und Italien

Auf verschiedenen Wegen kam das
Schachspiel nach Europa, sogar nach
Deutschland. Laut Legende soll sogar
Karl der GrofBe bei seinen Verhandlun-
gen mit Harun al Raschid in den Ge-
nufl gekommen sein. Es gehorte zum
guten Ton, wenn die Ritter und Hofda-
men sich mit dem Schachspiel vergniig-
ten, und auch der Bauernstand verfiigte
vor dem dreifigjdhrigen Krieg iiber ge-
niigend Wohlstand, um sich dieser Frei-
zeitbeschiftigung gelegentlich, manch-
mal sogar ausgiebig zu widmen. Ge-
gen Ende des Mittelalters machte sich
jedoch eine gewisse Unzufriedenheit
breit tiber die Schwerfilligkeit der Fi-
guren, einen weiteren Einfluf} hatte ver-
mutlich die Verbreitung von Feuerwaf-
fen und Kanonen in dieser Zeit. Beides
driickte sich in der Entwicklung vieler
Sonderregeln aus, weshalb bei Schach-
turnieren jener Zeit der erste Turniertag
nur dazu diente, sich iiber die Spielre-
geln zu einigen.

In diesem Chaos setzte sich die "la ra-
biosa" oder "die stiirmische" genann-
te Schachvariante durch, die mit unse-
rem heutigen Schach weitgehend iden-
tisch ist. Ihre erste Bliite erreichte sie
im Spanien und Italien der Renais-
sance. Aus dem schwerfilligen Elefan-
ten wurde der leichtfiifige Léaufer, und
der dem Konig untergeordnete Berater
entwickelte sich, evtl unter dem Einflufl
von Johanna von Orleans, zu der brett-
beherrschenden Dame. Der Bauer durf-
te einen Schnellstart hinlegen, und der
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Ko6nig war auf einmal schwach, anfillig
und schutzbediirftig.

Das ganze Spiel hatte sich verdndert.
Die vielen Zugmoglichkeiten erlaubten
auf einmal ein Feuerwerk von Kombi-
nationen, eine willkommene Abwechs-
lung zum schwerfilligen Stellungsspiel
des arabischen Schachs. Die ersten Per-
sonen, die sich mit dieser neuen Vari-
ante Namen machten, waren der spa-
nische Geistliche Juan Ramirez Luce-
na, der portugiesische Apotheker Pedro
Damiano sowie der spanische Monch
Ruy Lopez. Sie verfaiten Lehrbiicher,
deren Schwerpunkt neben den Grund-
regeln eindeutig in der Besprechung
von Eroffnungen lag. Insbesondere das
Werk von Ruy Lopez galt hierbei als
besonders richtungsweisend, und pragte
das Schachspiel auf Jahrhunderte. Die
von ihm besonders behandelte Zugfol-
ge 1. e4 e5 2. Sf3 Sc6 3. Lb5 heillt bei
uns die "spanische Eroffnung"”, in man-
chen Lindern sogar die "Ruy-Lopez-
Eroffnung”.

Im Jahre 1560 kam es in Rom zu der
ersten Begegnung zwischen Ruy Lopez
und dem italienischen Meister Leonar-
do da Cutri, die Lopez fiir sich ent-
scheiden konnte. 1575 bekam Cutri die
Gelegenheit zu einer Revanche. Zusam-
men mit seinem italienischen Mitstrei-
ter Paolo Boi machte er sich auf nach
Madrid. Dort trafen er im ersten in-
ternationalen Meisterschachturnier der
Welt ein weiteres Mal auf Lopez, den
er durch eine gute Vorbereitung dies-
mal schlagen konnte. Boi konnte gegen
den zweiten spanischen Vertreter Al-
fonso Ceron ebenfalls die Oberhand be-

halten, und so trafen im Finale die bei-
den Italiener aufeinander, welches Cu-
tri fiir sich entscheiden konnte. Ab die-
sem Zeitpunkt galt Italien als die vor-
herrschende Schachnation.

Die italienische Eroffnung (1. e4 e5 2.
Sf3 Sc6 3. Lc4) verdankt ihren Na-
men der Analyse durch Polerio. 1656
erschien das Schachlehrbuch von Gio-
achino Greco, welches das erste be-
deutsame gedruckte Schachbuch war.
Es zeichnete sich auferdem dadurch
aus, dal} es sich nicht schwerpunktmi-
Big mit der Eroffnung beschiftigte, son-
dern vollstidndige Partieverldufe wieder-
gab. Auch dieses Buch wurde fiir Jahr-
hunderte richtungsweisend. Nach der
Glanzzeit Grecos kam es aber in Ita-
lien zu einem wirtschaftlichen Nieder-
gang, und die Schachspieler wurden
nicht mehr so wie einst von den Fiir-
sten und Potentaten des Landes gefor-
dert. Nur im Norden von Italien gab es
noch einige kleine Regionalstaaten, die
sich eine gewisse wirtschaftliche Unab-
hingigkeit bewahrt hatten, und jetzt ei-
nigen Schachspielern ein Auskommen
sichern konnten.

6.1.4 Frankreich und Eng-
land

Das Zentrum des Schachs befand sich
nun in Frankreich. Auch hier liebten
die Reichen und Michtigen das Spiel,
aber ein zusitzliches Standbein fiir pro-
fessionelle Schachspieler ergab sich aus
dem Interesse der Biirgerschaft. Das be-
deutete ein erhebliches Zubrot durch
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den Verkauf von Schachbiichern, auf3er-
dem bildeten sich Schachcafes, wie das
Pariser Café de la Regence heraus, in
denen die Schachspieler noch ein paar
zusitzliche Miinzen verdienen konnten.

Der aus Syrien stammende Philipp
Stamma fand 1737 seinen Weg nach Pa-
ris. Eigentlich dem arabischen Schach
verhaftet, konzentrierte er sich auf die
Partiephase, die noch am meisten Ahn-
lichkeit mit der in der arabischen Welt
gepflegten Variante hat: Das Endspiel.
Er gab eine Endspielsammlung heraus,
von der man heutzutage immer noch
Einzelaufgaben in modernen Schach-
biichern oder -zeitschriften entdecken
kann.

Der erste Heroe des franzosischen
Schachs fiel allerdings weniger durch
Abenteuerlust auf dem Schachbrett auf,
als durch methodische Strenge und wis-
senschaftliche Genauigkeit. Francois-
Andre Danican Philidor hatte und ver-
breitete 1749 die Erkenntnis, daf3 das
Schachspiel trotz der neuen, schnel-
len Regeln immer noch ein Strategie-
spiel war, da3 der Aufbau von gesunden
Strukturen und Stellungen eine Voraus-
setzung fiir den sicheren Partiegewinn
war. Seine Maxime lautete: "Der Bauer
ist die Seele des Schachspiels”, sehr im
Gegensatz zu den anderen Koryphien
seiner Zeit, die lautstark ihre gegentei-
lige Meinung duflerten. Aber seine Er-
folge auf dem Schachbrett gaben ithm
recht. Die folgenden Jahrhunderte zeig-
ten ein stindiges Auf und Ab der Prinzi-
pien des Positionsspiels und des Kom-
binationsspiels. Sein Buch "Die Ana-
lyse des Schachspiels" zeichnet sich

durch die Besprechung und Erlduterung
von vollstandigen Partien unter Beriick-
sichtigung von Nebenvarianten aus.

Im Jahr 1834 fand ein Wettkampf zwi-
schen dem Englidnder Alexander Mac-
Donnell gegen den Franzosen Charles
de la Bourdonnais iiber 88 Partien statt.
De la Bourdonnais konnte ihn fiir sich
entscheiden mit 44:30 bei 14 Remisen.
Bei dieser Gelegenheit entstand eine
heute noch beriithmte Partie.

In England wurden seit 1823 die er-
sten Schachvereine gegriindet, die von
nun an das europidische Schachspiel mit
neuen Impulsen versorgten. Eine Aus-
wirkung der englischen Schachverei-
ne war die Durchfiihrung von Fern-
schachwettkdmpfen, bei denen die Zii-
ge per Post iibermittelt wurden. Dieses
fiihrte zu einer Internationalisierung des
Schachs, so dal} nach kurzer Zeit jedes
groBere europdische Land mindestens
einen hochklassigen Spieler zum Welt-
schach beisteuerte. Eine weitere Aus-
wirkung war, daf} im Jahr 1843 der Eng-
lander Howard Staunton den Franzo-
sen Pierre Saint-Amant im Pariser Café
de la Regence zu einem Zweikampf
herausforderte und diesen mit 11:6 bei
4 Remisen gewann. Damit hatte Eng-
land die Fithrungsrolle im Schach iiber-
nommen. Howard Staunton entwickel-
te aulerdem die Schachfiguren mit der
Stauntonform, die auch heute noch bei
Schachturnieren verwendet werden. Bei
dieser Stauntonform ist die genaue Ho-
he der Schachfiguren, sowie die Grofie
der Schachfelder festgelegt. AuBBerdem
einige das Design betreffende Details.


http://de.wikipedia.org/wiki/Louis-Charles%20Mah%c3%a9%20de%20La%20Bourdonnais
http://de.wikipedia.org/wiki/Howard%20Staunton
http://de.wikipedia.org/wiki/Pierre%20Charles%20Fournier%20Saint%20Amant
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6.1.5 Deutschland und Oster-
reich

Die englische Vorherrschaft im Schach
wihrte nur kurz. Ein Wettkampf von
Howard Staunton markierte ihren Be-
ginn, ein anderer markierte ihr Ende. Im
Jahr 1851 veranstaltete der Londoner
St. Georges Club ein KO-Turnier mit 16
europdischen Meistern. Haushoher Fa-
vorit war Howard Staunton, der auch
in der Organisation des Turniers betei-
ligt war. Im Halbfinale scheiterte er je-
doch an dem Breslauer Mathematikpro-
fessor Adolf Anderssen, der anschlie-
Bend auch das Turnier fiir sich entschei-
den konnte. Adolf Anderssen war ein
Meister des Kombinationsspiels. Sei-
ne beriihmtesten Partien waren die un-
sterbliche Partie und die immergriine
Partie, in denen er durch hohe Ma-
terialopfer den Sieg erringen konnte.
Bis zu dem kurzen Auftauchen des
US-Amerikaners Paul Morphy galt er
als der beste Schachspieler der Welt,
nachdem Morphy sich nach kurzer Zeit
wieder vom Weltschach verabschiedete,
konnte er diesen Ruf wieder fiir sich in
Anspruch nehmen.

Im Jahre 1866 mufite er sich aber end-
giiltig von der absoluten Spitze verab-
schieden, als er den Ruf des "weltbesten
Schachspielers" in einem Wettkampf an
den Osterreicher Wilhelm Steinitz ab-
geben mufite. Steinitz vervollkommne-
te die Erkenntnisse von Philidor be-
ziiglich des Positionsspiel, und betonte
den Wert des Lauferpaares in offenen
Stellungen. Im Jahre 1886, einige Jahre
nach dem Tod von Anderssen, fand die

erste offizielle Schachweltmeisterschaft
statt, die Steinitz fiir sich entschei-
den konnte. Trotzdem blieb Deutsch-
land eine GroBSmacht im Schach: Die di-
rekten Verfolger von Steinitz waren zu-
néachst Louis Paulsen und vor allem der
Anderssen-Schiiler Johannes Hermann
Zukertort, der aus Polen nach Preus-
sen eingewandert war. Nach einiger Zeit
kamen Siegbert Tarrasch und Emanuel
Lasker hinzu. Lasker war es dann auch,
der ihm 1894 den Titel abnehmen konn-
te, indem er Steinitz mit seinen eigenen
Waffen schlug.

Lasker konnte den Weltmeistertitel 28
Jahre lang halten, bevor er ihn an Jo-
se Raul Capablanca aus Kuba abge-
ben mufte. Im Jahr 1914 wurde erstma-
lig der GroBmeistertitel verliehen, und
zwar an Lasker, Capablanca, Tarrasch,
Alexander Aljechin aus Ruflland und
Frank Marshall aus den USA. Verliehen
wurde der Titel von Zar Nikolaus II. an
die fiinf erstplatzierten aus dem Turnier
von Sankt Petersburg.

Obwohl Capablanca eine Punkteaus-
beute wie kein zweiter historischer
Schachspieler hat, konnte er den Titel
nur 6 Jahre halten, bevor er ihn an Al-
jechin verlor. Das lag wohl auch daran,
daBl Aljechin ihm keine Gelegenheit zu
einem Riickkampf gab.

6.1.6 Russland und die So-
wjetunion

Mit Petrow, Tschigorin, Bogoljubow
und Aljechin hat Russland schon zu


http://de.wikipedia.org/wiki/Unsterbliche%20Partie
http://de.wikipedia.org/wiki/Unsterbliche%20Partie
http://de.wikipedia.org/wiki/Immergr%c3%bcne%20Partie
http://de.wikipedia.org/wiki/Immergr%c3%bcne%20Partie
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zaristischer Zeit vier hochkaritige
Schachspieler beigesteuert. Nach der
Oktoberrevolution emigrierte Aljechin
nach Frankreich, und konnte 1927 dank
intensiver Vorbereitung die Weltmei-
sterschaft fiir sich entscheiden. 1935
verlor er den Titel iiberraschend an den
Niederlinder Max Euwe, konnte ihn
aber 1937 im vereinbarten Revanche-
match wiedergewinnen, und behielt ihn
bis zu seinem Tode im Jahre 1946.

Mit Aljechins Tod kam es zu zwei tief-
greifenden Verdnderungen im Schach.
Zunichst oblag die Zustimmung zu
einem Weltmeisterschaftskampf nicht
langer dem Weltmeister, sondern wurde
von der Weltschachorganisation FIDE
reglementiert. Der Weltmeister konnte
seinen Titel also nicht ldnger erhalten,
indem er seinen schirfsten Konkurren-
ten einfach auswich, sondern mufite sei-
nen Titel jetzt verteidigen.

Die zweite Anderung hatte ihre Ursa-
che darin, daB3 die Sowjetunion dem
Schachspiel ihr besonderes Augen-
merk widmete, und vielversprechende
Schachspieler aus sowjetischen Rei-
hen in besonderem Male forderte. Das
fiihrte dazu, dafl die Sowjetunion iiber
einen iiberwiltigenden Anteil an der
Weltspitze verfiigte. Dies driickte sich
darin aus, daB von 1948 bis zum Jahr
2000 mit Ausnahme von Bobby Fischer
samtliche Weltmeister der Sowjetunion
oder einer Sowjetrepublik entstammten.

* Robert James (Bobby) Fischer (1972 - 1975)
* Anatoli Karpow (1975 - 1985)

* Garri Kasparow (1985 - 1993)

1993 iiberwarf Garri Kasparow sich mit
der FIDE, und griindete eine eigene
Schachorganisation namens PCA (Pro-
fessional Chess Association), die Welt-
meisterschaften ausrichtete. Eine Zeit-
lang fanden zwei getrennte Schachwelt-
meisterschaften statt.

PCA-Weltmeister:

* Wladimir Kramnik

* Garri Kasparow (1993 - 2000
(seit 2000)

FIDE-Weltmeister:

1997 nahm die FIDE massive Eingriffe in der Durchfiihrung der Weltmeisters

* Anatoli Karpow (1993 - 1998)

wurde

an den Sieger eines Turnieres vergeben, und konnte nicht mehr vom Weltmei
Weise

verteidigt werden. Der Weltmeistertitel verlor damit viel von seinem Pres
duberte,

daB die hochrangigsten Spieler gar nicht mehr in den Kampf um die Krone e
Titel des

Ofteren an Spieler aus der "2. Reihe" ging.

* Alexander Chalifman (1999)
* Viswanathan Anand (2000)
* Ruslan Ponomarjow (2002)
* Rustam Kasimjanov (2004)
* Wesselin Topalow (2005)

* Wladimir Kramnik (2006

Wesentliche Quelle dieses kurzen Ge-
schichtsiiberblicks ist das Buch "Schach
- eine Kulturgeschichte" von Joachim
Petzold, erschienen 1986 in Leipzig.

* Dr. Michail Botwinnik (1948 - 1957, 1958 - 6 1961 1963
’ 6.2 “"Anekdoten

* Wassili Smyslow (1957 - 1958)
* Michail Tal (1960 - 1961)
* Tigran Petrosjan (1963 - 1969

* Boris Spasski (1969 - 1972)

e In den
wickelte

siebziger Jahren ent-
der niederliandische
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Schachritselautor (eigentlich

Schachproblemkomponist) Tim
Krabbé ein Schachriitsel, das nur
I6sbar war, indem man einen
Bauern auf der e-Linie in einen
Turm verwandelte.

Stellung 3

Da dieser Turm sich gewissermallen
in seiner Grundstellung befand, konn-
te man ihn, nach der damaligen Regel-
formulierung ("... zieht der Konig zwei
Felder in Richtung Turm, und der Turm
tiberspringt den Konig ... "), zu einer
recht merkwiirdigen Rochade heranzie-
hen.

Als Reaktion auf dieses Schachproblem
wurden die Spielregeln von der inter-
nationalen Schachorganisation FIDE so
abgedndert, daf} dieses nicht mehr mog-
lich war.

* Der bekannte Schachspieler Efim
Bogoljubow war einmal mit sei-
ner eigenen Partie so zufrieden,
daB3 er sicherstellen wollte, daf
diese auch in der Fachpresse aus-
reichend gewiirdigt wurde. Kein
Problem, wenn man selber als
Schachjournalist titig ist. Er ana-
lysierte also seine eigene Par-
tie als wire es die Partie ei-
nes Fremdspielers, und lobte den
Gewinner in den hochsten To-
nen. Sein SchluBkommentar lau-
tete "Bravo Bogoljubow!!".
Leider bedachte er nicht, daf} sein
Chefredakteur direkt in der ndch-
sten Zeile den Urheber des Arti-
kels angab: "E. Bogoljubow"

* Der schwedische Konig Karl der
Zwolfte war anscheinend dem
Schachspiel so verhaftet, da3 er
es auch wihrend seiner Feldzii-
ge nicht missen wollte. Wihrend
seine Truppen eine Festung bela-
gerten, spielte er eine Partie ge-
gen seinen Minister Grothusen.
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Er hatte gerade seinem Gegner
ein Matt in drei Ziigen angekiin-
digt, als eine umherfliegende Ge-
wehrkugel seinem Springer den
Garaus machte. Daraufhin korri-
gierte er sich auf: "Matt in vier
Ziigen!"

Zwei Schachfreunde trafen sich
des ofteren in einem Café in der
Stadt zu einer gemiitlichen Par-
tie Schach. Damit es einen An-
reiz gab, verabredeten die beiden
einen Wetteinsatz von einer Tas-
se Kaffee pro Partie. Nach ei-
ner Weile geschah es aber, daf3
der eine Spieler einen Vorsprung
von zweiundsiebzig Partien an-
gehduft hatte. Sein Gegner un-
ternahm aber nicht die gering-
sten Anstalten, diese Schuld ein-
zulosen. Daraufhin sprach unser
Spieler seinen Gegner auf diesen
Umstand an. Dieser antwortete:
"Kein Problem, kommen Sie mit
zu mir nach Hause, und meine
Frau kocht Ihnen zweiundsiebzig
Tassen Kaffee!"

Der indische Herrscher Shihram
tyrannisierte seine Untertanen
und stiirzte sein Land in Not und
Elend. Um die Aufmerksamkeit
des Konigs, ohne seinen Zorn
zu entfachen, auf seine Fehler zu
lenken, schuf der weise Brahma-
ne Sissa, Dahers Sohn, ein Spiel,
in dem die wichtigste Figur, der
Konig, ohne Hilfe anderer Figu-
ren und Bauern nichts ausrichten
kann. Der Unterricht im Schach-
spiel hat auf Shihram einen star-

ken Eindruck gemacht. Er wur-
de milder und liel das Schach-
spiel verbreiten, damit alle davon
Kenntnis ndhmen. Um sich fiir
die anschauliche Lehre von Le-
bensweisheit und zugleich Unter-
haltung zu bedanken, gewihrte
er dem Brahmanen einen freien
Wunsch. Dieser wiinschte sich
Weizenkorner: Auf das erste Feld
eines Schachbretts wollte er ein
Korn, auf das zweite Feld die
doppelte Menge, also zwei, auf
das dritte wiederum doppelt so
viele, also vier und so weiter. Der
Konig lachte und war gleichzei-
tig erbost ob der vermeintlichen
Bescheidenheit des Brahmanen.
Als sich Shihram einige Tage
spiter erkundigte, ob Sissa seine
Belohnung in Empfang genom-
men habe, musste er horen, dass
die Rechenmeister die Menge der
Weizenkorner noch nicht berech-
net hatten. Nach mehreren Tagen
ununterbrochener Arbeit meldete
der Vorsteher der Kornkammer,
dass er die Menge Getreidekor-
ner im ganzen Reich nicht auf-
bringen konne. Auf allen Feldern
zusammen wiren es 2%4—1 oder
18.446.744.073.709.551.615

Weizenkorner (eine Wagenko-
lonne mit dieser Menge wiirde
231.666 mal um die Erde rei-
chen). Nun stellte sich die Fra-
ge, wie das Versprechen einge-
16st werden konne. Der Rechen-
meister half dem Herrscher aus
der Verlegenheit, indem er ihm
empfahl, er solle Sissa ibn Dahir
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ganz einfach das Getreide Korn
fiir Korn zéhlen lassen.



171



172

Kapitel 7
Autoren

Edits User

Alextodotango

Conspiration

Da218

Dirk Huenniger

Elasto

Gabriele Hornsteiner

Heuler06

Hundskopfschlingel

Ikarus1969

InselFahrer

Karl . Kirst

Kdkeller

Klartext

LogoX

Merlin G.

MichaelFrey

MichaelFreyTool

Nowotoj

Nutzer 2206

Oyan

Pc-world

Pokernikus

Rainer Staudte

Rudolf73

Sundance Raphael

Tgarber

ThePacker

625 Turelion

1 Vulture

WilhelmHH

\®]
O =—

—_ = N = N = = = N = = N =

\O
— N = = = \O

EN P
— ) == OO


http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Alextodotango
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Conspiration
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Da218
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Dirk_Huenniger
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Elasto
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Gabriele_Hornsteiner
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Heuler06
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Hundskopfschlingel
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Ikarus1969
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:InselFahrer
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Karl.Kirst
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Kdkeller
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Klartext
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:LogoX
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Merlin_G.
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:MichaelFrey
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:MichaelFreyTool
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Nowotoj
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Nutzer_2206
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Oyan
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Pc-world
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Pokernikus
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Rainer_Staudte
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Rudolf73
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Sundance_Raphael
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Tgarber
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:ThePacker
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Turelion
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:Vulture
http://de.wikibooks.org/w/index.php?title=Benutzer:WilhelmHH

Kapitel 8

Bildnachweis

In der nachfolgenden Tabelle sind alle Bilder mit ihren Autoren und Lizenen auf-
gelistet.

Fiir die Namen der Lizenzen wurden folgende Abkiirzungen verwendet:

GFDL: Gnu Free Documentation License. Der Text dieser Lizenz ist in €i-
nem Kapitel diese Buches vollstindig angegeben.

cc-by-sa-3.0:  Creative =~ Commons  Attribution  ShareAlike 3.0
License. Der Text dieser Lizenz kann auf der Webseite
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/ nachgelesen werden.

cc-by-sa-2.5:  Creative = Commons  Attribution  ShareAlike 2.5
License. Der Text dieser Lizenz kann auf der Webseite
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.5/ nachgelesen werden.

cc-by-sa-2.0: Creative Commons Attribution ShareAlike 2.0 License.
Der Text der englischen Version dieser Lizenz kann auf der Websei-
te http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/ nachgelesen werden. Mit
dieser Abkiirzung sind jedoch auch die Versionen dieser Lizenz fiir andere
Sprachen bezeichnet. Den an diesen Details interessierten Leser verweisen
wir auf die Onlineversion dieses Buches.

cc-by-sa-1.0:  Creative ~ Commons  Attribution  ShareAlike 1.0
License. Der Text dieser Lizenz kann auf der Webseite
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/1.0/ nachgelesen werden.

cc-by-2.0: Creative Commons Attribution 2.0 License. Der Text
der englischen Version dieser Lizenz kann auf der Webseite
http://creativecommons.org/licenses/by/2.0/ nachgelesen werden. Mit
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dieser Abkiirzung sind jedoch auch die Versionen dieser Lizenz fiir andere
Sprachen bezeichnet. Den an diesen Details interessierten Leser verweisen
wir auf die Onlineversion dieses Buches.

cc-by-2.5: Creative Commons Attribution 2.5 Licen-
se. Der Text dieser Lizenz kann auf der Webseite
http://creativecommons.org/licenses/by/2.5/deed.en  nachgelesen  wer-
den.

GPL: GNU General Public License Version 2. Der Text dieser Lizenz kann
auf der Webseite http://www.gnu.org/licenses/gpl-2.0.txt nachgelesen wer-
den.

PD: This image is in the public domain. Dieses Bild ist gemeinfrei.

ATTR: The copyright holder of this file allows anyone to use it for any
purpose, provided that the copyright holder is properly attributed. Redistri-
bution, derivative work, commercial use, and all other use is permitted.



175

Bild | Autor Lizenz
1 Wapcaplet GFDL
2 :en:User:Cburnett GFDL
3 :en:User:Cburnett GFDL
4 :en:User:Cburnett GFDL
5 :en:User:Cburnett GFDL
6 :en:User:Cburnett GFDL
7 :en:User:Cburnett GFDL
8 Turelion GFDL
9 Turelion GFDL
10 Turelion GFDL
11 Turelion GFDL
12 Turelion GFDL
13 Sergei PD

14 Turelion GFDL
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