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Kapitel 1

Yorwort

Vorwort

Heutzutage hat das Schachspiel einen eher schwierigen Stand. Traditionell den
Vertretern hoherer Stiande vorbehalten, genief3t es heute noch den Ruf eines Sta-
tussymbols: Wer etwas auf sich hilt, hat in seiner Wohnstatt stets ein aufgebau-
tes Schachbrett mit reizvoll designten Figuren als Blickfang aufgestellt. Fiir die
Jugend ist Status aber kein Argument, damit seine kostbare Zeit zu verbringen,
insbesondere, da sich die Reize des Schachspiels erst nach intensiver Beschifti-
gung erschliefen. Hat man diese Hiirde aber genommen, wird man von der Reich-
haltigkeit des Schachs geradezu umschlossen, und man denkt nicht mehr an die
Investitionen, die man erbracht hat.

Der Reiz des Schachspiels liegt in vielen Faktoren begriindet, sicherlich in den
ausgewogenen Spielregeln, insbesondere was die Stdrkeverhiltnisse der Figuren
untereinander betrifft. Des Weiteren darf nicht unberiicksichtigt bleiben, daf die
wichtigste Figur, der Konig, eben nicht gleichzeitig die méchtigste auf dem Brett
ist, sondern im Gegenteil schwach und schutzbediirftig. Dieses zwingt dem Spie-
ler eine Aufteilung der Aufmerksamkeit und der ihm zur Verfiigung stehenden
Resourcen auf, muss er sich doch gleichzeitig um Angriff und Verteidigung be-
miihen. Aufgrund des Aufbaus des Schachbretts kommt noch ein dritter Aufmerk-
samkeitsfokus hinzu, nimlich die Kontrolle iiber das Zentrum. Weiter muss er-
wihnt werden, dal keine Figur alleine imstande ist, den gegnerischen Konig zur
Strecke zu bringen, sondern immer die Hilfe anderer Figuren, eigener oder geg-
nerischer, bendtigt. Daraus ergibt sich die Notwendigkeit, ein effektives Zusam-
menwirken der Figuren zu meistern.



Wer sich an der Verbesserung des Schachbuchs beteiligen mochte, ist dazu herz-
lich eingeladen. Erste Anlaufstellen sind die Projektdefinition und die Diskussi-
onseite mit der Todo-Liste.

Die Mitarbeiter der Wikibooks wiinschen allen Lesern viel Freude beim Lernen
und Meistern des Schachspiels.

An allen moglichen Stellen verweist dieses Wikibook auf Schachartikel der Wi-
kipedia. Wenn diese nicht vorhanden sind, oder nicht ausreichend ausgearbeitet,
verweist es stattdessen auch einigemale auf Artikel der englischsprachigen Wiki-
pedia. Beide Seiten verfiigen 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 kdnnen natiirlich auch Kritik und Anregungen
hinterlassen werden.


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_Projektdefinition
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3ASchach
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3ASchach
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3ASchach%23Todo-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

Kapitel 2

Grundregeln

Grundregeln

Spielziel

Das Ziel des Schachspiels ist es, den gegnerischen Konig zur Strecke zu bringen
oder, wie es beim Schach hei3t, ihn matt zu setzen. Wenn man den Gegner matt
setzen kann, dann ist es richtig, dafiir jede Figur zu opfern, auler den eigenen
Konig.

Daran sieht man schon eine Besonderheit im Schachspiel: Es ist nicht einfach ein
Zeitvertreib fiir den schnéden Pobel, sondern das Spiel der Konige. Beim Spielziel
duBert sich das darin, da3 es eben nicht darum geht, sdmtliche Steine 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 beseitigen.
Stattdessen wird dem Konig lediglich das Schwert gewissermal3en auf die Brust
gesetzt, aber der todliche Streich letztlich nicht durchgefiihrt. Das macht das Spiel
ein biBchen schwieriger: Der Konig muf3 so vollstindig bedroht werden, da} er
nicht einmal mehr eine Moglichkeit hat, zu entkommen.

Die Spielparteien

Jede Partei besteht aus acht Figuren und acht Bauern. Bei den Figuren handelt es
sich um einen Ko6nig, eine Dame, zwei Laufer, zwei Tiirme und zwei Springer.



Der Oberbegriff fiir Figuren und Bauern ist ,,Steine®, aber im normalen Gesprich
ist man selten genau, sondern sagt ebenfalls | Figuren! dazu.

Innerhalb der Spielpartei gibt es nur sechs Arten von Steinen:

A&

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

Abbildung 1: Die Schachfiguren.

Von links nach rechts:

Das genaue Aussehen ist jedoch anders von einem Schachspiel zum néchsten. In
den Medien (Zeitungen, Fernsehen, Internet) sieht man hiufig diagrammtaugliche
Designsets wie das Folgende:

H>Wa HAHA

Abbildung Abbildung Abbildung Abbildung Abbildung
Abbildung 3: Die Da- 4: Der 5: Der 6: Der 7: Der
2: Der Ko6- me Liufer Turm Springer Bauer
nig

Die beiden konkurrierenden Seiten werden Schwarz und Weifl genannt, obwohl
die Steine meistens aus hellbraun und dunkelbraun lackiertem Holz bestehen.



Eine Eigenart beim Schach ist es, dal nicht gelost wird, welche Seite den ersten
Zug machen darf, sondern dieses Privileg gehort der weillen Partei. Stattdessen
wird die Farbe ausgelost oder (zum Beispiel bei Mannschaftskimpfen) mit einer
Turnierregel bestimmt.

Auch beim Schachriitsel in der Tageszeitung ist es iiblich, da Weil} in der Dia-
grammstellung den ersten Zug hat, wenn es nicht extra dabeigeschrieben steht.
Wenn Schwarz in der Diagrammstellung den nédchsten Zug hat, dann wird das
dagegen ausdriicklich erwihnt.

Die Grundaufstellung

Das Schachbrett besteht aus 8 x8 Feldern, die abwechselnd dunkel und hell ge-
farbt sind. In diesem Artikel werden die Felder in hell- und dunkelbraun darge-
stellt. Der Einheitlichkeit und der Einfachheit halber spricht man trotzdem von
den weillen bzw. den schwarzen Feldern.
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Das Ziehen

Innerhalb eines Zuges hat jeder Spieler das Recht, einen Stein zu bewegen. Zu-
nichst ist der Spieler der weillen Steine an der Reihe (Anziehender), anschlieBend
der Spieler der schwarzen Steine (Nachziehender). Danach folgt der nichste Zug.
Damit ist auch gesagt, da3 WeiB die Partie eroffnet.

Jede Figur wird auf eine eigene Art gezogen. Das wird genauer bei der Erkldarung
der einzelnen Figuren erldutert. Manche Figuren sind in der Lage, mehrere Felder
auf einmal zu liberqueren, aber auch nur bis zum Rand des Spielfeldes oder bis
ein anderer Stein ihren Weg behindert. Im Schach herrscht Zugpflicht, man kann
nur durch Aufgabe der Partie auf seinen Zug verzichten. Es gibt aulerdem noch
einen Spezialzug, bei dem ein Spieler zwei Figuren gleichzeitig bewegen kann.
Es handelt sich dabei um die Rochade, die spiter vorgestellt und hier nur zur
Vorbeugung von Unklarheiten erwihnt wird.

* Beriihrt — gefiihrt

Ein Ehrenkodex der bei allen Brettspielen gilt, gilt natiirlich auch beim Schach.
Wenn ein Spieler seine Entscheidung, eine Figur zu ziehen, durch eine Berithrung
derselben kundgetan hat, ist er verpflichtet, tatsidchlich einen Zug mit dieser Fi-
gur auszufiihren. Die Rochade gilt hierbei als Konigszug. Wenn ein Spieler eine
gegnerische Figur beriihrt, so muss er diese auch schlagen. Falls jedoch kein Zug
nach der Regelung ,,beriihrt — gefiihrt* moglich ist, ist ein beliebiger anderer Zug
moglich. Um Figuren straflos anzufassen, etwa um sie zurechtzuriicken, kann man
dies mit ,,j’adoube®, dem franzdsischen Wort fiir ,,Ich riicke zurecht®, ankiindigen.
Damit ist aber nur ein wirkliches Zurechtriicken gemeint. Bei Missbrauch, etwa
um die Figur auf allen méglichen Feldern zu positionieren, 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 unausgego-
renen Zugexperimenten vermieden, welches eine Nervenbelastung darstellt. Auf
hochster Ebene wire dieses ein massives Problem, wie schon die Psychospielchen
der Kontrahenten vergangener Weltmeisterschaften zeigen.

Notation: Im letzten Kapitel der Grundregeln geht dieses Buch ausfiihrlich auf
das Mitschreiben der Partie ein, dort wird der Unterschied zwischen kurzer Nota-
tion und langer Notation erldutert, auBerdem zwischen angelsichsischer Notation
und algebraischer Notation, deutschen und englischen Kurzzeichen. Damit Sie
aber bereits jetzt schon mitlesen konnen, wird an jedes fiir die Notation wichtige
Kapitel eine Kurzerlduterung angehéngt.
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Der Zug einer Partei wird korrekt eigentlich Halbzug genannt. Erst wenn beide
Parteien gezogen haben, ist der Zug vollstindig.

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 Anhéngsel.
Ein ganzer Zug wird notiert durch

1. die mitgezédhlte Zugnummer,

2. den weiflen Halbzug und

3. den schwarzen Halbzug.

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

Das Schlagen

Das Schlagen ist ein Spezialfall des Ziehens. In der Regel betritt die schlagende
Figur durch einen reguldren Zug das Feld der gegnerischen Figur, worauf die geg-
nerische Figur vom Brett genommen 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 Bindestrich durch ein ’x’ ersetzt, zum Beispiel
Sf3xTeS = Der Springer von f3 schligt den Turm auf eS.


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

Figuren
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Schachgebot iibersehen, so hat er den Zug zuriickzunehmen und nach den obigen
Regeln durch einen neuen Zug zu ersetzen.

Im Blitzschach dagegen, das mit einer speziellen Schachuhr unter duflerst knap-
pem Zeitvorrat gespielt wird, fiihrt ein regelwidriger Zug, also auch das Stehen-
lassen des Konigs im Schach, zum sofortigen Verlust.

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

Notation: Das Kurzzeichen fiir den Konig ist "’K’. Ein Schach wird mit einem an
den Zug angehingten '+ notiert, ein Schachmatt mit #’.
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Die Dame ist ungefihr soviel wert wie zwei Tiirme, drei Leichtfiguren oder neun
Bauern. Diese Angabe ist mit Vorsicht zu genieBen, weil der Wert einer Figur
abhiéngig ist von der aktuellen Stellung. Eine Figur ist wesentlich wertvoller, wenn
sie die Mitte des Spielfelds kontrolliert, als wenn sie in einer Ecke eingepfercht
1st.

Notation: Das Kurzzeichen fiir die Dame ist 'D’.

Ubung: Wenn Sie das Schachspiel mit einem Trainer oder Trainingspartner ler-
nen, dann probieren Sie doch bereits hier das Endspiel mit Konig und Dame gegen
den Konig aus. Sie verinnerlichen direkt die Moglichkeiten und Stéirken der Da-
me. Und Sie erhalten Thre erste Lektion im Mattsetzen, das eigentliche Ziel des
Schachspiels. Versuchen sie es ruhig mehrmals mit frei gewihlten Startaufstellun-
gen.


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_CHAP3.2%23K%7B%5C%22o%7Dnig_und_Dame_gegen_K%7B%5C%22o%7Dnig
http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_CHAP3.2%23K%7B%5C%22o%7Dnig_und_Dame_gegen_K%7B%5C%22o%7Dnig
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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 gegnerischen Konig.

Die Qualitit

Gelegentlich (eigentlich sogar recht hiufig) kommt es vor, dass in der Partie ein
Turm gegen eine Leichtfigur (Springer oder Laufer) getauscht wird. Da der Turm
einen hoheren Materialwert als die Leichtfigur hat, stellt dieses einen Material-
verlust dar, bzw. einen Materialgewinn fiir die andere Seite. Fiir diese Material-
differenz hat sich der Begriff ,,Qualitit” eingebiirgert; man hat also eine Qualitét
mehr oder weniger, je nachdem. Fiir den Materialunterschied Laufer gegen Bauer
oder Turm gegen Dame hat sich dagegen kein Begriff durchgesetzt, obwohl das
eventuell ebenfalls sinnvoll wire.


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_CHAP3.2%23K%7B%5C%22o%7Dnig_und_Turm_gegen_K%7B%5C%22o%7Dnig
http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_CHAP3.2%23K%7B%5C%22o%7Dnig_und_Turm_gegen_K%7B%5C%22o%7Dnig
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wegungsrichtung als Nord-Nord-West, Ost-Siid-Ost, etc. bezeichnen). Das Ziel-
feld eines Springerzuges ist entweder zwei Felder vertikal und ein Feld horizontal
vom Ursprungsfeld entfernt, oder zwei Felder horizontal und ein Feld vertikal.
Dabei ist es unerheblich, ob die Felder zwischen Ursprungsfeld und Zielfeld be-
setzt sind oder nicht, der Springer iiberspringt dazwischenliegende Steine also
gewissermallen. Diese Bewegungsrichtung kann der Springer nicht beliebig weit
verfolgen, sondern nur einmal pro Zug.

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

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

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

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

Aufgrund seiner ungewohnlichen Fortbewegung ist der Springer fiir Anfdanger
schwer zu handhaben. Das gilt insbesondere, wenn der Spieler den Springer
schnellstmoglich auf ein bestimmtes Feld iiberfiihren muf.


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_Geschichte%23Geschichte
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her. Der bekannte Komponist und Schachspieler Andre Francois Danican Philidor
verkiindete daher: ,,Der Bauer ist die Seele des Schachspiels®.

Notation: Der Bauernstand ist auch im Schachspiel der Armste. Er verfiigt nicht
einmal iiber ein eigenes Kurzzeichen. Thre Schreibhand wird es Thnen danken, fiir
die Hilfte der Steine wird ein Buchstabe weniger bendotigt. Bauernziige konnen
also folgendermal3en notiert werden: 1. e2-e4 e7-e5

Die Bauernumwandlung

Ein Bauer, der (durch ziehen oder schlagen) die letzte Reihe erreicht, wird augen-
blicklich in eine Figur derselben Farbe nach Wahl des Spielers umgewandelt. 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 Umwandlung
in einen Turm, Springer oder Liufer ist moglich. Der Bauer hat das ausdriickliche
Recht, sich in eine auf dem Brett noch vorhandene Figur zu verwandeln, was in
Privathaushalten gelegentlich zu praktischen Problemen fiihrt, wenn dort nur ein
Schachspiel vorhanden ist. Die Umwandlung in einen Konig dagegen ist ebenso-
wenig moglich, wie den Bauern zu behalten.
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Schlagen im Vorbeigehen (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 Konsequenz, dass ein Bauer, der auf die fiinfte Reihe
vorgedrungen war, bis zu zwei gegnerische Bauern auf der siebten Reihe fest-
halten konnte. Beispiel: Der weille d-Bauer gelangt auf das Feld d5. Weder der
schwarze Bauer auf c7, noch der auf €7 konnen jetzt vorziehen, ohne dass der
weille d5-Bauer diese schlagen darf. Unter Umstinden bedeutet dies, dass es Weil3
gelungen ist, die Entwicklung der schwarzen Position schwer zu beeintriachtigen.

Aber zu Beginn der Neuzeit kam es, wie schon erwihnt, zu einer Reihe von Rege-
landerungen, die einen beschleunigten Spielablauf zur Folge hatten. Fiir den Bau-
ern bedeutete das, dass er jetzt aus seiner Grundreihe zwei Felder vorwirts ziehen
kann. Damit hitte der Spieler allerdings die Moglichkeit, die oben beschriebenen
Nachteile zu umgehen. Die Regelmacher von damals entschieden, dass das nicht
sein darf, schlie8lich hat der Spieler des blockierenden Bauern mehrere Ziige in-
vestiert, und seinen Bauern Risiken ausgesetzt, um diesen Vorteil zu erreichen.
Deshalb wurde das Schlagen im Vorbeigehen eingefiihrt.

Das Schlagen im Vorbeigehen kann durchgefiihrt werden, wenn ein Bauer sich aus
seiner Grundstellung heraus zwei Felder vorwirts bewegt und dabei direkt neben
einem gegnerischen Bauern zu stehen kommt. Dieser gegnerische Bauer darf jetzt
einen Zug lang so tun, als wire der Bauer nur um ein Feld vorwiérts gezogen, und
ihn auf dem Feld schlagen, wo der Bauer nach diesem virtuellen Ein-Schritt-Zug
wire.
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Kapitel 4

Sonderfille

Matt

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

Matt liegt vor, wenn ein Konig bedroht ist und sich weder
 durch Wegziehen,
» Dazwischenstellen einer anderen Figur

noch durch
* Schlagen der schachgebenden Figur

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
michtigste Figur auf dem Brett, ist nicht in der Lage, den Gegner alleine matt zu
setzen, sondern sie benotigt mindestens einen helfenden Stein, es sei denn, der
Konig wird von den eigenen Figuren eingeklemmt.

37
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Patt aus Unachtsamkeit des iiberlegenen Spielers und ist ein Rettungsanker fiir
den unterlegenen Spieler.

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

Stellungswiederholung

Remis durch Stellungswiederholung liegt vor, wenn im Verlauf einer Partie drei-
mal dieselbe Stellung auf dem Brett ist. Zu beachten ist hierbei, dass der Verlust
des Rochaderechts oder einer En-passant-Moglichkeit in einer dieser Wiederho-
lungen dazu fiihrt, dass keine Stellungswiederholung vorliegt. Die Wiederholun-
gen miissen nicht notwendigerweise direkt hintereinander geschehen.

50-Ziige-Regel

Die 50-Ziige-Regel kommt zur Geltung, wenn seit dem letzten Schlagen und dem
letzten Bauernzug 50 Ziige vergangen sind. Bauernziige und Schlagfille haben die
Eigenschaft, dass sie nicht umkehrbar sind. Die 50-Ziige-Regel ist kein Rettungs-
anker. Sie soll dem {iiberlegenen Spieler die Mdoglichkeit geben, auch schwierige
Endspiele zu gewinnen. Erst dann, wenn der {iberlegene Spieler den Sieg tatsdch-
lich nicht erzwingen kann, ist die Partie Remis zu werten.

Dem Autor ist kein Fall bekannt, in dem eine Turnierpartie tatsdchlich erst durch
die Anwendung der 50-Ziige-Regel beendet wurde. (Nikita Plaksin hat ein bei
Insidern berithmt gewordenes Schachproblem erstellt, in dem die 50-Ziige-Regel
eine Rolle spielt.) Im Normalbetrieb ist weit vorher ersichtlich, dal eine Partie
nicht zu gewinnen ist, und die Spieler einigen sich im Vorfeld auf ein Remis. Weil
sie so selten zur Anwendung kommt, ist sie bei Spielern auf Hausgebrauch-Level
zusammen mit der En-Passant-Regel vermutlich die unbekannteste Grundregel im
Schach.

Dauerschach
Das Dauerschach ist keine eigene Remisart, aber es bietet die Moglichkeit, eine
andere Remisart, hdufig durch Stellungswiederholung, zu erzwingen.

Zu einem sehr bekannten Beinahe-Dauerschach kam es in der Partie Botwinnik-
Capablanca im AVRO-Turnier von 1938.
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Rochade

Die Rochade ist ein Sonderzug, der sich zu Beginn der Neuzeit in dieser Form
eingebiirgert hat. Ursache waren Regelumstellungen, die aus Dame und Léufer
Langstreckenfiguren gemacht haben (fiir den Turm galt dies schon vorher). Damit
war der Konig nicht mehr eine starke Angriffsfigur, sondern im Gegenteil sensibel
und schutzbediirftig. Die Rochade ist nun eine elegante Mdoglichkeit, den Konig
von seinem Ursprungsfeld in Richtung einer Ecke hinter einen Bauernschutzwall
zu befordern. An der Rochade beteiligt sind der Konig und ein Turm auf der glei-
chen Reihe. Beide diirfen noch nicht gezogen haben. Simtliche Figuren zwischen
Ko6nig und Turm miissen ihren Platz gerdumt haben, 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 be-
droht sein. Es ist jedoch unerheblich, ob der Turm angegriffen ist, oder iiber ein
angegriffenes Feld zieht.
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In dieser Stellung darf der weille Spieler eine gro3e, aber keine kleine Rochade
durchfiihren, da sein Konig sonst iiber das bedrohte Feld f1 (sieche Markierung)
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 Felder iiberqueren. Wichtig ist, dass bei der langen Rochade der
Konig nicht iiber ein bedrohtes Feld ziehen muss.



Kapitel 5

Notation

Notation

Zur Archivierung und Weitergabe von Schachpartien ist es niitzlich, diese mit-
zuschreiben. Der hauptsichliche Nutzen fiir Sie als Leser liegt zunéchst darin,
dafl Schachbiicher (in dem Fall dieses Wikibook) Ihnen konkrete Zugabfolgen
verdeutlichen konnen. Fiir die Vermittlung von taktischen und strategischen Ideen
absolut unerldBlich. Aber fiir Sie entsteht auch der Nutzen, daf3 Sie von jetzt an Ih-
re Partien mitschreiben konnen. Sie kdnnen sie also spéter nachspielen und daraus
lernen (oder Thren Schachfreunden ihre schachliche Genialitit demonstrieren). Im
Schach haben sich sowohl die kurze als auch die lange Notation durchgesetzt.

Allgemeine Kurzzeichen
Jeder Figur wird ein Buchstabe zugewiesen. Die Ausnahme hierbei bildet der Bau-
er, er hat kein eigenes Kurzzeichen.

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 Ergéinzung werden hier also noch die englischen Kurzzeichen und Figurenbe-
zeichnungen aufgelistet.

IKIl' = Konig = King = 'K/l

IDII = Dame = Queen = 1 Q!

ITI = Turm = Rook = IR/l

IL!I' = Laufer, Bischof = Bishop = Bl

53



54

I'SII' = Springer, Pferd = Knight = /NIl (Das 'Kl ist leider schon belegt)
Bauer = Pawn

I-Il'= Ziehen (nur bei langer Notation)

IxIl'= Schlagen

I:Il'= Schlagen (nur bei kurzer Notation)

10-0ll = kurze Rochade

10-0-0" = lange Rochade

I+/'= Schach

I++I = Doppelschach, Schach durch zwei Figuren gleichzeitig (im englischen
heif3t dies auch Schachmatt).

ll#l = Schachmatt

lepll /lle.p.l = En Passant

Kurze Notation

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

In der Regel wird das Kurzzeichen der Figur verwendet, dann die Koordinaten des
Zielfeldes. Zum Beispiel: Dd4 (die Dame zieht von ihrem Ausgangsfeld nach d4).

Es gibt jedoch eine Reihe von Ausnahmefillen zu beriicksichtigen:

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

2. Beim Schlagen wird entweder ein ,,x* zwischen Kiirzel und Feld eingefiigt
oder ein Doppelpunkt ,,:“ an den Zug angehéngt. Beispiel: Sxf5 oder Sf5:
(der Springer schldgt den Stein auf dem Feld f5).

3. Konnen mehrere Figuren des fraglichen Typs das Feld betreten, dann zieht
man die Linie oder, wenn das auch nicht ausreicht, die Reihe des Ausgangs-
felds zur Unterscheidung heran. Beispiel: Ted1l (der Turm aus der e-Linie
zieht nach d1) oder S2xf3 (der Springer aus der zweiten Reihe schligt den
Stein auf £3).
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4. Besonders arg wird abgekiirzt, wenn ein Bauer einen anderen schlédgt. Dort
werden in der Regel nur die beiden betroffenen Linien angegeben. Beispiel:
ed (Der Bauer aus der e-Linie schldgt den gegnerischen Bauern aus der d-
Linie). Eine alternative Schreibweise ist ,,exd5%, eine weitere Alternative 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 notwendig, den ganzen Zug zu notieren, also so-
wohl die fortlaufende Nummer des Zuges als auch den weillen und den schwarzen
Zug. Bei Turnierpartien werden zum Mitschreiben vorgedruckte Partieformulare
verwendet, so da} der Spieler sich um die Zugnummer nicht kiimmern muss.

Partiebeispiel: das Schifermatt.
1. ede5
2. Lc4 Sc6
3. Df3 LcS
4. Dx{7#

Kurzzeichen zur Bewertung eines Zuges

.1 = guter Zug

.11 = sehr guter Zug

,»! 7 = mutiger Zug

,» 1 = schlechter Zug

,» 17 = sehr schlechter Zug

,» 1 = fragwiirdiger Zug

Kurzzeichen zur Bewertung einer Stellung

1=l = Ausgeglichene Stellung
I+=Il = leichter Vorteil fiir Weif3

=4Il = leichter Vorteil fiir Schwarz
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Il +-I' = Vorteil fiir Weil3
-+l = Vorteil fiir Schwarz
I £II' = klarer Vorteil fiir Weif3

I Il = klarer Vorteil fiir Schwarz

Lange Notation

Alternativ gibt es noch die lange Notation. Hier wird nicht nur das Zielfeld des Zu-
ges angegeben, sondern auch das Ausgangsfeld. Bei einem normalen Zug werden
Ausgangsfeld und Zielfeld mit einem Bindestrich ,,-* verbunden, beim Schlagen
mit einem ,,x*“. Ansonsten gelten die {ibrigen obigen Regeln.

Partiebeispiel: Das Schifermatt
1. e2-e4 e7-e5
2. Lf1-c4 Sb8-c6
3. Dd1-f3 L{8-c5
4. Df3xt7#

Im privaten Bereich wird fast ausschlielich von der kurzen Notation Gebrauch
gemacht. Sie ist schneller niedergeschrieben, 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 Griinden der Didaktik und der Eindeutigkeit gerne
in Schachbiichern zum Einsatz. Auch Schachdatenbanken und Schachprogram-
me verwenden sie gerne, sobald die Ziige einmal eingegeben sind. Als normaler
Schachspieler kommt man nur lesenderweise mit der langen Notation in Beriih-
rung.



Kapitel 6

Allgemein

Hinweise fiir Fortgeschrittene

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

Allgemeines

., Francois-André Philidor, ein Komponist und Zeitgenosse von Mozart und
Haydn, war nebenbei auch noch ein guter Schachspieler. Tatscchlich gilt er heute
als der beste Schachspieler seiner Zeit. Als nun der franzosische Konig das Spiel
erlernen wollte, suchte er sich natiirlich den besten Fachmann von allen als Lehrer
aus, namlich Philidor. Nach einer Weile aber wollte der Konig gerne eine Bewer-
tung seiner schachlichen Fortschritte haben. Damit war es nicht weit her, doch so
etwas sagt man seinem Konig nicht ins Gesicht. Philidors Antwort lautete: ,Eure
Majestdt, es gibt drei Arten von Schachspielern, solche, die es gar nicht spielen,
solche, die es schlecht spielen, und solche, die es gut spielen. Eure Majestdt haben
sich bereits zur zweiten Stufe emporgeschwungen. *“

Wenn man sich durch die Grundregeln gekampft und gegen einen Bekannten die
ersten Partien gespielt hat, dann stellt man schnell fest, da 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 beschiftigen und fiir das Durch-
stehen derselben zu trainieren. Leider ist es die Aufgabe der Eroffnungsphase,
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ein giinstiges Mittelspiel zu erreichen, und weil man als Anfdnger das Mittel-
spiel noch nicht einmal ansatzweise versteht, kann man die Ideen der Erdffnung
ebenfalls nicht verstehen. Und jetzt kommt es zu einer verhdngnisvollen Entwick-
lung: Viele Anfinger, auch ich, beschiftigen sich mit der Er6ffnung, indem sie
Eroffnungsvarianten vollkommen ohne Verstindnis auswendig lernen und durch
die umfangreiche Kenntnis von Er6ffnungsfallen auch noch Erfolgserlebnisse ha-
ben. Ich personlich kannte die russische Eroffnung, die sich durch ein ruhiges,
friedliches Dahinpldtschern der Partie auszeichnet, bis zum 10. Zug auswendig,
bevor ich erkannt habe, daf} sie meiner Spielweise im Mittelspiel iiberhaupt nicht
gerecht wird. Dann erst konnte ich auf die Drachenvariante der sizilianischen Ver-
teidigung und zu dhnlich scharfen und wilden Eroffnungen iiberwechseln. Das
Konzept ging auf, drei Jahre spiter habe ich drei Ligen hoher gespielt.

Ich bevorzuge heute einen zielgerichteten Lernansatz. Das Ziel des Spiels ist, wie
eingangs erwihnt, den Gegner matt zu setzen. Also sollte man nach der sicheren
Beherrschung der Grundregeln zuerst einmal lernen, wie man matt setzt, und zwar
zuerst in elementaren 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 Situationen im Griff hat, dann kann man seine Lern-
bemiihungen darauf richten, wie man typische komplexe Mittelspielsituationen in
giinstige Elementarsituationen abwickelt. Damit kann man dann lernen, welche
Er6ffnungen zu den Mittelspielen fithren, die man gut beherrscht. Diesem Ansatz
entsprechend habe ich die weiteren Ausfithrungen aufgebaut.

Nun mag der Leser einwenden: ,,Wo bleibt denn da der Spielspa3?*“. Eine be-
rechtigte Frage, ein Kompromiss ist notig. Eine Trainingssitzung sollte also die
gesamte Bandbreite der Schachpartie umfassen: Ein Viertel der angesetzten Zeit
sollte in das Thema Endspiele investiert werden, ein weiteres in das Thema Mit-
telspiele, eines in das Thema Eréffnungen und das letzte sollte sich der Partie als
Ganzem widmen. Auch hier habe ich die Endspiele an den Anfang der Sitzung
gestellt. Die angenehmen Trainingsteile sollte man sich fiir den Schluss autheben,
als Motivation fiir die trockenen und langweiligen Trainingsteile.

Jetzt haben wir uns ein ungefdhres Trainingsprogramm festgelegt, und schon stellt
der Anfinger fest, dal ihm noch wesentlich fundamentalere Grundlagen fehlen:
Der Gegner nimmt ihm immer die schonen Steinchen weg.

Jeder Schachspieler hat als erstes zu lernen, seine Steine nicht
einfach stehen zu lassen, sondern auch fiir deren Sicherheit zu
sorgen. Er sollte ein Auge dafiir entwickeln, welche Steine der
Gegner aufs Korn nimmt. Der Schachspieler sollte sich nach jedem
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einzelnen Zug des Gegners zuerst fragen: | Was droht?/|. Dabei muf3
er natiirlich zunichst die einfachen Drohungen bemerken, ndmlich
welche Steine konkret bedroht 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 Trainingspartner, am besten jemanden, der schon
ein kleines bisschen weiter ist in seiner Spielstirke. Und kaum hat man diesen
Stand erreicht, und lédsst seine Figuren nicht mehr ungeschiitzt im Schussfeld
des Gegners herumstehen, fingt der auch schon mit Tricks wie Fesselung, Gabel
und SpieB an, und man verliert seine Figuren schon wieder, diesmal auf htherem
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 vollstindigen Partien ist es giinstig, einen Trai-
ningspartner zu haben. Ich ermutige die Leser, schon frithzeitig mit einem Ort-
lichen Schachklub Verbindung aufzunehmen; die Steigerung der Spielstérke ist
dadurch enorm. Natiirlich kommt man sich dann in der Anfangsphase wie ein ge-
priigelter Hund vor, aber daran dndert sich auch nichts, wenn man vorher fiinf
Jahre lang intensiv zu Hause trainiert, die Priigelphase verkiirzt sich dadurch nur
unwesentlich. Dort kann man sich auch ausgiebig iiber weitere Trainingshilfsmit-
tel informieren, beispielsweise, welcher Schachcomputer besonders lerngeeignet
ist, wie eine Schachdatenbank funktioniert und welche Biicher gerade aktuell und
gut sind. Die besonders Mutigen konnen sich auch direkt in der Anfangszeit einen
Platz in einer der unteren Mannschaften des Vereins sichern. Keine Sorge, man
genieft hier eine gewisse Narrenfreiheit und kann hier nicht wirklich etwas falsch
machen, aber viel lernen.

Ob man jetzt einen festen Trainingspartner hat, oder wechselnde Trainingspartner
im Schachklub: Sie sollten viele ihrer Partien mitschreiben. Fiir einen Trainings-
effekt ist es wenig niitzlich, wenn die Spieler in den Schachklubs fast immer nur
blitzen (siehe Schachuhr). Das Mitschreiben an sich fiihrt schon zu einer erhohten
Sorgfalt beim Spiel der Partie. Selbstverstindlich wird die Partie damit reprodu-
zierbar und kann erst dadurch spéter analysiert werden. Bei mitgeschriebenen Par-
tien haben Sie die wichtige Mdoglichkeit zu einer Fehleranalyse und zur direkten
Verbesserung Thres Spiels.

Ein Fehler ist es iibrigens auch, wenn Sie Ziige vollig unmotiviert ausfiihren, ein-
fach weil Sie keinen Plan haben. Wenn das der Fall ist, sollten Sie den Zug auf
Ihrem Partieformular kennzeichnen, und hinterher ausgiebig analysieren. Jeder
Zug, den sie ausfiihren, sollte einen Grund haben!!! Ist das nicht der Fall, dann ist
das ein deutlicher Hinweis auf ein Defizit in Ihrem Spiel, ndmlich vermutlich mit


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_Turnierschach%23Welche_Bedeutung_hat_die_Schachuhr%3F
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genau dem Stellungstyp, den Sie an dieser Stelle vorliegen haben. Und jetzt hilft
die Mitschrift der Partie erst richtig: Spielen Sie die Partie nach, bis zu diesem
Punkt, charakterisieren Sie den Stellungstyp, und lernen Sie gezielt, mit diesen
oder dhnlichen Stellungstypen umzugehen, am besten mit der Hilfe von einem
erfahrenen Schachspieler.

Noch ein guter Tipp: Seien sie wachsam!! Spulen Sie die hier gelernten Konzepte
nicht einfach herunter, sondern iiberlegen Sie immer gut, ob sie auch in Ihrer Po-
sition anwendbar sind, oder ob es Gegenanzeigen gibt. Lassen Sie keine Routine
einreillen.



Kapitel 7

Endspiel

Das Endspiel

Das Endspiel ist erreicht, wenn die meisten Figurenarten vom Brett verschwunden
sind. Die Grenze zwischen Mittelspiel und Endspiel ist unscharf. Es mag sogar
vorkommen, daf ein Spieler meint, bereits im Endspiel zu sein, wihrend sein
Gegner davon iiberzeugt ist, noch im Mittelspiel zu sein.

Die Stellungen im Endspiel sind iibersichtlicher, es gibt weniger versteckte Mog-
lichkeiten und Uberraschungen. Deshalb konnen in dieser Partiephase Varian-
ten tiefer berechnet werden, und ldngerfristige Pline beider Parteien spielen eine
groBBe Rolle. Wegen des beschrinkten Figurenmaterials konnen diese Plidne vom
Gegner nicht so leicht durchkreuzt werden. Umso mehr ist eine saubere Spielwei-
se notig, die das Anhdufen von kleinen und kleinsten Vorteilen ermoglicht.

Die Opposition

Im Endspiel dndert sich die Rolle des Konigs sehr stark. Zum einen kann er durch
die nach Abtausch kleiner gewordene Schar gegnerischer Figuren nicht mehr so
schnell matt gesetzt werden. Andererseits besitzt er selbst eine nicht zu unter-
schiitzende und deshalb zu nutzende Kampfkraft. Wéahrend es im Vorfeld nur dar-
um ging, den Konig dem gegnerischen Zugriff zu entziehen, iibernimmt er jetzt
aktivere Aufgaben, zum Beispiel die eigene Stellung zusammenzuhalten oder den
Druck auf den Gegner zu erhohen. Ein wichtiges strategisches Element vor allem
im Bauernendspiel ist die Opposition. Sie liegt vor, wenn sich die beiden Konige
direkt gegeniiberstehen.
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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 Endspie-
le so weit zu verinnerlichen, dal man dabei iiberhaupt nicht mehr nachdenken
muss. Unter Spielern von hoherem Niveau ist es iiblich, diese Endspiele gar nicht
mehr auszuspielen. Man geht davon aus, dal der Gegner dies beherrscht. In Par-
tien gegen weniger versierte Spieler konnte es aber noch gelegentlich zu einem
Uberraschungserfolg fiihren, den Gegner seine diesbeziiglichen Endspielkennt-
nisse vorfithren zu lassen.

Im Endspiel Konig und einer Leichtfigur gegen einen Konig (ohne Bauern)
gibt es kein Matt, bei Konig und Springerpaar gegen Konig lisst sich ein Matt
nicht erzwingen. Es gibt noch verschiedene Kombinationen mit Konig und drei
Leichtfiguren gegen Konig und eine Leichtfigur. Bei diesen benotigt, wie An-
fang der 90er nachgewiesen wurde, der erzwungene Sieg unter Umstdnden 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 notig, dal die Figuren auf der iiberlegenen Sei-
te zusammenarbeiten. Selbst die Dame kann den Gegner ohne Unterstiitzung
(manchmal sogar einer gegnerischen Figur) nicht alleine matt setzen.

Die allgemeine Taktik des iiberlegenen Spielers ist es in allen Féllen, den Konig
in eine Ecke zu dringen und dort matt zu setzen. Der unterlegene Spieler versucht
nach Moglichkeit, im Zentrum zu bleiben, damit sein Gegner méglichst viele Fel-
der kontrollieren muss, um ihn matt zu setzen.

Konig und Dame gegen Konig Dieses ist das mit Abstand hiufigste elementare
Endspiel. Die Dame ist seltener die Originaldame aus der Grundstellung, als viel-
mehr ein zur Dame umgewandelter Bauer. Hier wird der Umstand ausgenutzt, daf3
die Dame sowohl eine Horizontale als auch eine Vertikale vollstidndig kontrolliert.
(Die Dame kontrolliert zwar auch die Diagonalen, aber dieser Umstand ist nicht
so wichtig, weil der gegnerische Konig dort immer hindurchschliipfen kann).
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Ist der schwarze Konig einmal in der Ecke, oder zumindest am Rand, dann ist es

kein Problem, eine der nebenstehenden Mattideen umzusetzen

bcde

d

o —
o ©

. Es war fiir

die Ecke zu dréngen, aber das
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Schwarz entscheidet sich, so lange wie moglich das Zentrum zu halten. Sollte
er stattdessen versuchen, dem weillen Konig zu opponieren, braucht dieser nicht
mehr ndher heranzuriicken. Stattdessen schneidet die weile Dame dem Schwarzen
weitere Felder ab.

4. Kg7-f6 Ked-d5

Jetzt sind beide weillen Figuren an das Geschehen herangeriickt. Der eigentliche
Kampf beginnt. Der schwarze Konig hat nur noch ein Zentralfeld zur Verfiigung
(auf dem anderen steht er, muss es also im nédchsten Zug verlassen). 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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15. Tb2-bl (ein hilfreicher Zwischenzug. Von nun an muss Schwarz die Opposi-
tion meiden, sonst erlaubt er dem Gegner ein Grundreihenmatt.)

15. ... Ka5-a6

16. Kc4-c5 Ka6-a7
17. Kc5-c6 Ka7-a8
18. Kc6-c7 Ka8-a7
19. Tbl-al#

Konig und Liuferpaar gegen Konig Ein Liufer alleine ist nicht in der Lage,
den Ko6nig auf einem Spielbrettabschnitt einzusperren, aber zwei Liufer zusam-
men konnen es.
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Versperrt den Riickweg nach e8, der schwarze Konig ist jetzt zwischen dem wei-
Ben Konig und dem Spielfeldrand eingeklemmt.

6. ... Kf8-g8

7. Le5-f4

Schwarz ist endgiiltig in der Ecke eingesperrt.
7. ... Kg8-f8

Schwarz versucht es nochmal da, wo er herkommt, aber auch 7. ... Kg8-h7 hilft
nicht.

8. Lf4-d6+ Kf8-g8
9. Kf6-g6
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oder: 1. ... Ke4-f3 2. Sf2-d3 Kf3-e4 3. Sd3-e5, was eine dhnliche, aber eigene
Mattfiihrung verlangt.

2. Sf2-g4+ Ke3-f4
3. Sgd-f6

Der Laufer schiitzt den Springer vor dem weiteren Zugriff des Konigs, auerdem
kontrollieren beide jetzt bereits die vier Zentralfelder.

3. ... Kf4-f5

4. Ka8-b7 Kf5-e6
5. Kb7-c6 Ke6-f5
6. Kc6-d5 Kf5-f4

Zum Mattsetzen reicht es nicht, den Konig in eine Ecke zu treiben. Es muss die
richtige Ecke sein, ndmlich eine, in der der Léaufer das Eckfeld beherrscht.

7. Lal-e5+ Kf4-f5
8. Kd5-d6
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30

31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.

. Le7-a3 Kbl-a2
Se3-c2 Ka2-bl
La3-b2 Kbl-a2
Sc2-b4+ Ka2-bl
Lb2-a3 Kbl-al
Kc3-b3 Kal-bl
Sb4-d5 Kbl-al
La3-b2+ Kal-bl
Sd5-c3#
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Erweiterte Endspiele sind selten rein, es handelt sich meist um Mischformen. Be-
sonders hervorzuheben sind die Bauernendspiele und die Turmendspiele, dazu
noch Leichtfigurenendspiele. Damenendspiele sind selten, meistens ist das Vor-
handensein beider Damen ein Indiz, da3 man sich noch im Mittelspiel aufhilt.

Es gibt hierbei sehr viele unterscheidbare Einzelfille. Tatsdchlich gibt es ganze
Biicher sowohl zum Thema Bauernendspiele als auch zum Thema Turmendspiele.
Der Anfinger ist damit aber iiberfordert, deshalb betrachten wir an dieser Stelle
vorerst nur einige grundlegende Spezialfille.

Bauernendspiele

Wie wandelt man den Bauern um? Wie bereits in den Grundregeln erwihnt,
verwandelt sich ein Bauer in eine Figur, wenn er die letzte Reihe erreicht. Das
Problem ist, da3 der Gegner auller einem Konigsopfer so ziemlich alles tut, um
genau das zu verhindern.

Am einfachsten gelingt die Bauernumwandlung natiirlich, wenn keine gegneri-
sche Figur mehr giinstig genug steht, um den Bauern an der Umwandlung zu
hindern. Da wir uns hier mit den Bauernendspielen befassen, steht als mogliche
Gegenfigur nur noch der Konig gegeniiber. Der ist kein Problem, wenn er sich
genau in der falschen Ecke oder hinter dem Bauern befindet, er ist ein echtes Pro-
blem, wenn er sich direkt vor dem umzuwandelnden Bauern befindet.
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Aber wo genau ist die Grenze zwischen Problem und kein Problem? Dafiir haben
die Schachspieler die Quadratregel entwickelt. Die erste Ecke des Quadrats ist
das Feld, auf dem der Bauer steht, die zweite Ecke ist das Umwandlungsfeld. Die
dritte Ecke des Quadrats erhilt man, indem man die Felder abzihlt, die der Bauer
noch bis zur Umwandlung zuriickzulegen hat, und diese Schrittweite zur Seite
geht. Das geht natiirlich 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 unwichtig. 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 bereits 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? Hélt sich der gegnerische
Ko6nig aulerhalb auf, kann der Bauer alleine seine Umwandlung durchsetzen. Die
Quadratregel beruht auf der Tatsache, dal sowohl Konig als auch Bauer nur auf
ein Feld weiter ziehen diirfen. Weil der Bauer nur gerade nach vorn lduft, kommt
der gegnerische Konig gerade noch zurecht, wenn er in der Diagonalen des Qua-
drats laufen kann. Sobald aber die Voraussetzungen nicht mehr zutreffen (Doppel-
schritt des Bauern, Schlagmdglichkeit des Bauern, Behinderungen durch andere
Steine) kann es bei der Anwendung der Quadratregel zu unerwarteten Ausnahmen
kommen.

Halt sich der gegnerische Konig innerhalb des Quadrats auf, dann ist er eine Ge-
fahr fiir den Bauern, und dieser benotigt die Hilfe seines Konigs. Der eigene Ko-
nig versucht vor den Bauern zu gelangen, um dem Bauern die Umwandlungsroute
freizurdumen. Dabei darf er sich natiirlich nicht zu weit von dem Bauern entfer-
nen. Er muss schnell genug in der Lage sein, den Bauern vor den Schlagversuchen
des gegnerischen Konigs zu schiitzen.

Um sich vor den eigenen Bauern zu stellen, muss sich der Konig eventuell den
Weg mit Hilfe der Opposition freiboxen. Der gegnerische Konig versucht selbst-
verstdndlich ebenfalls mit Hilfe der Opposition dies zu verhindern.
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Die einzige Moglichkeit, den Bauern zu behiiten.
2. ... Kd6-d7

3. Kd4-c5 Kd7-c7

Hilt die Opposition.

4. d5-d6+ Kc7-d7

5. Kc5-d5 Kd7-d8

Sehr wichtig, denn sonst bekdime Weil3 die Opposition und konnte damit den Bau-
ern umwandeln.

6. Kd5-e6 Kd8-e8

Und wieder hat Schwarz die Opposition.
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2. Um zu gewinnen, hat Schwarz zwei Aufgaben zu erfiillen. Er muss
den weillen Bauern schlagen oder zumindest dessen Umwandlung
verhindern. Und er muss seinen eigenen Bauern umwandeln. Weil}
muss nur eine von zwei Aufgaben erfiillen, um sich das Remis zu si-
chern. Es reicht ihm zum Remis, wenn er seinen Bauern sicher in eine
Dame umwandelt, und es reicht ihm ebenfalls, den schwarzen Bauern
zu schlagen.

3. Schwarz hat keine Ziige zur Verfiigung, mit denen er sich beiden
Aufgaben zugleich widmen kann. Weill dagegen hat die Moglichkeit,
seinen Konig so zu ziehen, dal} er sich gleichzeitig dem Quadrat des
schwarzen Bauern nihert, als auch seinem eigenen Bauern zu Hilfe
eilt, um diesem eventuell sicheres Geleit zum Umwandlungsfeld zu
geben.

Tatsédchlich reicht dies aus, um das Remis zu erzwingen. Der Remisweg besteht
in

1. Kh8-g7 Kab6-b6
. Kg7-f6 h5-h4
. Kf6-e5 h4-h3
. Ke5-d6 h3-h2
. ¢6-c7 Kb6-b7
. Kd6-d7 h2-h1D

<N N L AW

. c7-c8D+
und Remis.

Ebenso verbliiffend ist die folgende Stellung, die von Nikolai Grigoriev 1928 in
Isvestija publiziert wurde.
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Was hat nun WeiB} erreicht, auBBer 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 iiberraschenden 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 Re-
gel aus dem vorherigen Endspieltyp, und zwar, wenn es dem einen Spieler vor
dem Anderen gelungen ist, seinen Bauern umzuwandeln. Die Idee fiir den weite-
ren Verlauf ist nicht schwer zu entwickeln: Die Dame treibt den gegnerischen Ko-
nig vor die Fiile des noch umzuwandelnden Bauern. Ist der Bauer jetzt blockiert,
nutzt der eigene Konig die Gelegenheit, um sich dem Ort des Geschehens zu ni-
hern. Versucht der gegnerische Konig auszubrechen, wird er wieder mit Schachs
vor den eigenen Bauern getrieben, so da der eigene Konig sich wieder nidhern
kann. Hat der eigene Konig den Ort des Geschehens erreicht, kann die Dame mit
seiner Unterstiitzung den Bauern gefahrlos nehmen, und wir haben einen schon
besprochenen elementaren Endspieltyp.

Beispiel:
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16. De3-e4+ Kc2-c1 (Auf 16. Kc2-¢3 folgt De4-b1 mit ebenfalls rascher Entschei-
dung.)

17. De4-c4+ Kcl-bl
18. Dc4-d3+ Kbl-cl
19. Dd3-c3+ Kcl-d1
20. Kc6-d5 Kd1-e2
21. Dc3-c2 Ke2-el
22. Dc2-e4+ Kel-f2
23. De4-d3 Kf2-el
24. Dd3-e3+ Kel-d1
25. Kd5-d4 Kd1-c2
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Turmendspiele Genauer gesagt sind mit Turmendspielen Bauernendspiele mit
Tiirmen gemeint. In der Regel steuert jede Seite einen Turm bei. Dieser Endspiel-
typ ist sehr hiufig, iiber 50 % aller Endspiele auf Turnieren. Das liegt daran, daf3
erstens zwei Tiirme auf jeder Seite vorhanden 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 Kontrolle iiber diesen Bauern aus. Sollte dieser
Platz bereits vom Gegner besetzt sein, dann ist es hdufig die beste Alternative, sich
vor den Bauern zu stellen. Auch hier ist die Kontrolle iiber den Bauern maximal,
aber es ergibt sich der Nachteil, da der Turm dort zunehmend eingeschniirt wird.
Bei eigenen Bauern hat man noch den zusitzlichen Nachteil, da3 der Turm das
dringend benotigte Umwandlungsfeld besetzt hilt.
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Turm stellt

eigenen

sich vor den

oder den Turm in den Riicken des Konigs stellt. Diese Moglichkeit ist das Gebot

3. Der Konig bringt sich in Sicherheit, indem er
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in der er gegner
Turmschachs durch den Schutz des eigenen Turms vermeidet und gleichzeitig den
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gemischte Endspiele Beispiel 1
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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 VorstoB3 des schwarzen h-Bauern, der jetzt riickstidndig
ist

48. ... Ke5-e4

verwehrt dem weillen Konig das Feld d3, also wieder ein Umweg, und riickt ndher
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 Kf3xf2
51. e3-e4 h5-h4
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nicht zu vereinzeln. Je mehr Bauerninseln ein Spieler hat, desto mehr Bauern hat
er mit seinen verbliebenen Figuren, notfalls dem Konig, verteidigen.

Sind noch einzelne Liufer im Spiel, dann gehoren die Bauern auf die Felder der
Farbe, die der eigene Laufer kontrolliert, bzw. die der gegnerische Laufer nicht
kontrolliert. Bekanntlich darf der Laufer die Farbe seines Standfeldes nicht wech-
seln. Weil Springer diese Schwiiche nicht haben, sind sie im Endspiel mitunter
stiarker als die Laufer, mit der Ausnahme, wenn ein Spieler {iber das Liuferpaar
verfiigt.

Wenn ein Spieler die Wahl hat, dann sollte er die Liufer und Bauern so abtau-
schen, daB sein verbleibender Liufer die Umwandlungsfelder der Bauern kontrol-
liert, das gilt sowohl fiir eigene als auch fiir fremde Bauern.

Wer wirklich tief in die Thematik der Schachendspiele einsteigen mochte, was der
Autor zur Steigerung der Spielstiarke nur empfehlen kann, dem sei das speziell auf
dieses Thema ausgerichtete Buch von Benutzer:Rapollo ans Herz gelegt.


http://de.wikibooks.org/wiki/Brettspiele%3A_Schachendspiele
http://de.wikibooks.org/wiki/Benutzer%3ARapollo

Kapitel 8

Mittelspiel

Das Mittelspiel

Nach herkdbmmlichem Verstindnis beginnt das Mittelspiel, wenn die Figurenent-
wicklung abgeschlossen ist, und die Kontrahenten den eigentlichen Kampf auf-
nehmen. Leider lassen sich die Grenzen zwischen Er6ffnung und Mittelspiel nicht
so klar ziehen. Die heutige Er6ffnungstheorie reicht in den allermeisten Varianten
bis weit ins Mittelspiel, auBerdem kann bereits die Eroffnung einen Kampf bis
aufs Blut bedeuten. Es gibt Situationen, in denen die Figurenentwicklung noch
nicht abgeschlossen ist, und trotzdem beide Spieler der Meinung sind, im Mit-
telspiel zu sein. Die Unterscheidung zwischen Eroffnung und Mittelspiel in einer
Partie hat also mitunter etwas von einer Kunst, und der Spieler sollte sich ein gutes
Gespiir dafiir zulegen, um seine Stellungen angemessen zu behandeln.

Das Mittelspiel ist das Herz der Partie, das Heim seiner Schonheit. Im Gegensatz
zur Eroffnung ist Auswendiglernen hier nicht besonders hilfreich, sondern man
benotigt ein tiefes Positionsverstindnis, um hier bestehen zu konnen. Im Gegen-
satz zum Endspiel ist dieser Partieteil hochst komplex, und in jeder Variante lauern
Uberraschungen und unvorhergesehene Wendungen. Ein Schachspieler mag mit
Aussicht auf Erfolg den Plan fassen, das Mittelspiel einfach zu einem giinstigen
Endspiel abzuwickeln, aber er kann auch bereits im Mittelspiel auf eine Entschei-
dung dridngen, vor allem, wenn er eine Schwachstelle in der Stellung des Gegners
entdeckt. Entscheidungen im Mittelspiel besitzen hiufig einen besonders hohen
Unterhaltungswert, und am ehesten die Chance, zu schachlichem Ruhm und Ehre
zu gelangen.

121
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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 lédsst sich, von Nachlidssigkeiten des Gegners abgesehen, iiber ver-
schiedene taktische Methoden erreichen, insbesondere die Gabel, die Fessel oder
den SpieB3. Ausgenutzt wird der Materialvorteil am besten, indem strikt Figuren
abgetauscht werden. Je weniger Figuren auf dem Feld stehen, um so stirker wirkt
sich dieser Vorteil aus, auBerdem hat der Gegner weniger versteckte Uberraschun-
gen, je einfacher die Stellung ist.

Anfingern sei der Rat nahe gelegt, sich zuerst auf diesen Gewinnweg zu kon-
zentrieren, und nach speziellen Trainingsmoglichkeiten Ausschau zu halten. Der
Gewinnweg strebt nach Vereinfachung der Partie, ist also schon von Natur aus
anfiangerfreundlich.

AuBerdem zwingt sich der Spieler selbst, Ordnung in seine Gedanken zu bringen
und Fliichtigkeitsfehler zu umgehen, unverzichtbare Basisfertigkeiten.

Stellungsvorteil auf dem Brett ldsst sich am ehesten iiber eine saubere Behand-
lung der strategischen Elemente und des Zentrums erreichen. Ein kontinuierlicher
Stellungsvorteil bewirkt meistens auf Dauer taktische Moglichkeiten, um einen
Materialvorteil zu erzielen, gelegentlich 1dBt sich sogar ein aussichtsreicher Ko-
nigsangriff herbeifiihren.

Initiativevorteil 1dsst sich {iber eine saubere Behandlung der Eroffnung mit ziigiger
Entwicklung, sowie iiber ein Opfer erreichen. Verwenden lésst sich ein Initiative-
vorteil hdufig zu einem Konigsangriff, alternativ ldsst er sich in einen Stellungs-
vorteil verwandeln, oder es stehen taktische Moglichkeiten zur Verfiigung, mit
denen der Spieler gelegentlich 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 I'Kombinationsspiel! und 'Positionsspiell! verwendet.) Einfach, passend und
zweckmifig bezeichne ich alles, was im Schach berechnet wird, als Taktik, und
was eingeschitzt wird, als Strategie. Allerdings ist die Unterscheidung zwischen
Taktik und Strategie hochstens zu Lernzwecken und zur Verdeutlichung von ele-
mentaren Zusammenhingen sinnvoll. (Dariiber hinaus wird sie, auch vom Autor,
gerne zur Charakterisierung von Stellungen verwendet.) Eine Variante zu bestim-
men ist eine Aufgabe der Berechnung, aber die sich daraus ergebende Stellung
zu bewerten ist eine Sache der Einschidtzung. Tatsdchlich gibt es Extremsitua-
tionen, in denen eines dieser beiden Prinzipien beinahe in Reinform auftritt. Als
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erstes Beispiel sei hier die Mattkombination erwéhnt. 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 I'Lange oder kurze Rochade?/!. Deren Folgen lassen sich sel-
ten berechnen, und die Entscheidung beruht fast immer auf Einschitzung. Der
Normalfall ist aber eine gemischte Situation, die sowohl Variantenberechnung als
auch Stellungseinschitzung erfordert.

Das Zentrum im Mittelspiel

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 Riickzug das Zentrum
zeitaufwendig umlaufen. Lange Wege bieten dem Gegner viele Moglichkeiten fiir
Gegenmalinahmen, kurze Wege lassen dem Gegner nur wenige Moglichkeiten.

Sollte der Gegner wihrend eines laufenden Angriffs in der Lage sein, das Zen-
trum zu tibernehmen, schneidet er in der Regel die Angriffslinien ab und stort die
Zusammenarbeit der Angriffsfiguren. Des weiteren hat er meist die Gelegenheit
zu einem effektiven Gegenangriff.

Wenn Sie eine Partie verloren haben ohne zu wissen warum, dann konnen Sie
bei einer nachtriglichen Partieanalyse sehr hiufig feststellen, Sie haben entweder
auf versteckte Weise Ziige verschwendet (siehe den néchsten Absatz !l Initiative!'),
oder Sie haben dem Zentrum nicht genug Aufmerksamkeit geschenkt.

Um zu demonstrieren, wie schnell eine Stellung zusammenbrechen kann, wenn
das Zentrum nicht angemessen behandelt wird, sei hier ein Beispiel aus der Spiel-
praxis des Autors angefiihrt.
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In dieser Position aus unserer Partie, in der der weille Laufer gerade den schwar-
zen Springer auf c4 genommen hat, hat Weil} einen leichten Entwicklungsvor-
sprung. Dieser ist aber keineswegs ausschlaggebend, um die Partie zu einem ra-
schen Ende zu bringen. Man erwartet eher ein langwieriges und zihes Ringen um
kleine und kleinste Vorteile.

Schwarz ist gezwungen, die Figur zuriickzunehmen, aber er hat zwei Moglichkei-
ten, das zu tun, ndmlich mit dem b-Bauern oder dem d-Bauern. Der b-Bauer steht
bereit, die weile Konigsstellung unter Druck zu setzen. Er konnte durch einfaches
Vorziehen den weillen Verteidigungsspringer einfach vertreiben. Darauf wiirde der
b-Bauer verzichten, wenn er selber den Laufer nimmt. Ein Schlagen mit dem d-
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Bauern wiirde diese Moglichkeit immer noch offen lassen, der d-Bauer wiirde sich
sogar gut in den Angriff einreihen und diesen aktiv verstirken. Schwarz zog also:

13. ... d5xc4

a b ¢ d e f g h

Wie sich herausstellte, war aber der Bauernangriff auf die weille Konigsstellung
nicht entscheidend. Bauernangriffe sind immer langsam, und es ist notig, dahinter
seine Figuren giinstig aufzustellen, damit diese durch die entstandenen Liicken
schliipfen konnen, bevor der Gegner diese schlieBen kann. In der schwarzen Stel-
lung ist diese Moglichkeit nicht gegeben.

Viel entscheidender war aber, dal der d-Bauer jetzt keine Kontrolle mehr iiber
das Zentrum ausiibte. In der Folge spielt sich die weille Stellung fast von alleine,
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wihrend Schwarz viele Gelegenheiten 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 erkennen.

14. Sf3-e5 Lg7xe5

15. f4xe5 g6-g5

16. Th1-f1 Lc8-b7

17. Dd2-f2 Th8-h7

18. d4-d5 Dd8-c8

19. d5-d6 c¢7xd6

20. e5xd6 und Schwarz gab auf.

Die Initiative

Wer die Initiative hat, bestimmt, was auf dem Brett geschieht. Dabei ist die In-
itiative sehr fliichtig, sie kann schnell die Seiten wechseln. Darum ist es wichtig,
bestidndig um sie zu kimpfen, unter Umsténden ist sogar ein Opfer gerechtfertigt,
um sie zu erlangen.

Am ehesten erlangt man die Initiative, indem man 6konomisch mit seinen Ziigen
umgeht, und verschwendete Ziige vermeidet. Die durchgefiihrten Ziige sollten ak-
tiv und effektiv sein, und die Aktivititen des Gegners bestmoglich unterbinden.
Sehr gut geeignet sind hdufig Ziige, die eine Drohung aufstellen, auf die der Geg-
ner reagieren muss, ohne daf3 er die eigene Entwicklung vorantreiben kann, zum
Beispiel ein Schachgebot, aber hidufig reicht schon ein angedrohter Materialge-
winn.

Ein populdres Beispiel zur Veranschaulichung ist die Partie Tal-Larsen aus dem
Kandidatenturnier von 1965:
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mit der Folge, dal die weillen Laufer jetzt beide méchtig auf die schwarze Konigs-
stellung zielen. Das schwarze Zentrum ist weitgehend paralysiert, der eine Zen-
trumsbauer verschwunden, der andere wirksam blockiert, auch die Felder ¢c6 und
e6 mittelfristig unter weiller Kontrolle, ein schwarzer Flankenwechsel zur Vertei-
digung damit vollig illusorisch. Und der schwarze Vorsto3 auf dem Damenfliigel
ist zumindest vorerst ins Leere gelaufen.

Vergleichen Sie doch einmal die Aktivitit der Figuren beider Seiten. Weil3 steht
beweglicher, hat mehr und bessere Zugmoglichkeiten.

Der Rest der Partie in Kiirze: 17. ... f5 18. Tdel Tf7 19. h4 Lb7 20. Lxf5 TxLf5 21.
Txe7 Se5 22. Ded Df8 23. £xSe5 Tf4 24. De3 Tf3 25. De2 DxTe7 26. DxTf3 dxe5
27. Tel Td8 28. Txe5 Dd6 29. Df4 Tf8 30. De4 b3 31. axb3 Tfl+ 32. Kd2 Db4+
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einer Partie auf Bezirksebene wechselt die Initia-

sichten.

33.¢3 Dd6 34. LcS DxLce5 35. Te8+ Tf8 36. De6+ Kh8 37. Df7 und Schwarz gab

auf.
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Dieser optisch gut aussehende Zug erreicht nichts. Beide dadurch bedrohten Stei-
ne sind ausreichend geschiitzt. Aulerdem erlaubt der Zug ein Stérmandver.

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

Damit hat Weil} zwei Ziige vergeudet. Wie sich einige Ziige spéter zeigt, war auch
die Wahl des Fluchtfeldes c2 ungiinstig. Der Turm musste aber den Riickzug an-
treten, weil er sonst vom Riickweg abgeschnitten und letztlich 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. ... Sc5xed

Wenn Weil} jetzt 22. Dxe4 zieht, dann spielit 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 nehmen wiirde keinen groen Unterschied ma-
chen wegen 22. ... Lf5 nebst 23. ... Lxc2.

22. ... Tf8xc8
23. Db4xe4 Db&-c7
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Tempogewinn Ein Schnelligkeitsvorteil lisst sich erzielen, indem man mit Hil-
fe von Mehrzweckziigen seine eigenen Pldne vorantreibt und gleichzeitig den
Gegner zwingt, Ziige zu verbrauchen, die er eigentlich lieber in seine eigenen
Pline investiert hitte. Der Spieler konnte zum Beispiel gleichzeitig seine Figuren
entwickeln und dadurch Drohungen aufstellen, auf die der Gegner reagieren muf3.

Beispiel:

1. e2-e4 Sg8-h6

2.d2-d4 d7-d5

3. e4xd5 Dd8xd5

4. Sb1-c3 (entwickelt den Springer, vertreibt die Dame)
4. ... Dd5-f5

5. Lf1-d3 (dasselbe Spiel mit dem Laufer)

5. ... Df5-g4 (Die schwarze Dame bedroht 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 anschlieBend die Dame wieder in Sicherheit zu bringen.)

6. Sg1-f3 (Weil} ignoriert die Drohung, und entwickelt sich in Ruhe weiter)
6. ... Dgdxg2

7. Thl-gl (Der weille Turm ist mit der halboffenen Linie bereits voll entwickelt,
was in diesem frithen Stadium selten geschieht. Er gewinnt ein weiteres Tempo,
indem er die Dame ein weiteres Mal vertreibt.)

8. ... Dg2-h3
9. Tgl-g3 Dh3-d7
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Grundlagen der Taktik

Allgemeines zur Taktik Taktische Glanzleistungen haben sehr hidufig etwas
heldenhaftes und spektakulidres an sich. Noch heute haben Adolf Andersen,
Michail Tal und Viktor Kupreitschik sehr klangvolle Namen. Im Computerzeit-
alter ist eine taktische Spielweise aber schwer geworden, die Dinger sind einfach
besser darin. Wenn man gegen die gewinnen will, dann greift man besser zu stra-
tegischen Mitteln. Und weil viele Vereinsspieler zu Hause mit dem einen oder
anderen Schachprogramm oder Schachcomputer iiben, gewohnen sie sich eine
Spielweise an, die taktische Mittel vermeidet.
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Die Gabel

gleichzeitige Bedrohung zweier Punkte (gegnerischer

einfacher Trick, aber wenn er gelingt, ist er hdufig spielentschei
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dend. Eine Gabel ist die
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Drohung parieren kann, ist damit in der Regel ein Vorteil (meist Materialgewinn)
verbunden.

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

Als Anfinger sollte man intensiv trainieren, nicht selbst in eine Gabel hineinzu-
geraten.

Bei Anfingern hat insbesondere die Springergabel verheerende Auswirkungen.
Sie sind deshalb oft der Meinung, da3 der Springer stérker sei als der Laufer. In
Wirklichkeit hat der Springer lediglich eine unorthodoxe Art der Fortbewegung,
fiir die ein Lernender sich erst einmal ein Auge antrainieren muss. Bis zu diesem
Zeitpunkt ist der Anfinger der Springergabel nahezu hilflos ausgeliefert, danach
relativiert sich die Angelegenheit spiirbar.

Die Fesselung
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Feuerkraft auf den schwarzen 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-f5#

Der Abzug
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Turm den Weg zum schwarzen Konig freigerdumt hitte. Dieser
Schwarz muss sich darum kiimmern,



151

x@.%% %% o
. &//
2/ 2 &// \

2l //%

N

N\

O N~ ©O© 1O < oMo N @

h

g

.F

i Abzugsangriffen siegte Weil} in der nebenstehenden Stellung.

Weil} hat am Konigsfliigel einen

b ¢ d e

d

Mit gle

ich zwe

nicht mehr

aber scheint nun

Angriff gestartet,

zwingt. 1.Sh4-g6

ug er

Damenz

ommen, da der schwarze Liufer einen

)

S

=

8

N

s

=

5

5

%

0

N

=

3

&0

)

p—

©

Q

=

o=

)

<

g

[

5]

0

=

<=

<

S

2

=)

o

)

=

=

.=

5 .

50 =

= S%Wmm

2 S T T £

5 M g 2 3

5]

< =~ + X +

g s e L
=

mmXo.ah.ﬁ
55555

%m hhhhh

0 90 A » =

o S s B e e e

dddddd



152

S. d5-d6#

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

Der Wartezug Befindet sich der Gegner in einer Zugzwangstellung, d. h. jeder
Zug von ihm verschlechtert seine Position, so kann mit einem Wartezug die eigene
Stellung indirekt verbessert werden. Warteziige tauchen regelméfig 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 Figuren stehen bereits optimal, um dem Angriff des
Gegners zu begegnen, aber der Angriff hat noch nicht begonnen. Dann bietet sich
hiufig ein Konigszug oder ein Turmzug an, weil diese sich bevorzugt im Hinter-
grund aufthalten und noch nicht vollstdndig in die Verteidigung eingebunden sind.
Solche Ziige konnen auerdem riickgéngig gemacht werden.

Gelegentlich kommt es bereits im Mittelspiel zur Einschniirung, und dem Vertei-
diger steht nur noch eine kleine und iiberschaubare Anzahl an Ziigen zur Verfii-
gung. Ist einer solchen Lage jeder einzelne Zug fiir den Verteidiger nachteilig,
liegt wiederum Zugzwang vor und ein Wartezug des Angreifers hat Sinn.
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In dieser Stellung zwischen Friedrich Sdmisch und Aaron Nimzowitsch machte
Nimzowitsch nur noch einen einzigen Zug, worauthin Sdmisch iiber eine Stunde
lang iiberlegte und dann aufgab. Nach dem Wartezug 25. ... h7-h6é war eine selt-
same Zugzwangstellung entstanden. Mogliche weile Ziige, die nicht sofort eine
Figur einstellen, waren 26.Tel-d1 oder 26.Tel-c1, wonach 26. ... Tf2-e2 die Dame
gewinnt. Genauso schlecht ist 26.Lg2-f1 Tf2-f3 oder 26.Kh1-h2 Tf5-f3. Es blei-
ben noch die Bauernziige. Am Damenfliigel kann Schwarz nach 26.a2-a3 oder
26.b2-b3 einfach a6-a5 spielen und abwarten. Am Konigsfliigel kann Schwarz auf
einen Zug des h-Bauern auch abwarten, Lg2-h3 wiirde dann mit Tf5-f3 beantwor-
tet. Der einzige sinnvolle Zug ist also 26.g3-g4, aber darauthin folgt dennoch 26.
... TE5-f31 27 Lg2xf3 Tf2-h2#.
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darf dehalb zur Berechnung nicht herangezogen werden. Der Bauer wird folglich
effektiv viermal angegriffen.

Es gibt noch einen Faktor: Weil3 kann nicht sofort mit dem Austausch beginnen,
weil dann der Springer auf f5 schutzlos dem Léufer e6 ausgeliefert ist. Der Sprin-
ger darf auch nicht einfach wegziehen, weil sonst Schwarz die Situation auflost,
indem er seinen Bauern abtauscht. Ein Springerzug sollte also eine Drohung auf-
stellen, 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-Verteidigungsverhéltnis fiir den schwarzen
Bauern auf d5. Dieses betriigt somit 4:3, Weif3 hat eine Ubermacht, und gewinnt
folglich den schwarzen Bauern.

16. e4xdS c6xd5

17. Lb3xd5 Le6xLd5

18. Sc3xLdS Se7xSd5

19. Td1xSd5 und der Bauer ist gewonnen.

Die iiberlastete Figur Eine Figur, der mehrere Aufgaben zukommen, kann in
die unangenehme Situation geraten, nicht mehr alle Aufgaben erfiillen zu konnen.
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45. Td7-c7

Jetzt geht der eben angesprochene taktische Trick nicht mehr, weil der weille Turm
zu schnell ist, also

45. ... Sb2xa4d
und der schwarze Bauer ist wieder bewacht.

46. h2-h4

um dem weien Springer aus seiner misslichen Lage zu helfen, aber es ist schon
Zu spit:

46. ... Tf5-f7 (Turmgabel)
47.TcT-c4 b7-b5
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rung, daB} erfolgversprechende taktische Ideen fast ausschlieBlich in Stellungen
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} abhéngig von der taktischen Bewertung.

Wir betrachten schwache Felder, offene Linien, Fianchettos, isolierte Bauern,
riickstandige Bauern, Doppelbauern, Freibauern, Bauernketten und Figuren in der
gegnerischen Stellung.

An dieser Aufstellung der strategischen Elementarkonzepte kann man deutlich
ersehen, daB} 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 abzuwehren. Dazu miissen sie eine moglichst liickenlose Feldiiberwa-
chung insbesondere direkt an der Front durchfiihren, was in vollstandiger Form
gar nicht moglich ist. Es geht also einfach darum, eine ausreichende Uberwa-
chung zu gewihrleisten. Bauern sind fiir diese Aufgabe so hervorragend geeignet,
weil sie keinen hohen Materialwert haben. Jede Figur, die gegen einen Bauern
eingetauscht wird, ist vom Materialwert her mindestens dreimal so wertvoll wie
der Bauer. Ein Feld, dafl von einem Bauern bewacht wird, ist fiir die gegnerischen
Figuren tabu, es sei denn, diese sollen bewuf3t geopfert werden.

Sobald die Bauern vorriicken, worauf sie auch gar nicht verzichten kdnnen, entste-
hen schwache Felder, Felder, die nicht mehr von Bauern iiberwacht werden kon-
nen. Stattdessen miissen diese Felder von Figuren iiberwacht werden, und selbst
mit Figureniiberwachung gelingt es nicht selbstverstindlich, die gegnerischen Fi-
guren abzuhalten. Der Gegner braucht seine Figuren nicht mehr zu opfern, um
dieses Feld zu besetzen, sondern kann einen Figurentausch erzielen. Gelingt es
dem Gegner, dort seine Figuren zu platzieren, dann ist es ihm gelungen, in die
Stellung seines Gegners einzudringen, und kann dort schmerzhafte und schidli-
che Manover durchfiihren.

Hier ein Partiebeispiel:


http://de.wikibooks.org/wiki/%23Schwache_Felder
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die_offene_Linie
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Das_Fianchetto
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der_isolierte_Bauer_%28Isolani%29
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der_r%7B%5C%22u%7Dckst%7B%5C%22a%7Dndige_Bauer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der_Doppelbauer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der_Freibauer
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die_Bauernkette
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die_Figur_in_der_gegnerischen_Stellung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Die_Figur_in_der_gegnerischen_Stellung
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a b ¢ d e f g h

Diese Stellung aus einem Mannschaftskampf auf Bezirksebene entstand aus der
englischen Eroffnung. Die strategische Idee, die darauf abzielt, dem Gegner einen
Zentrumsbauern gegen einen Nichtzentrumsbauern wegzutauschen, dhnelt der si-
zilianischen Verteidigung mit vertauschten Farben, auch wenn die sich ergeben-
den Stellungen weniger taktische Schirfe aufweisen. Die Er6ffnungsphase ist ge-
rade abgeschlossen, und zum Thema der Partie hat sich der zuriickgebliebene wei-
Be Zentrums-e-Bauern entwickelt. Noch wirkt dieser harmlos, aber wenn es ihm
gelingt, sich im Zentrum zu entfalten, konnte die weille Stellung mit zwei Zen-
trumsbauern iiberméchtig werden.

Der Springer c3 und der Liufer g2 unterstiitzen den Vormarsch des
Bauern jetzt schon, auBerdem kann Weil} einen Turm auf el platzie-
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ren. Der Springer f3 konnte den schwarzen weiifeldrigen Laufer von
f5 vertreiben, und gleichzeitig den Weg fiir den f-Bauern freimachen,
sowie die Diagonale b1-h7 fiir die Dame befreien. Gegen diese fiinf-
fache Unterstiitzung hat Schwarz keine Chance.

Wenn aber WeiB3 seinen Plan durchfiihrt, wird der d-Bauer schwach, genauer: Das
Feld, auf dem dieser steht. Auflerdem wird die weifle Dame den durch den Liu-
fer (wir erinnern uns, der wird von f5 vertrieben, vermutlich nach g4) gefessel-
ten 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 weillen und schwarzen Dame liegende Material abge-
tauscht ist.

10. ... Tf8-e8

Dieser Zug aktiviert den Turm, und erschwert dem Gegner die Entfaltung seines
Bauern. Man muf} es ihm ja nicht zu leicht machen, sonst schopft er Verdacht.

11. Sf3-h4 Lf5-g4

Mit 11. ... Lf5-e4 wiirde Schwarz ebenfalls 12. f2-f3 provozieren, aber dann hétte
Schwarz keine andere Moglichkeit, als den Liufer einfach zuriickzuziehen. So
aber kann Schwarz durch Riickzug des Liufers nach h5 eine Fesselung des f-
Bauern androhen, die gleichzeitig den Liufer g2 blockieren wiirde. Die Dame
miifite also das Feld d1 verlassen, muf} aber auf der d-Linie bleiben, weil sie als
einzige den d-Bauern verteidigt.

12. £2-f3 Lgd-h5
13. Dd1-d2 h7-h6
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 Doppelbauern, aber die
Stellung ist recht unklar.

14. ... Sd7xLf6

Damit rdumt der Springer, wie gewiinscht, die d-Linie.
15. e2-e4 dSxed

Auch der schwarze Bauer steht nicht mehr im Weg.

16. f3xed4 Ld6-c5
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17. Sh4-fS Lh5-g4
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19. SadxL.c5 Sf6xe4

20. Sc5xSed Lf5xSe4
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Beides sind gute Gelegenheiten fiir die Tiirme (und die Dame), ihre Kraft zu ent-
falten. Je weiter die Tiirme auf diesem Weg in die Stellung des Gegners eindringen
konnen, um so stéarker sind in der Regel die Drohungen, die sie aufstellen. Selbst
wenn sich also keine konkreten Moglichkeiten fiir die Tiirme ergeben, so ist der
Gegner doch stérker als vorher gezwungen, sich um seine Verteidigung zu sorgen.

a b ¢ d e f g h

In dieser Situation hat Schwarz eine offene Linie. Der schwarze Turm stellt keine
konkreten Drohungen auf, aber Weil3 setzt zur Zeit einen schwarzfeldrigen Laufer
und einen Turm ein, um die Drohungen zuriickzuweisen. Weil} hat dagegen eine
halboffene Linie, aber diese weist direkt auf den gegnerischen Konig. Da auch
andere weille Figuren giinstig stehen, sollte Weil} sich Gedanken machen, wie er
diese zu einem Angriff koordinieren konnte.
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Weil} zog 25. Tf2-b2, und stellte starke taktische Drohungen auf: Turmschach auf
b8, und wenn der Springer nimmt, schligt der andere Turm ein, und zwingt die
Dame, sich dazwischen zu stellen.

Schwarz sah dies, und reagierte mit 25. ... Sc6-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 Fluchtfeld,
und kontrolliert das Einfallsfeld b8 ein weiteres Mal.) die weilen Drohungen
einstweilen unter Kontrolle gehalten. Aber die weillen Vorteile sind langfristig,
und Schwarz hat kein Gegenspiel, viele schwarze Figuren sind an ihre Positionen
gebunden. Weil} hiitte dann in aller Ruhe die Schwerfiguren in der b-Linie verdrei-
fachen konnen, und zusitzlich einen betonierten Liufer nach d6 stellen konnen,
was b8 ein weiteres Mal angreift.

Das Fianchetto Das Fianchetto ist ein Konzept, um dem Liufer zu maximaler
Durchschlagskraft zu verhelfen. Es stellt eine Alternative zum ’natiirlichen Ent-
wicklungsfeld’ (siehe Kapitel Eroffnung) dar.
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a b ¢ d e f g h

In der Regel wird beim Fianchetto der g- oder b-Bauer ein Feld vorgezogen, und
der Laufer 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 Irichtig!l rochiert hat, dann greift der
Léaufer bei freier Schuf3bahn auch noch die dahinterliegende Konigsstellung an.

Der Preis sind die zwei Ziige, die der Spieler fiir das Fianchetto aufwenden muB.
Sie taugen beide zu wenig mehr, als eben zur Durchfiihrung des Fianchettos.

Das Fianchetto bietet sich zur Lauferentwicklung an bei Verteidigungsspielen und
Konterspielen, in denen der Spieler seine Zentrumsbauern sicherheitshalber zu-
riickhilt. Es ist damit moglich, einen permanenten Druck auf den Zentrumsaufbau
des Gegners auszuiiben, der damit sehr vorsichtig agieren muf3.
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Bei schnellen Angriffen ist das Fianchetto meist fehl am Platze, weil es doch
ein recht schwerfilliges Manover ist. Ist der Liaufer aber bei einem unverhofften
Angriff bereits fianchettiert, dann sind die iibrigen Figuren meist dankbar, ihn als
Verstiarkung im Riicken zu haben.

Das Fianchetto geht bei mir meistens einher mit einem zuriickhaltenden eigenen
Bauernzentrum. Erstens ist das Fianchetto ein Konzept, um das gegnerische Zen-
trum auszuhebeln, nicht unbedingt, um ein eigenes aufzubauen, zweitens wiirde
der Zug d2-d4 in der Diagrammstellung den eigenen Fianchettolaufer blockieren,
drittens wiirde beim Vorziehen des d-Bauern das Feld ¢3 schwach werden, was es
dem Gegner erleichtert, den Fianchettoldufer abzutauschen.

Der isolierte Bauer (Isolani) Isolierte Bauern sind Bauern, die keine Nach-
barbauern mehr haben. Sie entstehen, wenn ihre Nachbarbauern entweder durch
diagonales Schlagen plotzlich zwei Linien entfernt sind, oder schlicht, wenn diese
selbst geschlagen werden.
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Der Vorteil ist, da nur ein Bauer riickstindig ist, der auch dazu noch recht schwer
anzugreifen ist. Die vorgeriickten Bauern sind dagegen iiberwacht. Eine Bauern-
kette ist eine recht stabile Struktur. Andererseits ist sie recht schwerfillig, und
ist schon alleine deshalb 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 Bauernkette ist nicht einfach. Thre Auswirkun-
gen auf die Stellung konnen von unwesentlich bis stellungsbeherrschend reichen.
Auch gibt es kein Patentrezept gegen die Bauernkette. Es hiingt von der jeweiligen
Situation ab, ob man sie besser an der Spitze oder an der Basis angreift.

Es war nicht einfach, ein gutes Beispiel ausfindig zu machen. Die Partie Sosonko
- 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 Sa4 13. Sxa4 Lxa4 14.
Tdcl c6 15.e3


http://de.wikipedia.org/wiki/Sosonko
http://de.wikipedia.org/wiki/Kortschnoi
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Auftillig ist aber, dal in der AbschluB3stellung die ganze schwarze Stellung auf
den d-Bauern hin ausgerichtet scheint. Der Bauer blockiert wirksam beide schwar-
zen Tirme, und auch die schwarzen c- und e-Bauern fiihlen sich berufen, den wei-
en Bauern nicht anzugreifen, sondern seinen Vormarsch durch Kontrolle von d5
zu verhindern.

Die Figur in der gegnerischen Stellung 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 Ent-
faltung der gegnerischen Stellung und unterbindet das Zusammenspiel der gegne-
rischen Steine.

Daraus ergeben sich sowohl Raum- als auch Zeitvorteile, die in vielen Fillen zum
Gewinn entscheidend beitragen. Auflerdem hat der Stein dort auch manchmal die
Gelegenheit, an brandgefihrlichen Konigsangriffen teilzunehmen. Und natiirlich
ist damit hiufig das ganze Konzept des Gegners hinfillig.

In den meisten Fillen platziert sich der Eindringling vor einem riickstdndigen,
moglichst zentralen oder konigsnahen Bauern. Von dort aus genief3t er sogar einen
gewissen Schutz, weil er nicht frontal angegriffen werden kann. Er selber dagegen
befeuert von dort wichtige Felder des Gegners, der blockierte Bauer behindert
auerdem zusitzlich die Bewegungsfreiheit des Gegners.

Eine andere Moglichkeit ist es, einen (verdoppelten) Turm iiber die offene Linie
auf die 7. Reihe des Gegners zu bringen. Dort hat er am ehesten die Chance, einen
Bauern abzustauben, und auch eventuell dort abgestellte Leichtfiguren werden
selten verschmiht.

Es gibt einige Ausnahmen, in denen dadurch keine Vorteile erzielt werden. Wenn
der Gegner ein Flankenspiel durchfiihrt, wird er durch eine Paralysierung seines
Zentrums nicht wesentlich behindert.

Héufig ist auch ein Bauer nach der gegnerischen kurzen Rochade und dem Aufzug
g7-g6 auf 6 zu sehen. Dieser ermoglicht so viele Kombinationen, daf} er sogar als
»dargnagel® bezeichnet wird. Eine Dame auf h6 kann schon spielentscheidend
sein, denn selbst wenn Schwarz sich mit Kg8-h8 und Tg8 verteidigt, drohen Da-
menopfer 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 unentwickelten Turm abzustauben. Dieses Mandver ist
zeitaufwendig, und setzt die Dame einer hohen Gefahr aus. Héaufig wird ihr der
Riickweg abgeschnitten, bevor sie schlieBlich ein unrithmliches Ende findet. Es
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In diesem Beispieldiagramm kann Weil3 mit 1.Dd2-h6 Ta8-g8 2.Ta2-a3 entschei-

b

d

ein Damenopfer mit anschlieBendem

dend angreifen. Auf 2. ... a5xb4 folgt dann
Matt: 3.Dh6xh7+! Kh8xh7 4.Ta3-h3# Hier

sieht man deutlich die Wirkung eines

f 6.

nten Bauern au

auch ,,Sargnagel“ genan

Mischkonzepte

sich die Bereiche Taktik und Strategie nicht fein siu

Ubergiinge sind flieBend. Das gilt insbesondere fiir die hier

Wie bereits erwihnt, lassen

die
aufgefiihrten Mischkonzepte. Sie sind nicht elementar, so

berlich abtrennen,

ammengesetzt

ndern zus

im Vorfeld aufgezeigten Ideen.

aus den
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nd Najdorf bei der Schacholympiade in
4.Tel-bl, wonach die schwarze Dame verlorenging.

Stellung zwischen Reschewsky u
nki 1952 stellte Reschewsky eine Falle, in die Najdorf fiel.

rlor bald.

xb2!! Df6xb2

Im folgenden Zug folgte

.Sc3-e2 Le5xb2?
Schwarz ve

1.S
2.Tb
3.Se2-c3!
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In dieser Stellung aus der Partie zwischen Gusew und Awerbach beim Mann-
schaftskampf in Moskau 1946 startete Gusew einen heftigen Angriff, der in einem
Damenopfer und einer ungewohnlichen Einsperrung gipfelte.

1.Sd4-e6! Ld7xe6
2.f5xe6+ Kf7-f8
3.5d5xf6! Sg8xf6
4.g5xf6 Lg7xt6
5.Le3-h6+ Kf8-g8
6.Tf1xf6! e7xf6
7.Dd1xd6 Tc8-c6

Nun scheint Weill den Bauern auf e6 zu verlieren, wonach die Stellung fiir
Schwarz mit Turm und Springer gegen das Liuferpaar leicht vorteilhaft wére.
Das folgende Damenopfer musste Gusew also schon zu Beginn der Kombination
berechnen.
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Um die geféahrliche Schrige a2-g8 zu schlieBen, gibt Schwarz die Qualitit, aber
auch das rettet ihn nicht mehr. Der positionelle wei3e Vorteil wiegt den materiellen
Nachteil mehr als aus.

11.Ld1-b3 b6-b5
12.Lb3xc4 b5xc4
13.b2-b3?

Genauer war 13.b4!, aber der Zug vergibt 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 Weill dazu, Zeit zu erlangen, indem er sich der
Zeitkontrolle ndhert. Nun wiirde Weif3 natiirlich auf 17...Da3 eine andere Fortset-
zung wihlen.

18.Tf1-f5 g5-g4

19.c4-c5 De7-d8

Schade! Stilvoll verlor hier 19...Dxc5 20.Tg5#.
20.c5-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 Weill den Materialvorteil, aber dieser reicht zum Sieg.

Die Bauernwalze Eine Moglichkeit, den Gegner unter Druck zu setzen ist es,
seine Bauern vorpreschen zu lassen. Das ist mit einem Risiko verbunden, aber
ohne Druck ist die Partie nur bei schlechten Gegnern zu gewinnen. Bauern haben
den Vorteil eines geringen Materialwertes, damit sind sie pradestiniert, Gegneri-
sche Figuren vor sich herzutreiben. Auch ein oder mehrere Bauernopfer kann man
in Betracht ziehen, wenn dadurch fiir die dahinterliegenden Figuren Angriffswege
geoffnet werden. Die Schwachstelle der Bauern ist ihr Riicken, der Bauernan-
griff ist in der Regel fehlgeschlagen, wenn es den gegnerischen Figuren gelingt,
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Liicken in der Bauernfront auszunutzen und ihnen 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 Gegenmalinahme des Verteidigers ist es, den Bauernangriff mit
seinen eigenen Bauern zu torpedieren, sei es durch Blockade oder durch Bau-
erntausch. Wenn ihm das gelingt, muf} der Angreifer die Liicken in seiner Front
mit Hilfe seiner Figuren schliefen. Fiir einen wirksamen Bauernangriff ist es also
unabdingbar, daf auch die Figuren bereit stehen, und den Angriff unterstiitzen.

Weil die Bauern diagonal schlagen und dadurch ihre angestammte Linie verlassen,
kann es unter Umsténden auch bei ausgeglichenem Material dazu kommen, daf3
der Angreifer eine Bauernmehrheit zur Verfiigung hat. Das ist bei einer Bauern-
walze natiirlich hilfreich, und darum kann es sinnvoll sein, im Vorfeld geschickt
abzutauschen, um diese Situation herbeizufiihren. Die Bauernmajoritét kann aber
auch zustande kommen, wenn Bauern aneinander vorbeiziehen.

Beispiel:
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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, benotigen die Bauern die Unterstiitzung ih-
rer Figuren. Die Dame unterstiitzt auf e6 das Zentrum und ist bereit fiir einen
Schwenk auf den Konigsfliigel, um entstehende offene Linien zu besetzen)

24. Sf3 (Der Springer kann das vorgeschobene Feld h4 nicht mehr behaupten)
24. ... g5

25. Sd2 (Selbst das Feld {3 ist zu brenzlig. An der Position der weillen Figuren,
die wenig zur Verteidigung beitragen, wird deutlich, da der Bauernangriff den
Weillen auf dem falschen Ful} erwischt)

25. ... Tg7 (Auch der Turm unterstiitzt den Bauernangriff, und wer weil3, wozu
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. gxf5 (zerschneidet zwar die Angriffswelle, aber gestattet dem Liufer, aktiv zu
werden.)

27. ... Lxf5

28. f3 (Der Bauer auf h3 ist nicht zu halten. Das Feld f2 ist fiir den Konig aber
sicherer als die weiflen 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. ... dxe4
33. fxed

Der Bauernangriff ist zu Ende. Der weille Konig steht hochst brenzlig, und
Schwarz verfiigt iiber zwei verbundene und gedeckte Freibauern am Konigsflii-
gel. Sein Materialvorteil betridgt zwei Bauern. Auch der schwarze Konig verfiigt
uber keinen Bauernschutz mehr, aber es ist nicht zu sehen, wie Wei3 das ausnut-
zen soll. Die schwarzen Angriffsfiguren erledigen die zusétzliche Aufgabe, ihn zu
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verteidigen, mit Bravour. In der Folge gelang es dem schwarzen Spieler mit den
Freibauern die weilen Tiirme zu lihmen und mit seinen Figuren iiber die offene
f-Linie Druck auszuiiben. Wei3 versuchte mit seinen verbliebenen Verteidigern
dort gegenzuhalten, aber der schwarze Druck wurde einfach zu stark.

Der Aufbau eines Konigsangriffs

Neben der Kontrolle des Zentrums ist eine weitere Voraussetzung fiir erfolgreiche
Bauernangriffe, da3 die Figuren dahinter schnell mobilisiert werden kdnnen, um
den Angriff zu Ende zu fiihren. Sollte der Angreifer die Figuren erst heranfithren
miissen, so erhilt der Verteidiger ebenfalls Gelegenheit, die entstandenen Liicken
wieder zu schliefen.

Da der Konig meist rochiert hat, sollte ein Angreifer darauf vorbereitet sein und
auf jede mogliche Rochadestellung des Gegners ein passendes Konzept haben.
Dabei ist relativ unerheblich, ob der Gegner auf den Damenfliigel oder den Ko-
nigsfliigel rochiert hat. Die unten vorgestellten Fliigelangriffskonzepte lassen sich
ohne grof3e Probleme auf den Damenfliigel iibertragen.

Von den vorgeschlagenen Mafinahmen lassen sich in der Regel nicht alle realisie-
ren. Es miissen nur ausreichend viele der Malnahmen umgesetzt werden, um ein
Ubergewicht in der feindlichen Verteidigungsstellung zu erhalten. Im Falle von
Materialopfern ist zusitzlich sicherzustellen, da3 geniigend Kampfkraft vorhan-
den ist, um anschlieend den Konig mit taktischen Mitteln zur Strecke zu bringen.

Angriff auf eine Rochadestellung mit intakter Bauernstruktur
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ben oder mit einer Figur, vielleicht sogar mittels Opfer, abgelenkt werden kann.
Ein Abtausch des Springers mit dem Laufer 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 f5, eine Dame
oder ein Turm in der g-Linie und ein Bauer (oder gar ein Laufer) auf h6.

Ist der h-Bauer das Angriffsziel, dann ist der Abtausch gegen den schwarzfeldri-
gen Liufer eher zu empfehlen, weil dieser fiir die Fortsetzung des Angriffs nicht
unbedingt bendtigt wird. Ein Turm gehort dann auf die h-Linie, der weiBfeldrige
Laufer auf die Diagonale b1-h7. Selbstverstidndlich kann die Dame beide erset-
zen oder verstirken. Ein Springer auf g5 kann auch an Drohungen beteiligt sein.
Mitunter kann ein Turm gegen den Springer auf f6 geopfert werden, weshalb der
Verteidigungsspringer in manchen Positionen besser auf {8 steht. Eine interessante
Partie zum Thema zeigt folgendes Beispiel.

1. d2-d4 Sg8-f6 2.Sbl-c3 e7-e6 3.e2-e4 d7-d6 4.Lf1-d3 Li8-e7 5.Sgl-f3 O-O
6.h2-h4!!
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a b ¢ d e f g h

Obwohl es auf den ersten Blick nicht so aussieht, hat Schwarz hier bereits ernst-
hafte Probleme, eine gute Fortsetzung zu finden. Er setzte mit 6. ... Sb8-c6 feh-
lerhaft fort, worauf Weil} bereits eine kleine Kombination starten konnte. Nach
7.e4-e5 d6xeS 8.d4xe5 Sf6-d7 9.L.d3xh7+! hatte Weill mit einem Mehrbauern
schon deutliche Gewinnaussichten. Nach 9. ... Kg8xh7 folgt 10. Sf3-g5+ Le7xg5
11.h4xg5+ Kh7-g8 12.Dd1-h5 f7-f6 13.g5-g6 mit unabwendbarem Matt. Schwarz
zog deshalb 9. ... Kg8-h8, worauf Weill verpasste, mit dem einfachen Zug 10.
Lh7-d3 den Vorteil zu sichern, und ihn spéter sogar noch wegwarf. Der Vorteil
war so stark, daB Weil die Partie noch bis zum 41. Zug gewinnen konnte. Ubri-
gens dringt ein derartiges Lauferopfer meist dann durch, wenn Weif einen Bauern
nach e5 bringen kann und damit 6 kontrolliert. Es ist ein Standardmotiv in sol-
chen Stellungen.
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r. Dort wird

hat durch das blockier-
te Zentrum und den gefesselten Springer Schwierigkeiten, Verteidigungsfiguren

ins offene Feue

geschiitzt. Schwarz

der Bratpfanne

inen Bauern

auf diese Weise nur von

springt
Konig lediglich von se
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heranzufiihren. Weil3 dagegen hat bereits jetzt ein gutes Angriffsspiel auf den Ko-
nigsfliigel.

9. Dd1-h5
Weil} droht bereits matt durch 10. Dxh7#.
9...g7-gb

Dadurch erhalten wir die thematische Bauernstruktur. Schwarz blockiert die Dia-
gonale d3-h7 und schneidet die weile Dame von der Unterstiitzung durch den
Laufer ab, aber im Gegenzug werden die schwarzen Felder schwach, und Weil3
kann dort ein- und ausmarschieren, weil der schwarzfeldrige Liufer bereits abge-
tauscht ist.

10. Dh5-h6 Dd8-d7

Dadurch wird der Springer auf €7 entfesselt, und kann endlich wieder in der Ver-
teidigung mitwirken, aber das reicht nicht aus.

11. Lg5-6 Se7-f5

Weil} stellte die Mattdrohung mit 12. Dg7# auf, die der Springer kurzfristig ab-
wehrt. Wei3 kann diese Verteidigungsfigur aber einfach abtauschen gegen den
mittlerweile ohnméchtigen weillfeldrigen Liufer.

12. Ld3xf5 e6xf5
13. Dh6-g7#
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Der rochierte Konigsturm kann von f1 aus direkt in den Kampf um f7 eingreifen.
Notwendig dafiir ist aber, dal der weifle f-Bauer die Linie verlassen und dem
Turm den Weg freigerdaumt 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 {7 nicht direkt anpeilen, aber sie kon-
nen unterstiitzend eingreifen. Der Damenldufer konnte eventuelle Blockadefigu-
ren auf f6 abtauschen, der Damenspringer konnte von d5 aus die schwarze Vertei-
digung behindern, und der Damenturm konnte sein konigliches Pendant mit einer
Turmverdopplung auf der f-Linie unterstiitzen.
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Verteidigung und Konterspiel

Ein Spieler, dem es nicht gelungen ist, die Initiative zu erkdmpfen, befindet sich
in der Verteidigung. Als Verteidiger ist er gezwungen, die Pline des Gegners vor-
herzusehen, und zu vereiteln. Sein Spiel besteht vornehmlich aus Reaktionen auf
die Aktionen seines Gegners.

Die erste Mallnahme: Keine Panik!!! Bei der Verteidigung ist besondere Sorg-
falt notwendig. Eine hastige Spielweise verschlimmert das Problem. Stattdessen
sollten Sie, wenn moglich, groBziigig Zeit in die Problemlosung investieren. Hau-
fig stellt sich heraus, dafl die Bedrohungen weniger schlimm sind, als der erste
Eindruck vermittelt. Auerdem lassen sich nur so die besten Gegenmallnahmen
bestimmen.

Das Ziel des Verteidigungsspielers ist es, diesen Zustand so schnell wie moglich
zu beenden.

Materialreduzierung Hat der Verteidiger noch keinen Materialriickstand, dann
ist es im Allgemeinen ein guter Plan, viel Material zu tauschen, und die Gefahr da-
mit zu reduzieren. Das gilt natiirlich um so mehr, wenn der Gegner sein Angriffs-
spiel durch Materialopfer erreicht hat. Dabei ist zu beachten, dal man moglichst
wenig Initative verliert. Nach Moglichkeit werden die Aktivposten des Gegners
gegen die eigenen Sorgenkinder weggetauscht.

Beispiel
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Die schwarze Entwicklung will nicht so recht in Gang kommen, aber Weil3 hat
seinen Springer schon aggressiv platziert. Schwarz hat jetzt zwei mogliche Pli-
ne: 1. Dame aus dem Weg ziehen, und die lange Rochade, 2. Verdringung des
vorwitzigen Springers auf g5 mittels h7-h6. Der erste Plan hat den Nachteil, dem
Gegner vollig freie Hand zu lassen. Der zweite Plan zwingt den weillen Sprin-
ger nicht zwangsldufig zum Riickzug, Weil3 kann auch im Zentrum losschlagen.
Aber besser jetzt, als wenn Weil} sich noch besser vorbereitet. Tatsdchlich fiihrt
die zweite Moglichkeit zu einem kréftigen Materialabtausch, was fiir den Vertei-
digungsspieler prinzipiell erstrebenswert ist, um den Druck abzubauen.

12. ... h7-h6
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Die Stellung hat sich massiv vereinfacht. Der weile Druck ist weg. Stattdessen
ist der weille Bauer auf c5 eine mogliche Angriffsmarke. Dieser 148t sich mit
dem d-Bauern verteidigen, aber dann wird dieser plotzlich schwach. In der Folge
gelang es Schwarz, den d-Bauern zu gewinnen, und die d-Linie unter Kontrolle
zu bringen.

Linienblockierung Die Initiative des Gegners beruht hiufig auf seiner Kontrol-
le von wichtigen offenen Linien oder Diagonalen. Wenn die Moglichkeit besteht,
diese zu verstopfen, dann sollte man diese Moglichkeit ins Auge fassen.

In dieser Partie hat Weiss bereits entscheidenden Materialvorteil, aber Schwarz
verfiigt tiber eine unangenehme Restinitiative, die auf der offenen Verteidigungs-



216

stellung des weissen Konigs beruht. Es ist Weiss in den letzten Ziigen gelungen,
die Konigsstellung halbwegs zu sichern, aber das bietet nur eine Verschnaufpause.
Schwarz hat seine Schwerfiguren auf der e-Linie versammelt, was ihm sowohl ein
effektives Angriffs- als auch ein effektives Verteidigungsspiel sichert.

Weiss entschied sich, die e-Linie mit 32. La5-c7 und nach 32. ... b7-b6 mit 33.
Lc7-e5 zu blockieren.

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

33. ... Te2xTd2
34. Td4xTd2 Del-e4+

35. Kc2-b3 De4-gb6 (Der Turm ist damit bewacht, und die Dame ist nicht mehr von
der Verteidigung abgeschnitten. Aber das schwarze Angriffsspiel ist jetzt dahin.)

36. Td2-d7 a7-a6
37. Db5-d5
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geln!. Auch Ziige, die die Position einer Figur verbessern und gleichzeitig eine
gegnerische Figur vertreiben sind hidufig eine gute Idee.

Gegenangriff SchlieBlich gibt es noch die Moglichkeit des Gegenangriffs.
Wenn der Angreifer zu sehr mit seinem Angriff beschiftigt ist, steht der Konig
hiufig einigermaBlen schutzlos da. Dadurch erhilt der Verteidiger eventuell die
Moglichkeit zu einem Gegenangriff. Hierbei kommt es zu einem kompromiflo-
sen Wettrennen, und es ist notig, moglichst sparsam mit den Ziigen umzugehen.
Verteidigungsziige, die den Gegner Zeit kosten, sind effektive Verteidigungsziige.



Kapitel 9

Eroffnung

Die Eroffnung
Grundprinzipien
Die Eroffnung hat eher etwas mit Vorbereitung als mit Vollendung zu tun. Ein

vorschneller, unvorbereiteter Angriff hat wenig Durchschlagskraft und wird in der
Regel grausam bestraft.
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Als Beispiel fiir einen vorschnellen Angriff soll einmal das bei Anfidngern beliebte
Schiéfermatt herhalten.

1. e2-e4 e7-e5

2. Lf1-c4 Sb8-c6

3. Dd1-f3

Weil} droht mit einem schnellen Matt durch 4. Df3xf7#. Schwarz hat aber keine
Probleme, das Matt abzuwehren. Zum Beispiel durch den naheliegenden Zug 3. ...
Sg8-f6. Schwarz hat beide Springer entwickelt, Weil} dagegen nur den Léufer. Die
Dame ist nicht entwickelt, sondern nur exponiert, und muf} sich in Acht nehmen.
AuBerdem blockiert sie das natiirliche Feld des weillen Konigsspringers. Zu guter
Letzt stellt Schwarz mit 4. ... Sc6-d4 eine unangenehme Dreifachdrohung auf, um
die WeilB} sich jetzt kiimmern muf}. Fazit: Weil} hat nichts erreicht, und bisher nur
seinen Anzugsvorteil verspielt. Schwarz hat bequemes Spiel und leichten Vorteil.

Der Spieler sollte also mehr Augenmerk auf eine gesunde Entwicklung legen. Die
Eroffnungsphase ist gut durchgefiihrt 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, dal} sie moglichst aktiv stehen,
Druck auf die gegnerische Stellung ausiiben und den Druck des Gegners abmil-
dern. Insbesondere die Zentrumsbauern haben die Aufgabe, moglichst viel Raum
auf dem Spielfeld fiir die eigene Partei zu akquirieren.

Anféanger machen sehr hiufig den Fehler, mit ihren Figuren eine Art
Symmetrie herstellen zu wollen, sei es, indem sie ihre Figuren in ei-
ner Art geometrischem Muster aufstellen wollen, sei es, indem sie als
Schwarzer einfach die Ziige des WeiBlen nachmachen. Das Schach-
spiel ist aber nur annihernd symmetrisch, der Unterschied zwischen
Konig auf el/e8 und Dame auf d1/d8 ist zwar optisch klein, aber die
Auswirkungen sind gewaltig. Das Damengambit ist etwas vollkom-
men anderes als das Konigsgambit, auch wenn die Anfangsziige nur
gespiegelt erscheinen. Und auch die Tatsache, dal Schwarz seinen
Zug erst nach dem des Gegners ausfiihren darf, erzeugt Ungleichge-
wicht. Spitestens, wenn Weill den Schwarzen mattgesetzt hat, merkt
dieser, daf} er im Gegenzug nicht mehr den Weillen matt setzen kann.
Vergessen wir das also von Anfang an und bemiihen wir uns, den Par-
tiestart nach sinnvollen Kriterien zu planen.

Weil} kann seinen Anzugsvorteil dazu nutzen, eine offensive Stellung aufzubau-
en. Schwarz als Nachziehender dagegen muss mehr Aufmerksamkeit auf seine
Verteidigung legen. Damit ist nicht gemeint, da8 er sich passiv in eine Ecke ver-
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kriimeln soll, im Gegenteil: Ein aktives, druckvolles Spiel ist ein gutes Rezept, um
die Stellung auszugleichen.

Esistin der Regel eine gute Idee, den Konig mittels Rochade aus der gegnerischen
Schusslinie zu entfernen und hinter einem schiitzenden Bauernwall zu verstecken.
Die Springer gehoren an zentrale Positionen, hiufig sogar mitten ins Geschehen,
auf alle Fille so, daB sie ihre volle Wirkung entfalten (Merksatz: |'Ein Springer am
Rande bringt Kummer und Schandell). Laufer fiihlen sich auf offenen Diagonalen
besonders wohl, Tiirme und Damen agieren lieber aus dem Hintergrund, suchen
sich dort aber gerne die offenen oder halboffenen Linien heraus, wo sich mitunter
sogar beide Tiirme und die Dame gerne gleichzeitig niederlassen, um dort ihre
verstiarkte Wirkung zu entfalten. Aufgabe der Bauern ist es, Linien des Gegners
geschlossen zu halten und die Springer des Gegners zuriickzudriangen. Dazu ist es
notig, dal die Bauern nicht iibermifig von den eigenen Figuren blockiert werden.

Ein besonders beliebter Anfiangerfehler ist es, eine Leichtfigur auf
d3 oder e3 zu platzieren, bevor die Zentralbauern vorgezogen ha-
ben. Dort soll die Leichtfigur eine Verteidigungsaufgabe iibernehmen
oder eine kurzfristige Drohung aufstellen. In den allermeisten Fél-
len ist das aber keine ausreichende Rechtfertigung fiir dieses Mano-
ver. Erstens wird dieser Bauer dringend im Zentrum benétigt, und
sollte mindestens die Moglichkeit haben, dort hinzuziehen. Zweitens
blockieren gerade die Zentralbauern fiir mehrere Figuren die Linien.

Ein weiterer beliebter Anfangerfehler in der Eroffnungsphase ist es,
die Randbauern vorpreschen zu lassen, und zwar hiufig auf beiden
Fliigeln gleichzeitig. Besonders gegen gute Spieler sto3en die Rand-
bauern zunéchst auch nicht auf Probleme, weil die guten Spieler sich
halt zunichst auf das Zentrum konzentrieren. Wie bereits bei den Mit-
telspielen erldutert, ist ein Bauernvorstofl ohne entsprechende Vorbe-
reitung sinnlos, die Ziige also verschenkt. Des weiteren zerstort man
sich die eigene Rochadestellung, und drittens iiberlaft man dem Geg-
ner kampflos das Zentrum.

Nach den bisherigen Ausfiithrungen ergibt sich die Frage, wie ein Anfédnger sein
Er6ffnungsrepertoire zusammenstellt. Die konsequente Antwort lautet, das iiber-
haupt nicht zu tun. Man wartet damit solange, bis das Mittelspiel verstanden ist
und weil}, welche Mittelspieltypen dem eigenen Naturell entsprechen. An diesem
Punkt ist man aber kein Anfidnger mehr. Bis dahin schnuppert man in jede Eroft-
nung hinein, experimentiert und versucht, die Prinzipien der jeweiligen Eroffnung
zu verstehen. Das aber nur ganz oberfldchlich. Das Hauptaugenmerk liegt im Ver-
standnis des Mittelspiels. Diese Phase ist abgeschlossen, wenn man die Eigen-
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heiten seiner Spielweise formulieren 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 Eroffnungsrepertoire
zusammenstellen, mit dem sich der Spieler dann gezielt auseinandersetzen kann.
Keine Sorge, dabei bleibt es nicht fiir den Rest des Lebens. Nach einigen Jahren
stellt man fest, dal man sich mehrere Alternativen und Abweichungen bereitlegen
muB, um den Gegner noch iiberraschen zu konnen.

Die folgende Aufstellung von Eroffnungen erhebt keinesfalls Anspruch auf Voll-
standigkeit. Stattdessen werden die wichtigsten Eroffnungen kurz vorgestellt, de-
ren Ideen erldutert und die sich ergebenden Mittelspielstellungen angesprochen.
Vorldufig werde ich Verweise auf eventuell vorhandene Wikipedia-Artikel erstel-
len, damit der Leser schnellstmoglich Zugriff auf Informationen zu diesen Eroft-
nungen hat. Das soll aber keine Dauerlosung werden und wird mit der Zeit wieder
zuriickgestellt und durch eine andere Losung ersetzt.

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

Die Benennung der Eréffnungen ist im wesentlichen willkiirlich. Sie hdngt stark
vom Zeitgeschmack ab und kann schon Jahrzehnte spiter ohne Erlduterung kom-
plett unverstindlich sein. Viele Er6ffnungen tragen Lidndernamen, hiufig weil ei-
ner oder mehrere Schachspieler aus diesem Land sie verwendet haben (Die spani-
sche Eroffnung wurde von dem spanischen Monch Ruy Lopez im 16. Jahrhundert
erforscht, die Russische Eroffnung wurde von Petrow in der 1. Hilfte des 19.
Jahrhunderts verwendet), aber auch, weil den Einwohnern eines Landes gewisse
Eigenschaften zugesprochen wurden (Sizilien war ein Symbol fiir Schlitzohrig-
keit und Hinterlist, Indien dagegen stand fiir Exotik und Fremdartigkeit), andere
Eroffnungen oder Varianten wurden nach populidren Schachspielern benannt, die
sie verwendet oder gar entwickelt haben (Robatsch-System, Max-Lange-Angriff,
Aljechin-Verteidigung, usw.). Andere haben malerische Charakterbeschreibungen
(Drachenvariante, der Geier, Stonewall).

Manche Eroffnungen werden als Gambit bezeichnet. Ein Gambit ist ein (meist
kleines) Ablenkungsopfer, mit dem der opfernde Spieler meist sowohl einen Zeit-
vorteil als auch ein stidrkeres Zentrum erreicht. Der Begriff stammt von dem ita-
lienischen *gambettere’, was ’ein Bein stellen’ bedeutet.

Eine systematische Nomenklatur bieten die ECO-Codes, aber diese sind im Ge-
spriach unter Schachspielern nicht praktikabel, weshalb wir sie an dieser Stelle
weglassen. Sie kommen im Zusammenhang mit Schachdatenbanken zum Einsatz.


http://de.wikipedia.org/wiki/ECO_Codes
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Das Feld e2 kommt hin und wieder vor, aber dort blockiert der Springer den Liu-
fer, falls dieser noch nicht entwickelt ist. AuBBerdem steht der Springer dort etwas
passiv.

N\

» NI )@\&

O

In den allermeisten Fillen wird er nach f3 gezogen, und das aus gutem Grund: Er
hat dort die bestmogliche Zentrumskontrolle (2 Zentralfelder) und er kdnnte iiber
h4 oder gar g5 den gegnerischen Konigsfliigel unter Druck setzen. Mehr kann ein
Springer nach einem Zug nicht erwarten. Da das Feld {3 sich fiir den Springer in so
besonderem Male anbietet, spricht man von einem natiirlichen Entwicklungsfeld.
Ahnliches gilt fiir den Damenspringer auf ¢3, und fiir die schwarzen Springer auf
c6/f6.
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Auch der Laufer wird frith aus seiner Grundposition herausbewegt, und zwar in
den allermeisten Féllen entlang der Diagonalen c1-h6, sowie f1-a6. Grund dafiir
ist, daB nach der klassischen Eroffnungstheorie die Zentrumsbauern ohnehin vor-
ziehen, und zwar moglichst beide ins Zentrum. Wenn das gelingt, ist der Weg fiir
beide Liufer frei. Fiir die Liufer bieten sich dann die Felder c4 und f4 im be-
sonderen Malle an. Erstens erhalten sie auf diese Art die lingstmogliche zweite
Diagonale als Bewegungsspielraum hinzu.

Der Laufer c4 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 Felder kontrollieren. Aulerdem nimmt der Liufer c4 das
wichtige Feld f7 gleich zu Beginn unter Beschul3, der Bauer auf f7 wird in der
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Grundstellung nur vom Konig bewacht, und bildet damit die Achillesferse des
Gegners.

a b

Ahnliches gilt fiir den anderen Liufer auf f4: Der Bauer auf c7 ist ein beliebtes
Ziel fiir den weilen Damenspringer, der dort Konig und Turm gabeln wiirde, aber
dazu halt die Deckung des Liufers bendtigt. Die Liufer tauchen in den verschie-
densten Eroffnungen so hidufig auf c4 und f4 auf, da3 man auch hier von einem
natiirlichen Entwicklungsfeld sprechen kann.

Bei Schwerfiguren spricht man in der Regel nicht von einem natiirlichen Entwick-
lungsfeld. Die Tiirme konnen schon rein technisch in der Regel auch gar nicht
frithzeitig eingreifen, sondern meistens erst dann, wenn die Entwicklungsphase
schon lange vorbei ist. Dann halten Tiirme aber nicht nach natiirlichen Entwick-
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eingreifen,
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Offene Spiele
1.e2-e4 e7-e5 2.Sgl-f3

2...
2. ..
2. ...
2. Lfl-c4
2. d2-d4
2. 12-f4
2. Sgl-e2
2. Sgl-h3

Variantenbaum

Allgemeines zu ' offenen Spielen'

Sb8-c6 3. Lf1-b5
3. Lfl-c4
3.d2-d4
3.c¢2-c3

d7-d6 Philidor

Sg8-16 Russisch

f7-f6 Damiano

Liauferspiel

Mittelgambit

Konigsgambit

minderwertig

minderwertig

spanisch
italienisch
schottisch
Ponziani


http://de.wikipedia.org/wiki/Spanische_Partie
http://de.wikipedia.org/wiki/Italienische_Partie
http://de.wikipedia.org/wiki/Schottische_Partie
http://de.wikipedia.org/wiki/Ponziani-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Philidor-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Russische_Verteidigung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Damianos_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/L%7B%5C%22a%7Duferspiel
http://de.wikipedia.org/wiki/Mittelgambit
http://de.wikibooks.org/wiki/%23K%7B%5C%22o%7Dnigsgambit
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als auch fiir den Léufer. Allerdings verzichten beide auf eine wichtige Moglich-
keit, den in der Grundstellung neuralgischen Punkt {2 bzw. 7 zu blockieren. Die
Felder c4 und c5 sind ohnehin die natiirlichen Entwicklungsfelder fiir die Konigs-
laufer, jetzt erhalten sie dadurch einen freieren Blick auf {2/f7.

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

In der Regel folgt auf 1. e2-e4 e€7-e5 der Zug 2. Sg1-13
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Spanische Eroffnung
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http://de.wikipedia.org/wiki/Russische_Verteidigung
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Andere 2. Ziige von WeiB, anstelle von 2. Sg1-f3

ichend

rk behindern,

was gerade in der Eroffnung nicht gebraucht wird. 2. Sg1-h3 wiir-
nicht ausre

, €r wire

2. Sgl-e2 wiirde die Entwicklung des Laufers zu sta

de den Springer am Rande stehen lassen

entwickelt.

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

Konigsgambit
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2. 2-f4 Konigsgambit.


http://de.wikipedia.org/wiki/L%7B%5C%22a%7Duferspiel
http://de.wikipedia.org/wiki/Mittelgambit
http://de.wikipedia.org/wiki/K%7B%5C%22o%7Dnigsgambit
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Sf3xe5 darf keinesfalls zur

d
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http://de.wikipedia.org/wiki/Damianos_Verteidigung
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4. Dd1-h5+ g7-g6 5. Dh5xe5+ Ke8-f7 6. De5xh8 oder 4. ... Ke8-e7 5.
Dh5xe5+ Ke7-f7 6. Lfl-c4+ d7-d5 (macht dem Laufer den Blick auf
das in der Folge lebenswichtige Feld 5 frei) 7. Lc4xd5+ Kf7-g6 8.
h2-h4 h7-h6 (Fluchtfeld fiir den Konig!) 9. Ld5xb7 L{8-d6 (Auf 9. ...
Lc8xb7 folgt De5-t5#) 10. De5-aS Sb8-c6 11. Lb7xc6 und Weill hat
einen Springer mehr.

Halboffene Spiele

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

1. c¢7-  sizilianisch
e2- ¢5
ed
2. sizil. Gambit
b2-
b4
2. Alapin
c2-
c3
2. offenes Sizil.
Sgl-
3
2.... Sb8- 3. c5xd4 4. Sg8- 5. e7-
c6 d2- Sf3xd4f6 Sbl- €5
d4 c3
Sweschnikow
2.... d7- 3. c5xd4 4. Sg8- 5. a’l-
do d2- Sf3xd4f6 Sbl- a6
d4 c3
Najdorf
2.... d7- 3. c5xd4 4. Sg8- 5. g7-
dé d2- Sf3xd4f6 Sbl- g6
d4 c3
Drache
/
Dra-

gon


http://de.wikibooks.org/wiki/%23Sizilianische_Verteidigung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23sizilianisches_Gambit
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Alapin-Variante
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Verschiedene_Varianten_des_offenen_Sizilianers
http://de.wikipedia.org/wiki/Sweschnikow-Variante
http://de.wikipedia.org/wiki/Najdorf-Variante
http://de.wikipedia.org/wiki/Drachenvariante
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3ASicilian_Defence%2C_Dragon_Variation
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3ASicilian_Defence%2C_Dragon_Variation
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1 e7-
eb
1 Sg8-
6
1 c7-
c6
1 d7-
ds
1 a’7-
a6
1 d7-
d6
Variantenbaum

franzosisch
Aljechin
Caro-Kann
skandinavisch

2. b7-  Sankt-Georg

d2- b5

d4

2. Sg8- 3. g7-  Pirc-
d2- f6 Sbl- g6 Ufimzew
d4 c3

Sizilianische Verteidigung Die wichtigste Alternative zu den offenen Spielen
ist wohl 1. ... ¢7-c5, die sizilianische Verteidigung.


http://de.wikibooks.org/wiki/%23Franz%7B%5C%22o%7Dsische_Verteidigung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Aljechin-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Caro-Kann
http://de.wikipedia.org/wiki/Skandinavische_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3ASt._George_Defense
http://de.wikipedia.org/wiki/Pirc-Ufimzew-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Pirc-Ufimzew-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Sizilianische_Verteidigung
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Komplikationen aufrecht zu erhalten. Die Idee
ist, daB der wei3e e-Bauer, von Natur aus anfilli-
ger ist, als der d-Bauer, weil er nicht von der Da-
me in Grundstellung bewacht wird. Durch seinen
2. Zug ist Weil} nicht in der Lage, ihn mit Sb1-c3
zu bewachen. Zieht Wei3 3. d2-d4, kann der d-
Bauer seinen Bruder ebenfalls nicht mehr schiit-
zen. Im Gegenzug hat Schwarz noch alle Mog-
lichkeiten, diesen Bauern aufs Korn zu nehmen,
und arbeitet mit dem Liuferfianchetto bereits ak-
tiv darauf hin. Es bleibt abzuwarten, wie sich die-
se Variante entwickelt.

Verschiedene Varianten des offenen Sizilianers

Wesentlich hidufiger als diese Ausweichmanover ist aber der Zug 2.
Sgl-f3, der zu fast allen wichtigen Varianten fiihrt, zum Beispiel
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http://de.wikipedia.org/wiki/Sweschnikow-Variante
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http://de.wikipedia.org/wiki/Najdorf-Variante
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6 3. d2-d4 c5xd4 4. Sf3xd4 Sg8-16 5. Sb1-c3 g7-g6 der Dra-

o

d7-
die

Q .

nd

chachliche Antwort auf ’Chili con Paprika’ ist, u

sfithrlicher beschrieben ist.

o

o

Osische Verteidigung.

eidigung Ebenfalls sehr wichtig und in der Turnierpraxis
e7-e6, die franz

st1...

N o=

aaaaa


http://de.wikipedia.org/wiki/Drachenvariante
http://de.wikipedia.org/wiki/Drachenvariante
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3ASicilian_Defence%2C_Dragon_Variation
http://de.wikipedia.org/wiki/Franz%7B%5C%22o%7Dsische_Verteidigung
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chin-Verteidigung
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Springer gerit aber nach 3. d2-d4 in arge Bedringnis. Seine

sind in weiBer Hand.

b

rgezogene

d

€
Viele Anfinger spielen mit Schwarz auf 1. e2-e4 Sg8-f6 2. e4-e5 gerne Sf6-e4.

Dieser vo

Riickzugsmoglichkeiten
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2. ... Sf6-d5 3. c2-c4 Sd5-bb6.

fiir Anfinger

Korrekt ist stattdessen

einfachen Eroffnung ist es, das

im Zentrum ist jetzt schwach (siehe
rgeriickte e-Bauer benotigt Schutz.

nicht ganz

Die Idee hinter dieser

chwichen. Der d-Bauer

weille Zentrum zu S

Strategie, schwache Felder), und auch der vo

chinverteidigung in der Wikipedia

Alje

andere halboffene Eroffnungen 1. ... d7-d6 2. d2-d4 Sg8-f6 3. Sb1-c3 g7-g6

Pir

c-Ufimzew- Verteidigung,

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


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_CHAP3.3%23Schwache_Felder
http://de.wikipedia.org/wiki/Aljechin-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Pirc-Ufimzew-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Caro-Kann
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1. ... d7-d5 skandinavische Verteidigung.

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 Weltmeister in einer
reguldren Turnierpartie zu schlagen.

Halbgeschlossene Spiele

1. d2- Sg8 2. c2- Indisch
d4 fo c4

2.... gl-g6b 3. Lf8-  Konigsind.
Sbl- g7
c3
3. d7-d5 Griinfeld-Ind.
2. ... e7-e6 3. b7-b6 Damenind.
Sgl-
3
3. c7-¢5 4.d4- b7-b5
ds
Blumenfeld
3... Lf8-  Bogol.-Ind.
b4
3. L£8- Nimzo-Ind.
Sbl- b4
c3
3. g2- Katalanisch
g3
2. ... c7-¢c5 Benoni
3. d4- b7-b5 Benko
ds
3. .. St6- Geier
ed
2.... ¢e7-e5 Budap. Gamb.
2. ... d7-d6  Altind.
2. Trompowski
Lcl-
g5
2. d7-d5 3. Weressow
Sbl- Lcl-

c3 g5


http://de.wikipedia.org/wiki/Skandinavische_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/en%3ASt._George_Defense
http://de.wikipedia.org/wiki/Tony_Miles
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Indische_Systeme
http://de.wikibooks.org/wiki/%23K%7B%5C%22o%7Dnigsindisch
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Gr%7B%5C%22u%7Dnfeld-Indisch
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Damenindisch
http://de.wikipedia.org/wiki/Blumenfeld-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Bogoljubow-Indische_Verteidigung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Nimzo-Indisch
http://de.wikipedia.org/wiki/Katalanische_Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Benoni-Verteidigung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Wolga-Gambit
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Der_Geier
http://de.wikipedia.org/wiki/Budapester_Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Altindische_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Trompowski-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Weressow-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
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e f7-f5  Holliandisch
1.... c7-c5 2.d4- Alt-Benoni

ds
1.... d7-d6 Jugoslawisch
Sb8-  Bogol. Vert.
c6
I.... e7-e5 Englund-Gamb.
Variantenbaum

Indische Systeme Die wichtigste Antwort auf 1. d2-d4 neben 1. ... d7-d5ist 1. ...
Sg8-f6. Nach dem fast automatischen Zug 2. c2-c4 gelangt man zu den indischen
Systemen. Manche Quellen behaupten, dal sie ihren Namen einem indischen
Spieler verdanken, der in der Mitte des 19. Jahrhunderts in Europa schachliches
Aufsehen erregte, andere Quellen sagen, daf3 Indien zu dieser Zeit der Inbegriff an
Fremdartigkeit und Seltsamkeit war, was zunéchst auch auf diese Eroffnungen zu-
traf. Man konnte den gesamten Komplex als !lindische Verteidigung!' bezeichnen,
aber es hat sich durchgesetzt, sie nicht als eigenstindige Eroffnung zu betrachten.
Stattdessen erhalten die einzelnen Varianten den Status einer eigenstdndigen Er-
offnung. Da diese sich vom Spielcharakter her sehr stark unterscheiden, scheint
das auch gerechtfertigt.

Indische Verteidigungen 1.d2-d4 Sg8-16 2.c2-c4


http://de.wikibooks.org/wiki/%23Holl%7B%5C%22a%7Dndisch
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Alt-Benoni
http://de.wikipedia.org/wiki/Jugoslawisch_%28Schach%29
http://de.wikipedia.org/wiki/Bogoljubows_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Englund-Gambit
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Wolga-Gambit

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



http://de.wikipedia.org/wiki/Wolga-Gambit

c©O N~ ©O© 1O < o N


http://de.wikipedia.org/wiki/Geier_%28Schach%29
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Das Zielfeld dieses wagemutigen Springers ist erstaunlicherweise in
den meisten Varianten das Feld d6. In einer normalen Er6ffnung wiir-
de der Springer dort nur im Wege herumstehen, und die eigene Ent-
wicklung effektiv behindern. Hier aber gibt es ein Konzept, in dessen
Zentrum eben dieser Springer auf d6 steht. Dieser befeuert ndmlich
einerseits das gegnerische Zentrum, andererseits unterstiitzt er even-
tuelle Bauernvorstofle nach b5 oder 5, mit denen ebenfalls das weifle
Zentrum geknackt werden kann.

Ein weiterer Schliissel zum Versténdnis der Er6ffnung ist die Mog-
lichkeit zum Fianchetto auf g7. Die einzige effektive Gegenmalinah-
me sieht Biicker in dem weilen Springer auf c3. Sollte dieser dort
auftauchen, dann ist es gerechtfertigt, auf den Plan Se4-d6 zu ver-
zichten, und den zentralen Springer e4 gegen diesen einzutauschen.

Die schwarze Dame greift tiber a5 ins Geschehen ein, der Damen-
springer Uber a6 und b4. Ein scheinbares Sorgenkind ist der weif-
feldrige Léufer auf c8, aber frei nach dem Motto Tt’s not a bug, it’s a
feature!l erhilt dieser die Aufgabe, auf ¢8 zu verbleiben, und von dort
die noch zu errichtende Bauernkette d7 - €6 - f5 zu unterstiitzen.

Auf hochsten Ebenen ist der Geier meines Wissens noch nicht zu Eh-
ren gekommen, aber fiir Partien auf Kreisebene ist der Geier gut ge-
nug, vor allem fiir Uberraschungen.

Konigsindisch

* Konigsindische Verteidigung 2. ... g7-g6 3.Sb1-c3 Lf8-g7


http://de.wikipedia.org/wiki/K%7B%5C%22o%7Dnigsindische_Verteidigung
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a b

Die Konigsindische Verteidigung ist eng verwandt mit der Benoni-
Verteidigung, der Drachenvariante der sizilianischen Verteidigung
und der Pirc-Ufimzew-Verteidigung, was sich schon daran deutlich
macht, dall die Partie sehr oft durch Zugumstellung in eines dieser
Systeme iibergeht.

Weil} riickt sehr hdufig mit dem Konigsbauern nach e4, und errichtet
dort eine besonders michtig ausschauende Zentrumsfestung. Tatsédch-
lich ist aber nicht alles Gold, was gldnzt. Das Feld d4 ist danach von
keinem Bauern mehr zu bewachen, und folglich miissen die weillen
Figuren darauf achtgeben. Der schwarze Liufer zielt bereits jetzt ge-
nau dorthin.

Schwarz fiihrt normalerweise 4. ... d7-d6 und 5. ... 0-0 durch, um dann
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http://de.wikipedia.org/wiki/K%7B%5C%22o%7Dnigsindischer_Angriff
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Ben Steinen gespielt wird. In Wirklichkeit besteht der weile Spielplan darin, sich
zunéchst einzuigeln und dann den Gegner auszukontern. Das Konzept scheint auf-
zugehen, der konigsindische Angriff ist in der Praxis recht beliebt.

Weil} versucht, einen Aufbau mit Sg1-f3, g2-g3, Lfl-g2, d2-d3, 0-0 und Sb1-d2
durchzusetzen, woran Schwarz ihn kaum sinnvoll hindern kann.

Damenindisch
* Damenindische Verteidigung 2. ... €7-e6 3.Sg1-f3 b7-b6

Uber die Damenindische Verteidigung habe ich mal in einer Schach-
zeitschrift gelesen, daB3 sie zu recht taktischen Abspielen fiihrt.

Nimzo-Indisch
* Nimzo-Indische Verteidigung 2. ... €7-e6 3.Sb1-c3 Lf§-b4

Uber die Nimzo-Indische Verteidigung besitze ich zwei Biinde. Damit
bewaffnet dachte ich, ich wire auf alles vorbereitet, und setzte sie in
einem Mannschaftskampf ein. Mein Gegner hat mich derart entsetz-
lich verpriigelt, da} ich die beiden Biicher nie wieder zur Hand ge-
nommen habe, sie stehen immer noch in meinem Regal, und fangen
Staub. Das Partieformular zu dieser Partie ist auf eigenartige Weise
verloren gegangen, war sicher ein Zufall.

In dieser Partie verlangte die Er6ffnung ein blitzsauberes Positions-
spiel. Damit war ich eindeutig iiberfordert. Ihnen wiinsche ich dabei
mehr Gliick.

Griinfeld-Indisch
* Griinfeld-Indische Verteidigung 2. ... g7-g6 3.Sb1-c3 d7-d5


http://de.wikipedia.org/wiki/Damenindische_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Nimzo-Indische_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Gr%7B%5C%22u%7Dnfeld-Indische_Verteidigung
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http://de.wikipedia.org/wiki/Blumenfeld-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Bogoljubow-Indische_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Budapester_Gambit
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 Altindische Verteidigung 2. ... d7-d6

Holléindisch
* Holldndische Verteidigung 1.d2-d4 f7-f5

Die holldndische Verteidigung gehorte zu den Lieblingssystemen von
Botwinnik. Dieser war ein ausgesprochener Spezialist des Positions-
spiels, und die holldndische Verteidigung kommt seiner Spielweise
sehr entgegen.

Die Idee, mit dem f-Bauern das Zentrumsfeld e4 zu kontrollieren, dh-
nelt 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 Schwachstelle in der Grundstel-
lung. Das 148t auf ein scharfes System hoffen, aber seltsamerweise
kommt dieser Umstand nicht zum tragen. Die geschlossene Spielwei-
se des Weillen erlaubt es ihm nicht, einen schnellen Angriff auf f7 zu
starten. Ein Widerstreit der strategischen Ideen ist die Folge.

Alt-Benoni
* Alt-Benoni-Verteidigung 1.d2-d4 c¢7-c5 2.d4-d5

Die Alt-Benoni-Verteidigung 148t sich durch Zugumstellung in die
moderne Benoni-Verteidigung umwandeln. Weil ist jedoch nicht ge-
zwungen, diese Zugumstellung mitzumachen, und seine Alternativen
gelten allgemein als stédrker, als wenn er bei der Zugumstellung mit-
macht. Deshalb gilt diese Spielweise als minderwertig. Stefan Biicker
hat aber im Zuge der Entwicklung seiner bereits oben angesproche-
nen Geiereroffnung auch Antwortkonzepte auf diese Alternativen ent-
wickelt. Dabei entstanden der Habichd und das Wusel (1. d2-d4 c7-
c5 2. d4-d5 Sg8-f6 3. Sb1-c3 Dd8-a5, wodurch der den vorgeriickten
Bauern verteidigende Springer gefesselt 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-f6 2.c2-c4 e7-e6 3.g2-g3
* Tschechisches System 1.d2-d4 d7-d6 kann zu


http://de.wikipedia.org/wiki/Altindische_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Holl%7B%5C%22a%7Dndische_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Alt-Benoni-Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Habichd
http://de.wikipedia.org/wiki/Katalanische_Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Jugoslawisch_%28Schach%29
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IJugoslawisch! fiihren. 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-Eroffnung 1.d2-d4 Sg8-f6 2.L.c1-g5

* Weressow-Eroffnung 1.d2-d4 Sg8-f6 2.Sb1-c3 d7-d5 3.Lcl-g5

Geschlossene Spiele

1. d7- 2. Damengambit
d2- d5 c2-
d4 c4

2. Sg8- 3. e’- 4. c7- 5.
Sgl- {6 e2- e6 Sbl- ¢5 c2-

3 e3 d2 c3
Colle
3. Damenliuferspiel
Lcl-
f4
2. franz. Damen-
Sbl-  bauernspiel
c3
2. Sg8- 3. c7- 4. Sb8- 5.
e2- f6 Lfl- ¢5 c2- c6 2-f4
e3 d3 c3
Steinwall
2. d5xed 3. Blackmar
e2- 2-3
ed
3. Sg8- 4. Bl.-Diemer
Sbl- f6 2-f3
c3
Variantenbaum

Damengambit


http://de.wikipedia.org/wiki/Bogoljubows_Verteidigung
http://de.wikipedia.org/wiki/Englund-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Trompowski-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Weressow-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Damengambit
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Colle-System
http://de.wikipedia.org/wiki/Steinwall-Angriff
http://de.wikipedia.org/wiki/Blackmar-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Blackmar-Diemer-Gambit
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* Damengambit 1.d2-d4 d7-dS 2.c2-c4
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http://de.wikipedia.org/wiki/Damengambit
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spiele 1.d2-d4 d7-dS ohne 2.c2-c4

nbauern

e Dame

* Colle-System 2.Sgl1-f3 Sg8-16 3.e2-e3 e7-e6 4.Sb1-d2 c7-c5

5.c2-c3

Colle-System

h

g

d e f
spielen dasjenige, dal3

C

Das Colle-System ist unter

d

o N~ O O T oMo N 9«

den Damenbauern

isch ein-

als exot

ist eher

noch eine gewisse Bedeutung hat. Der Rest

zustufen.

iele

p

Andere Damenbauerns


http://de.wikipedia.org/wiki/Damenbauernspiel
http://de.wikipedia.org/wiki/Colle-System
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* Damenlauferspiel 2.Sg1-3 Sg8-f6 3.Lc1-f4
* Franzosisches Damenbauernspiel 2.Sb1-c3

» Steinwall-Angriff 2.e2-e3 Sg8-t6 3.Lf1-d3 c7-c5 4.c2-c3 Sbs-
c6 5.£2-4

¢ Blackmar-Gambit 2.e2-e4 d5xe4 3.f2-13
* Blackmar-Diemer-Gambit 2.e2-e4 d5Sxe4 3.Sb1-c3 Sg8-f6 4.2-

3
Flankenspiele
1. c2-c4 Englisch
1. Sg1-f3 Zukertort
1.... d7-d5 2.¢c2-c4
Réti
1. f2-f4 Bird
1. b2-b4 Sokolski
1. Sb1-c3 Van-Geet
1. b2-b3 Larsen
Variantenbaum
Englisch

* Englische Eroffnung 1.c2-c4


http://de.wikipedia.org/wiki/Steinwall-Angriff
http://de.wikipedia.org/wiki/Blackmar-Gambit
http://de.wikipedia.org/wiki/Blackmar-Diemer-Gambit
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Englisch
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Zukertort-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23R%7B%5C%27e%7Dti-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Bird-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Sokolski-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Van-Geet-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikibooks.org/wiki/%23Larsen-System
http://de.wikipedia.org/wiki/Englische_Er%7B%5C%22o%7Dffnung
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sind 1. ... e7-e5und 1. ... c7-c5.

chwarzen Antworten

wichtigsten s

Die

ZuKertort-Eroffnung

o Zukertort-Eroffnung 1.Sg1-{3

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

Bird-Eroffnung
* Bird-Eroffnung 1.£2-f4

Sokolski-Eroffnung
* Sokolski-Er6ffnung 1.b2-b4

Dieser Zug genief3t einen gewissen Kult-Status, was zum Teil wohl
auch daran liegt, dal sie auch unter dem Namen Orang-Utan-
Eroffnung bekannt ist.

Van-Geet-Eroffnung
* Van-Geet-Eroffnung 1.Sb1-c3

Dieser Zug entwickelt zwar vom Start weg eine Figur, aber er
blockiert direkt den c-Bauern, der somit im Zentrum nicht mehr hilf-
reich eingreifen kann. Auf 1. ... e7-e5 ist das kein Problem, aber
Schwarz kann auch 1. ... d7-d5 oder 1. ... c¢7-c5 spielen. Sehr héu-
fig geht das mit einer Umstellung in andere Systeme iiber, z.b. das
franzosische Damenbauernspiel oder die geschlossene Variante der
Sizilianischen Eroffnung. Auffillig ist, da es sich dabei fast immer
um fiir Weil3 schwache Systeme handelt. Deshalb erscheint der Zug
an sich minderwertig. In der GroBmeisterpraxis fristet der Zug auch
eher ein Schattendasein.

Larsen-System

* Larsen-System 1.b2-b3


http://de.wikipedia.org/wiki/R%7B%5C%27e%7Dti-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Bird-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Sokolski-Er%7B%5C%22o%7Dffnung
http://de.wikipedia.org/wiki/Larsen-System

Kapitel 10

Beispielpartien

Partiebeispiele

Beispielpartie 1

Hier muB noch eine Partie nachgepflegt werden.

Kortschnoi - Salow

Kortschnoi - Salow Belgrad 1987
. c2-c4 Sg8-f6

. Sgl-f3 e7-e6

. Sb1-c3 b7-b6

. g2-g3 Lc8-b7
. Lf1-g2 L{8-e7
. d2-d4 St6-e4

. Lc1-d2 Le7-f6
.0-00-0

. Tal-cl d7-d5
10. c4xd5 e6xdS

p—

O o0 9 N L B W
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43. g5-g6 d4-d3

44. g6-g7+ TeTxg7

45. h6xTg7+ Kh8xg7

46. Tel-gl+ Kg7-16

47. Te2-e3 Le8-b5

48. Tgl-gb6+ Kf6-e7

49. Tg6-g7+ (Nach einer anderen Quelle geschah an dieser Stelle 49. Tgl)
49. ... Ke7-d6

50. a2-a4 Sc7-d5
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4. c2-c3 Sg8-f6
5. Dh5-e2 L8-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
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. Ld4-e3 Dc7-b7

. h3-h4 Td8-d7
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20. Le3-f2 Dg2-h2
21. De2-e3 Ta8-d8



285

22.
23.
Zeit, das missgliickte Mandver abzubrechen.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.

Sd2-f1 Dh2-g2
Lb3-c2 Dg2-d5

Kcl-bl a6-a5
Sf1-d2 a5-a4
Sgl-e2 g7-gb
Se2-c3 Dd5-b7
Sd2-e4 Lh1xSe4
Sc3xLe4 c5-c4
d3-d4 Se8-c7
Se4-c3 Le7-b4
Lc2-e4 Db7-a7
Sc3-e2 a4-a3
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Weil} gibt auf, weil der Springer unrettbar verloren ist

Eine komplexe strategische Idee
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. d2-d4 e7-e6

. Sbl-c3 a7-a6

. Sgl1-f3 ¢7-c6

. Lf1-d3 L{8-e7
. Lcl-e3 Sg8-f6
. h2-h3 Sb8-d7

. Dd1-d2 h7-h6
. 0-0-0 c7-¢c5
10. Kc1-b1 d6-d5
11. g2-g4 c5-c4

O o0 NI N W B~ W

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. Kb1l-al Sa4-c3
21. Td1-d2 Ld7-a4

22. Sf3-h4 Sc3-e4

23. Th1-d1 Se4x{2
24.Td1-bl La4-c6

25. Le2-f1 Sf2-e4
26. Tel-e2 Se4-c3

27. Te2-e3 Sc3xTbl

28. KalxSbl
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Durch Schwachstellen im Spiel auf beiden Seiten (Gesamtbedenkzeit nur 20 Mi-
nuten pro Spieler) ist die Stellung materiell ausgeglichen. Beziiglich der Schwer-
figuren ist Weill im Nachteil, aber zum Ausgleich hat er drei Leichtfiguren gegen
eine.

Weil} entschloB sich, die gegenseitige Blockade noch zu verstirken, so dall die
Tiirme unwirksam wiirden, die Leichtfiguren dagegen noch durch die Liicken
schliipfen konnten. Auflerdem konnte Weif3 in der Folge seine Bauern und Figuren
weitgehend auf schwarzen Feldern postieren, so dafl der weilfeldrige Laufer des
Gegners ebenfalls unwirksam wurde.

28. ... Ta8-a6

29. Ld6-¢c5 b7-b6
30. Lc5-d6 Ke8-d7
31. Te3-f3 Kd7-e8
32. Lfl-e2 b6-b5
33. ¢2-c3 Tab-b6
34. Le2-d1 g7-g5
35. Sh4-g2 h6-hS5
36. Tf3-f6 h5xg4
37. Le2xg4 b5-b4
38. a3xb4 a5Sxb4
39. Ld6xb4 Tb6-b7
40. Kbl-cl1 Tb7-a7
41. a2-a3 Lc6-a4
42. Sg2-e3 Th8-h7
43. Se3-f1 Ke8-d7
44. Sf1-g3 Ta7-a8
45. Lg4-h5 Ta8-a7
46. Lh5xf7 Th7xh3
47. Lf7xe6+ Kd7-c6
48. Le6xTh3+ Kc6-b5
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49. Sg3-h5 Ta7-h7
50. Lh3-g4 La4-b3
51. e5-e6 Kb5-c6
52. e6-e7+ Kcb-c7
53. €7-e8D Th7xSh5
54. Lb4-a5+ Kc7-b7
55. De8-b5+ Kb7-a8
56. Tf6-a6#

Unsere Admins in Aktion

Sundance_Raphael - Darkcode
irc.freenode.net/#wikibooks - 6. Januar 2007

Wie oben erwihnt, fand diese Partie im IRC-Channel unseres englischsprachigen
Schwesterprojekts statt. Die weillen Steine wurden von unserer Administratorin
Sundance_Raphael gefiihrt, die schwarzen Steine von einem Admin bei den eng-
lischsprachigen Wikibooks.

Da der IRC-Chat kein Schachbrett zur Verfiigung stellt, miissen sdmtliche Ziige
textlich iibermittelt werden, was in der Praxis sehr hdufig zu MiBverstindnissen
fiihrt, weil die Ziige anschliefend akkurat auf das heimische Schachbrett iibertra-
gen werden miissen.

1. d2-d4 b7-b5
2.c2-c3 a7-a5

Die schwarze Eroffnung ist, gelinde ausgedriickt, ungewdhnlich. Sie macht um die
Regeln, die ich im Kapitel Grundprinzipien der Eroffnung wiedergegeben habe,
einen weiten Bogen. Damit 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 weillen
Steine vom amtierenden Weltmeister gefiihrt wurden.

Der weille Zug 2. c2-c3 ist solide, aber anspruchslos. Das scheint mir in der gege-
benen Situation nicht angezeigt. Immerhin erschwert der Zug den weiteren Vor-
marsch des schwarzen b-Bauern.


http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_CHAP3.4%23Grundprinzipien
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3. e2-e3

Ein weiterer auf Sicherheit bedachter Zug. Gerade in dieser Situation, in der
Schwarz die vollige Kontrolle {iber 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, sollte man vorher noch den Laufer nach f4 oder
g5 entwickeln, damit er aktiv ins Geschehen eingreifen kann.

3....Lc8-a6b

Hier zeigt sich der Nachteil von 2. a5 gegeniiber 2. a6: Schwarz muf} sehen, wie
er seinen angegriffenen b-Bauern bewacht. Alternativ kdme noch 3. c6 in Frage,
was jedoch dem schwarzen Laufer ebenfalls den Wechsel auf die lange Diagonale
a8-h1 vermiesen wiirde.

4. Sgl-f3

Alternativ war auch 4. Df3 eine Uberlegung, weil sie dort gleichzeitig den neur-
algischen Punkt f7 und den Turm auf a8 aufs Korn nimmt. Da jedoch dem Liufer
das Feld c4 versperrt ist, und die Dame gleichzeitig die Entwicklung des Konigs-
springers behindert, konnte sie auf lange Sicht nicht auf Unterstiitzung aus dem
weiBen Team hoffen, und eine Dame in vorderster Front ist besonders in der Ent-
wicklungsphase immer noch gefdhrdet. Der Textzug ist also vorzuziehen.

4...d7-d5

Stellt eigene Anspriiche auf das Zentrum auf. Aufgrund des von Weil} gewihlten
Aufbaus steht der schwarze Bauer dort bombenfest.

5.g2-¢g3

In dieser Situation ist das Lauferfianchetto schlecht. Der Fianchettoldufer beif3t
sich an dem stabilen Bauern auf d5 die Zihne aus. Aullerdem ist ein schwaches
Feld auf f3 entstanden. Warum nicht den Liufer nach d3 entwickeln?

5....f7-16

Dieser Zug unterstiitzt zwar einen zusdtzlichen Vorstof ins Zentrum mit e7-e5,
er blockt auch den weilen Springer ab, schwécht aber die Flanke des schwarzen
Konigs. Aulerdem wird es fiir Schwarz hochste Zeit, sich um seine Figurenent-
wicklung zu kiitmmern.

6. Lfl1-g2 e7-e6
7.0-0 g7-g5
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Der Zug sieht aggressiv aus, aber wie schon mehrfach erwihnt, bringt ein Bau-
ernangriff nur dann etwas, wenn die Figuren in den hinteren Réingen auch bereit
sind, die durch den Bauernangriff entstehenden Liicken auszunutzen.

8. Sbl-a3

Der Hinweis ! Springer am Rande bringt Kummer und Schande!l erscheint mir
hier nicht angebracht. Das wesentlich groflere Problem ist der schwarze Textzug.
Er zeigt mir wieder einmal, da3 man es nicht lernen kann, auf seine Figuren auf-
zupassen, sondern seinen Gefahreninstinkt durch viel Spielpraxis trainieren muf:

8. ... b5-b4

Gleichzeitiger Angriff auf den Springer a3 und den Turm f1 (durch den schwarzen
Liufer).

9. Sa3-b5 La6xSb5
10. Tfl-el

Weib hiitte fiir seinen verlorenen Springer wenigstens einen Bauern zuriickgewin-
nen konnen, wenn er ihn auf a3 belassen hitte. Auch wenn der Springer nach
c2 geflohen wire, hitte Schwarz nur eine Qualitéit (ein Turm fiir eine Leichtfi-
gur) erhalten, was immer noch weniger wire. So aber erhielt Schwarz die ganze
Leichtfigur.

10. ... Sb&-c6
11. a2-a3

Weill hat Schwierigkeiten, einen Plan zu fassen. Am ehesten aussichtsreich in
verlorener Stellung erscheint mir der Vorsto3 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 weille Zen-
tralbauer gut geschiitzt ist. Immerhin unterstiitzt der Zug zusitzlich den zentralen
VorstoB3 e6-e5, was dem Laufer den bendtigten Freiraum verschaffen konnte.

13. Lg2-h3 Dd8-¢7
14. Lh3-g4 Sg8-h6
15. Lgd-h5+
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Dieses zeitaufwendige Laufermandver ist unter anderem das Eingestindnis, da3
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. ... Sh6-f7
16. a3-a4

Ein Befreiungsschlag, der Schwarz ordentliche Probleme bereitet. Eine alternative
Idee ist es immer noch, mit e3-e4 das Zentrum aufzubrechen, insbesondere weil
durch den Textzug a3-a4 der Laufer nach c4 gejagt wird, und es dort erschwert,
das Zentrum mit e3-e4 aufzubrechen.

16. ... Lb5-c4
17. Lcl-a3 De7-d7

Jetzt ist die schwarze kurze Rochade unterbunden, und Schwarz hat Schwierig-
keiten, das zu dndern.

18. Lh5xSt7+ Dd7xf7

Der Austausch war eine schlechte Idee fiir Weil3. Zunichst einmal muf} er im
Materialnachteil jeden Abtausch nach Mdoglichkeit vermeiden, dann gibt er das
Léuferpaar auf, und drittens erhilt er fiir seinen momentan stark stehenden Liufer
nur den passiven, zur Verteidigung verurteilten Springer. Weil} hitte einfach den
Druck aufrecht erhalten sollen, indem er auf den Abtausch verzichtet hitte.

Stattdessen hitte Weill mit e3-e4 das Zentrum aufbrechen sollen.
19. Sf3-d2 Lc4-d3
20. Dd1-c1 e6-e5
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Ein Verzweiflungsschlag. Der Plan war, wie sundance_Raphael mitteilte Da3,
Ld8, Tecl, Txc6 und De7 mit Schachmatt, was Schwarz aber mit sehr einfachen
Mitteln an fast jeder Stelle vereiteln konnte. Der Plan wirft einfach einen Laufer
weg.

23. ... h7-h5

24. Dcl-a3 Sc6xLe7

Damit ist der schwarze Materialvorteil bereits hoffnungslos fiir Weil3.
25. Tel-c1 0-0

Noch einmal wittert Weil Morgenluft: Der Springer auf €7 hidngt einfach, und
kann durch die Dame weggenommen werden, aber:

26. Tc1xc7 Se7-5
27. Tal-cl h5-h4
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29. Tc3-c1 hdxg3
30. h2xg3 Lg7-f8

Wihrend Weil} sich mit Hilfe von Warteziigen des Zugzwangs entledigt, baut
Schwarz mit einfachen aktiven Ziigen in aller Ruhe seinen Vorteil aus. Nach drei
Ziigen steht sein Turm auf einer offenen Linie, sein Léaufer auf einer offenen Dia-
gonalen und die weille Konigsstellung hat ein Loch in der h-Linie.

31. Da3-al Sf5-d6
32. Tcl-c3 Sd6-¢e8

Weil} verfolgt weiter seine Politik der Warteziige, und beschrédnkt sich dariiber
hinaus nur auf das notwendigste. Auch Schwarz bleibt bei seiner Politik der ein-
fachen und aktiven Ziige.

33. Tc7-¢5 L{8xTc5

Der Turm hitte sich auf c6 in Sicherheit bringen konnen. Hier zeigt sich der
Nachteil der Spielweise im IRC-Chat: Sowohl die Spielerin sundance_Raphael,
als auch der Beobachter ThePacker hatten nicht mitbekommen, daf3 der Liufer
tatsdchlich auf {8 stand und den Turm rausnehmen konnte.

34. Dal-d1 Lc5-b4

Damit hat Weil3 sogar darauf verzichtet, fiir den geschlagenen Turm wenigstens
den Liufer mitzunehmen. Bei dem Materialunterschied hitte das allerdings keinen
groflen Unterschied mehr gemacht.

35. Tc3-cl f6-f5
Weil} gibt auf.

Eine ungleiche Begegnung?

Nominell sollte die schachliche Begegnung des Buchpaten mit sundance_Raphael
eine eindeutige Angelegenheit ohne besondere Spannung sein. Es besteht sogar
die Gefahr, da} bei dem Spielstiarkeunterschied die Begegnung fiir beide Seiten
frustrierend sein kann, auf der einen wegen der Chancenlosigkeit, auf der anderen
wegen der Unterforderung. Ich durfte jedoch schon einige Male als Gast bei Par-
tien von sundance_Raphael zuschauen (siehe die letzte Partie in dieser Liste), und
konnte daraus mehrfach direkten Nutzen fiir dieses Schachbuch ziehen. Auch in
dieser Partie ist das nicht anders.
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Dariiber hinaus zeigt sich auerdem, das man auch als guter Spieler niemals arro-
gant werden darf. Auch gute Spieler machen Fehler, und dann kann die anschei-
nend so sichere Angelegenheit noch einmal ganz schon spannend werden.

sundance_Raphael - Turelion
1. d4 Sf6
2. Lf4

An dieser Stelle ist normalerweise 2. ¢4 iiblich, um die indischen Eréffnungen
anzusteuern. Der Bauer wiirde das Zentralfeld d5 von der Flanke aus kontrollieren.

Der Lauferzug ist auch noch aus einem anderen Grund ungenau. Allgemein wer-
den in der Er6ffnung zuerst die Springer, und dann erst die Laufer entwickelt.
Warum das so ist, wird im weiteren Verlauf der Partie deutlich.

2....d6
3.e3 gb
4. a4
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Jetzt zeigt sich der Nachteil der exponierten Liufer. In einer vorherigen Partie
konnte ich sundance_Raphael die Durchschlagskraft des Liuferpaares demon-
strieren. Dabei habe ich betont, dafl die Laufer etwas wertvoller sind als die Sprin-
ger. Deshalb weicht sie in der Folge dem Abtausch aus, was meiner Meinung nach
richtig ist. Das ermdglicht aber meinem Springer, durch fortwihrendes Verscheu-
chen der Laufer eine gute Angriffsposition zu erreichen.

9. Ld3 Sbd5
10. Lg3 Sb4

Hatte ich schon erwiéhnt, dall der Bauernvorstol3 nach a4 das Feld b4 geschwicht
hat?

11. Le2 Lf5
12. Lbd2 Lxc2
13. Dcl Tc8
14.b3 ¢5

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 Zugverschwendung. In diesem Fall ist es sogar eine
Art von Selbstmord, und er nimmt sogar noch einen Kollegen mit in den Tod.

18. ... bxa6
19. Lxa6 Sxa6
20. Txa6 Ld3
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gen wiren verflogen. Das Material wire rechnerisch ausgeglichen (Dame gegen
Turmpaar, Springerpaar gegen Lauferpaar). So aber erhilt Schwarz unverhoftt die
Moglichkeit, seine urspriinglichen Mattpline doch noch fortzusetzen.

27. ... Tcl+
28. Sf1 Txfl#

Ein erzwungenes Schifermatt

Turelion - Wlpar6 Internet 2006 1. e4 e5 2. Sf3 d6 3. d4 Lg4 4. dxe5 Lxf3 5. Dxf3
Sc6 6. exd6 Lxd6 7. Lb5 a6 8. Lad b5 9. Lb3 Sd4 10. Dxf7#

Schwarz zwingt zunichst die weille Dame nach {3, dann den Léufer auf die Dia-
gonale a2-f7, und gabelt dann beide Steine mit dem Springer. Weil} hatte wenig
Alternativen als die Vollstreckung des Schifermatts ;-).

Hinweis

Im Wikipedia sind noch weitere Partiebeispiele aufgelistet.


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

Kapitel 11

Turnierschach

Uberlegungen zum Turnierschach

Dieses Kapitel ist noch ein wenig unvollstindig. Tatsédchlich konnte es aber The-
ma fiir ein eigenes Buch sein. Wer sich an der Verbesserung des Schachbuchs
beteiligen mochte, ist dazu herzlich eingeladen. Erste Anlaufstellen sind die Pro-
jektdefinition und die Diskussionseite mit der Todo-Liste.
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http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_Projektdefinition
http://de.wikibooks.org/wiki/Schach%3A_Projektdefinition
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3ASchach
http://de.wikibooks.org/wiki/Diskussion%3ASchach%23Todo-Liste
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Welche Bedeutung hat die Schachuhr?

W

-
-
-

N

Abbildung 8

Die Schachuhr hat die Aufgabe, die Bedenkzeit jedes Spielers zu begrenzen. Da-
bei muf} sie den Zeitverbrauch jedes Spielers auch diesem Spieler zuordnen. Da
immer nur ein Spieler am Zug ist, ist die Schachuhr so aufgebaut, daf} nur jeweils
eine der beiden Uhren lduft. Hat der Spieler seinen Zug ausgefiihrt, betitigt er
seinen Schalter, seine Uhr hort auf zu laufen, dafiir lduft jetzt die Uhr des Geg-
ners. Hierbei ist zu beachten: Die Schachuhr muf3 mit derselben Hand betitigt
werden, mit der der Zug ausgefiihrt wurde. Damit haben besonders Anfin-
ger Schwierigkeiten, insbesondere in Blitzpartien, so dal manche Spieler diesen
Vorgang tatsdchlich trainieren miissen.

Beim Ablauf der Bedenkzeit gibt die Schachuhr iibrigens kein akustisches Si-
gnal von sich. Das ist insbesondere notwendig, wenn die Bedenkzeit nicht fiir alle
Ziige gilt, sondern nur fiir eine bestimmte Anzahl an Ziigen, zum Beispiel beim
Turnierschach.

Der schwarze Spieler entscheidet, wie die Schachuhr in Bezug zum Schachbrett
zu stehen hat. In der Regel wird der schwarze Spieler die Uhr also an seiner rech-
ten Seite aufstellen lassen, weil er sie dort giinstiger bedienen kann. Der Schieds-
richter dagegen entscheidet iiber die allgemeine Ausrichtung der Schachuhren im
Raum, in der Regel so, dal} er sie von einem Raumende aus alle gut einsehen kann.
Um beide Regeln gleichzeitig einzuhalten, muf3 dann eventuell das Brett gedreht
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werden, und beide Spieler die Plitze tauschen, was insbesondere in Mannschafts-
kdmpfen dazu fiihren kann, daB die Spieler plotzlich in der Sitzreihe ihrer Gegner
zu sitzen kommen (aber natiirlich immer noch fiir die eigene Seite punkten). Des-
halb bestehen die schwarzen Spieler in der Regel nicht auf ihrem Recht.

Es gibt im Schach verschiedene Bedenkzeitformate:
* 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 Ziige und
noch einmal 60 Minuten fiir den Rest.

Wie biete ich richtig Remis an?

Ein Remisangebot darf nicht wihrend der Bedenkzeit des Gegners ausgesprochen
werden, sondern nur wihrend der eigenen Bedenkzeit. Anderenfalls hat der Geg-
ner das Recht zu einer Beschwerde, insbesondere, wenn er nachweisen kann, daf3
das Remisangebot in einer kritischen Situation erfolgte.

Das Remis wihrend der eigenen Bedenkzeit anzubieten, und dann auf die Ent-
scheidung des Gegners zu warten, bevor man iiber seinen eigenen Zug nachdenkt,
ist dumm, man verschwendet seine eigene Zeit.

Richtig ist es, seinen Zug auszufithren, das Remisangebot mit einem kurzen
IRemis?!! auszusprechen, und dann die Schachuhr zu betitigen. Der Gegner no-
tiert den Zug, und hiéngt fiir das Remisangebot ein 'R’ auf seinem Partieformular
hinten an. Wenn er das Remis annimmt, macht er dies durch eine ausgestreckte
Hand deutlich, in die der Remisbieter dann einschlagen sollte. Da er das Remisan-
gebot nicht zuriickziehen kann, wire es dulerst unhoflich, die ausgestreckte Hand
nicht zu nehmen. Wenn der Gegner aber stattdessen einen Gegenzug durchfiihrt,
dann gilt das Remisangebot als abgelehnt. Gleichzeitig ist es verfallen, aber der
Remisbieter darf kein weiteres Remis anbieten, bis der Gegner ihm eines angebo-
ten hat.

Strategische Auswirkungen der Bedenkzeit

Die meiste Zeit tiber hat die Bedenkzeit nur geringe Auswirkungen auf das Ge-
schehen am Brett. Anders wird die Sache, wenn die Zeit von einem der beiden
Kontrahenten knapp wird.
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Ist die eigene Zeit knapp, dann heift es: Hochste Konzentration. Konzentration er-
laubt es, die verbleibende Zeit effektiver zu nutzen. Jetzt mufl die Denkmaschine
auf Hochtouren laufen. Stattdessen ist es jedoch hiufig so, daf stattdessen der Ad-
renalinspiegel steigt. Dazu besteht keine Veranlassung, es ist kontraproduktiv, und
man sollte versuchen, dem moglichst entgegenzuwirken. Es gibt Spieler, die hidu-
fig, geradezu 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 gezwungen werden, ihre Ziige durchzufiihren.

Ich gehore gliicklicherweise nicht zu diesen Spielern. Ich habe im-
mer zuviel Bedenkzeit ungenutzt gelassen, aber das ist ein anderes
Problem. Jedenfalls bitte ich darum, daf; diejenigen Leser, die mehr
Erfahrung mit knapper Bedenkzeit haben, hier ein paar Tipps hinter-
lassen.

Des weiteren ist es unerliBlich, auch wihrend der Gegner am Zug ist, eigene Uber-
legungen und Analysen anzustellen, um wihrend des eigenen Zuges Bedenkzeit
einzusparen.

Damit man gar nicht erst in Zeitnot gerit, hat unser Spitzenspieler folgendes Vor-
gehen empfohlen: Man analysiert den ersten Zug, der einem in den Sinn kommt,
solange, bis man eine Schwachstelle bemerkt hat, dann erst nimmt man sich die
nichste Alternative vor. Dieser Ansatz beriicksichtigt, da3 ein guter Schachspie-
ler iiber einen guten Instinkt verfiigt, und diesem ein Stiick weit vertrauen kann, ja
sogar darauf angewiesen ist. Hat man samtliche wichtigen Varianten dieses Zuges
durchgerechnet, ohne eine Schwachstelle zu finden, dann wird dieser Zug durch-
gefiihrt, und zwar ungeachtet der Moglichkeit, daB3 es eventuell noch stirkere Ziige
geben konnte.

Ist dagegen der Gegner in Zeitnot, dann ist das ein Vorteil in sich. Sehr hiufig
beschenken die Gegner einen ohne weitere Veranlassung mit dicken, spielent-
scheidenden Fehlern. Indem man die Partie kompliziert gestaltet, erhoht man den
Zeitbedarf des Gegners, und verschlimmert das Problem auch noch erheblich.

Ist die Zeitnot des Gegners der einzige Vorteil, den man hat, dann kann man seinen
Zeitvorteil in eine griindliche Analyse der Stellung investieren, die es einem er-
laubt, eine groere Anzahl von Ziigen hintereinander wegzublitzen, um dem Geg-
ner die Moglichkeit zu nehmen, innerhalb der eigenen Bedenkzeit Uberlegungen
anzustellen. Diese Strategie ist allerdings riskant, und man sollte nicht ohne Not
zu ihr greifen.
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Einfliisse auf die Partieanlage

Die hier vorgestellten Einfliisse auf die Partieanlage entspringen drei Quellberei-
chen: 1. das angestrebte Partieergebnis, 2. die Spielstirke des Gegners und 3. der
augenblickliche Stand der Partie. In einer Turnierpartie kommen alle drei Einflus-
squellen zum Einsatz, zum Beispiel spielt gelegentlich sogar ein Spieler in einer
unterlegenen Stellung gegen einen stirkeren Gegner nicht auf Remis sondern auf
Sieg, weil er den vollen Punkt bendtigt.

Auf Sieg spielen

Wenn keine besonderen Umstédnde vorliegen, sollten Sie als Spieler dieses Spiel-
ziel wihlen und mit einem gesunden Ehrgeiz ansteuern. Der iiberwiegende Teil
der Ausfiihrungen in Kapitel 3 ist im Grunde diesem Spielziel gewidmet, so daf3
hier nicht mehr viel gesagt werden muf3.

Setzen Sie den Gegner unter Druck, nur so wird er Fehler machen. Solange Sie
noch keinen entscheidenden Vorteil haben, seien Sie bereit, begriindete Risiken
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 Gegners zu verharmlosen.

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 Si-
tuation im Mannschaftskampf es erfordert. Letzteres tritt nur auf, wenn nur noch
ein halber Punkt zum Mannschaftssieg oder Mannschaftsremis fehlt. In dem Fall
gilt hiufig 'Lieber den Spatz in der Hand als die Taube auf dem Dach!l. Genau
diese Situation ist aber gar nicht so selten.

Wenn die Situation mindestens ausgeglichen ist, dann beschréinkt der Spieler sich
darauf, die Angriffsplidne des Gegners zu durchkreuzen, seine Verteidigungsstel-
lung 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 Aktivposten des Gegners, zum
Beispiel dem zentrumsbeherrschenden Springer, dem Léufer mit der freien langen
Diagonalen oder dem Turm auf der offenen Linie. Spielereien wie Figurenopfer
oder das Aufreilen des eigenen Konigsfliigels zur Unterstiitzung des Angriffs sind


http://de.wikibooks.org/wiki/%23In_einer_unterlegenen_Stellung_spielen
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aus den eigenen Pldnen zu streichen. 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 aufgrund der Mann-
schaftssituation seinerseits nicht annehmen kann, vielleicht ist ihm die Mann-
schaft ja egal. Das hat auch noch den psychologischen Vorteil, daf} er sich viel-
leicht fiir den Rest der Partie dariiber drgert, das Angebot abgelehnt zu haben.

Gegen starke Gegner spielen

Gegen starke Gegner kann man nur auf eine Art gewinnen: Mit Gliick.

Viele Schachneulinge sind der Annahme, dal Schach iiberhaupt
nichts mit Gliick zu tun hat. Das ist ein Irrtum. Das Schachspiel
ist ausreichend komplex, so daB3 niemand es vollstindig iiberblicken
kann, (Vielleicht gelingt dies eines Tages einem zukiinftigen Schach-
programm, das wire aber gleichbedeutend mit dem Ende des Compu-
terschach). 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 denen
gewissermalBen beide Spieler im Nebel umherstolpern. Vielleicht ist es ja der Geg-
ner, der zuerst in die Grube fillt, oder vor einen Baum lauft.

Gegen schwache Gegner spielen

Bei schwachen Gegnern muf} der Spieler nur aufmerksam bleiben, und seinem
personlichen Stil entsprechend spielen. Anders als bei starken Gegnern muf3 der
Spieler hier den Faktor Gliick vollstindig ausschlieBen, damit das Ergebnis einzig
eine Angelegenheit der Spielstérke ist.

Gegen ebenbiirtige Gegner spielen

Bei gleichwertigen Gegnern gewinnt derjenige, der die Stellung am besten an sei-
ne Stdrken anpassen und um seine Schwachstellen herumschiffen kann. Hier ist
eine gute Vorbereitung hilfreich: Informieren Sie sich bei Ihren Vereinskollegen
iiber Ihren Gegner, vielleicht hat ja schon jemand gegen ihn gespielt. Uberlegen
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Sie im Vorfeld, welche Eroffnungen am wahrscheinlichsten zum Einsatz kom-
men. Werfen sie noch einmal einen Blick in die entsprechenden Er6ffnungen, und
suchen Sie sich Varianten heraus, die ihren Spielstil unterstiitzen.

In einer iiberlegenen Stellung spielen

In einer iiberlegenen Stellung spielt man normalerweise auf Sieg (Ausnahme:
Wenn ein Remis ausreicht). Dazu gelten selbstverstindlich die oben angegebe-
nen Vorschlidge. Zusitzlich sollten Sie beachten, den Gegner nicht zu unterschit-
zen, und nicht in Threr Konzentration nachzulassen, bis Sie den Sieg tatsédchlich
eingefahren haben. Die Fihigkeit, konzentriert eine Gewinnstellung zum Sieg zu
bringen macht einen guten Teil des sogenannten Killerinstinkts aus.

Bringen Sie vor allem die Vorteile, die Thre Uberlegenheit ausmachen, nicht in
Gefahr, das ist die Aufgabe des Gegners. Tauschen Sie sie hochstens gegen dau-
erhaftere Vorteile ein.

In einer unterlegenen Stellung spielen

In einer unterlegenen Stellung wird der Gegner mit viel Aufwand jegliches Risi-
ko zu beseitigen suchen. Der unterlegene Spieler mufl nun das genaue Gegenteil
erreichen: Er muf3 dem Gegner Gelegenheit geben, Fehler zu machen, damit die
Stellung wieder ausgeglichen werden kann. Das gelingt am ehesten in komplizier-
ten Stellungen. Der Spieler muf3 versuchen, dem Gegner Risiken aufzuzwingen,
dazu muB er selber Risiken eingehen.

In einer ausgeglichenen Stellung spielen

Wenn man eine ausgeglichene Stellung gewinnen will, dann besteht die Aufga-
be darin, das Gleichgewicht durcheinander zu bringen. Wenn der Gegner nicht
auf Kampf aus ist, wird der Spieler nicht umhin kommen, Risiken einzugehen.
Partielle Vorteile (z.B. Raumgewinn, Initiative, Angriffslinien) miissen mit parti-
ellen Nachteilen erkauft werden (z.B. Materialverlust, Verteidigungsschwéchen,
ein schwacher Fliigel).

Um eine ausgeglichene Stellung Remis zu halten, sind die MaBBnahmen wieder
genau umgekehrt: Vermeidung von Ungleichgewicht, Herausnehmen des Risikos.
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Abseits vom Schachbrett

Der erste Gegner in der Schachpartie ist man selbst. Ich selber gehore zu der Sorte
von Spielern, die zu hastig und uniiberlegt spielen. Dagegen gibt es einen Trick.

 Unser Vereinsvorsitzender meinte: I Setzt euch auf eure Hiinde!l. Wenn man
diesen Rat beherzigt, dann konnen die Hinde nicht mehr so schnell machen,
was sie wollen. Man muf erst mal seinen Allerwertesten ein wenig liiften,
so daB} die Hdande darunter hervorkommen konnen. Des weiteren haben die
Hinde eine weitere Strecke zuriickzulegen, bis sie die zu ziehende Figur
erreicht haben. Man iiberlegt auf diese Weise gerade mal eine halbe Sekun-
de lianger, aber ehrlich gesagt, dieser halben Sekunde verdanke ich einige
Partien, die ich anderweitig verloren hiitte.

Ein weiterer Faktor sind die iibrigen Menschen im Raum. Die Regel lautet, dal3
im Turnierraum Ruhe zu herrschen hat. Aufler dem Ticken der Schachuhren und
eventuellen Remisangeboten soll man nichts horen. Ein solcher Idealzustand ist,
zumindest in den unteren Ligen, selten die Realitiit. Uber hiistelnde Zuschauer
regt man sich noch nicht einmal auf. Auch bei leisen Unterhaltungen, solange sie
nicht die laufenden Partien zum Inhalt haben, sagt normalerweise niemand etwas.
Leider konnen diese auch einmal iiberhand nehmen. Dann haben einige Famili-
enviter auch ihre Sproflinge dabei, die im selben Raum an einem Brett abseits
ein wenig vor sich hinblitzen, und dabei auch ein wenig lauter werden konnen.
Viele Vereine sind auch in Gaststitten untergekommen, hiufig direkt neben dem
Schankraum, wo dann der sonntégliche Frithschoppen stattfindet. Wer auf Larm
sensibel reagiert, sollte iiber die Anschaffung von Ohrenstopseln nachdenken. Im
Musikinstrumentenhandel kann man etwas aufwendigere Ohrenstopsel erwerben,
die den Schall dampfen, ohne das Klangbild verwirrend (ablenkend!) zu verfrem-
den.

Zur Einhaltung der Stille ist es hilfreich, wenn mehrere Rdume zur Verfiigung ste-
hen. Schweigeunwillige Zuschauer konnen in einen Nebenraum ausweichen, und
dort ihre Unterhaltung fithren, und sogar die ein oder andere Schachpartie fiihren.
Zur Diskussion und Analyse laufender Wettkampfpartien mul3 jedoch sicherge-
stellt sein, da3 die Kontrahenten nicht aus Versehen diesen Raum betreten, ande-
renfalls haben die Gastspieler das Recht, sich iiber den Ausrichter zu beschweren,
was fiir diesen unangenehme Konsequenzen nach sich ziehen konnte.
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Wann kann man aufgeben?

Meine erste Antwort auf diese Frage lautete: IEin richtiger Schachspieler gibt
niemals auf!/l.

Dann irgendwann war ich auf einem Jugendturnier, und weil man als Jugendlicher
selten ein eigenes Auto hat, sind wir mit mehreren Leuten gefahren worden. Wih-
rend einer Partie geschah, was bei mir selten vorkam: Zur Zeitkontrolle war ich in
Zeitnot, und mein Gegner hatte auch nicht wesentlich mehr Zeit. Knappe Zeit be-
deutet auch, daf} die Tageszeit schon recht weit fortgeschritten ist, damals war die
erste Zeitkontrolle nach zweieinhalb Stunden Bedenkzeit fillig. Bei zwei Spie-
lern kommt man da auf ungeféhr fiinf Stunden. Nach der Zeitkontrolle war meine
Stellung zwar hoffnungslos, die Bauernumwandlung konnte ich nicht mehr ver-
hindern, aber ich beschloB, heldenhaft weiterzuspielen. Nach einer weiteren hal-
ben Stunde konnte mein Gegner mich dann ganz elementar mit Kénig und Dame
gegen Konig matt setzen. Rein zufillig kam genau zum letzten Zug die Spielerin
herein, die zu dieser Zeit das Madchenbrett in unserer Jugendmannschaft besetz-
te. Sie war von der Sorte, bei der sich das klare Denken regelmifig abschaltet,
und man sich kontinuierlich zum Affen macht. Sie wartete schon ungeduldig, daf3
die ganze Truppe den Heimweg antreten konnte, tat einen Blick aufs Brett, und
meinte: |Oh Nein!! Der hat sich auch noch Matt setzen lassen.!

Ein paar Monate spiter hatte ich den umgekehrten Fall, eine glasklar gewonnene
Stellung, in der der Gegner nicht den Hauch einer Gegenchance hatte, aber leider
derartig, daf er das Spiel noch méchtig in die Lange ziehen konnte. Und wihrend
er das tat, fragte ich mich dauernd: 'Wann gibt der denn endlich auf?/. Na ja,
er lieR sich lieber Matt setzen. Dabei wurde mir klar, daf} es unter Umstinden
eine Beleidigung ist, wenn man den Gegner zwingt, sich bis zum Ende zum Matt
durchzukdmpfen. Schach hat etwas mit Hoflichkeit 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 hoffnungslose Stellung nicht weiterspielen nur um nach
dem Motto !'Wunder gibt es immer wieder!' auf einen Patzer des Gegners zu war-
ten. Die Chancen dafiir sind sehr eher gering. Aulerdem lernt man durch das qual-
volle Hinauszogern des eigenen Todes nichts dazu. Man sollte also eher analysie-
ren, wie man iiberhaupt in die hoffnungslos unterlegene Stellung hineingeraten
ist.
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Schach und Sport

Der deutsche Schachbund ist Vollmitglied im deutschen Sportbund. Das mag man-
che Leute erstaunen, aber dieser Umstand ist nach den Kriterien des deutschen
Sportbundes vollauf gerechtfertigt.

Nichtsdestotrotz ist Schach als Korperertiichtigung eher unzureichend. Fiir hoch-
wertiges Schach ist ein trainierter Korper von gro3em Vorteil, wenn nicht unver-
zichtbar. Besonders gefihrdet ist die Fitness nach der Schulzeit, die immerhin drei
Wochenstunden an Schulsport beinhaltet. Stattdessen entfillt als zusétzliche Be-
lastung mit dem Erwerb des Fiihrerscheins sogar die Notwendigkeit des Fahrrad-
fahrens. Hat der Bauch erst einmal ein imposantes Maf3 erreicht, dann behindert
er beim iiberlegenden Sitzen am Spieltisch schlicht die Atmung, und damit den
Denkapparat.

Ein professioneller Schachspieler befindet sich hdufig auf Reisen, und sollte daher
bei der Wahl seiner Zweitsportart flexibel sein. Skialpin ist in der Norddeutschen
Kiistenregion mit Schwierigkeiten verbunden, umgekehrt diirfte sich das Sport-
tauchen 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 ergidnzen wie Schach und Tisch-
tennis, in keinem anderen Sportartenpaar gibt es demnach so viele Spieler, die
gleichzeitig in beiden Sportarten in ihrer Nationalmannschaft spielen.

Ansonsten verweise ich in diesem Zusammenhang auf das Sportregal.


http://de.wikibooks.org/wiki/Regal%3A_Sport

Kapitel 12

Geschichte

Geschichte

Stationen der Geschichte
China und Indien

Die Urspriinge des Schach liegen in Indien oder China. Welches der beiden Lin-
der genau fiir die Erfindung zustindig war, ldsst sich heute nicht zweifelsfrei fest-
stellen, die beiden Léander betrieben einen regen Kulturaustausch, und vermutlich
haben beide Linder Beitrdge zu den Regeln geleistet. Einige Geschichtsforscher
favorisieren Indien, und in der Tat gibt es gute Griinde dafiir, aber das konnte auch
daran liegen, dass viele Forscher sich nicht die Miithe gemacht haben, ausreichend
tief in die chinesische Sprache einzudringen, um Hinweise zu sammeln, die fiir
diesen Kulturkreis sprechen.
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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 entsprach dem Diagramm.

An diesem Diagramm zeigen sich die Grenzen von Wikimedia. Der Autor hit-
te gerne die vier Parteien mit vier verschiedenen Farben dargestellt. Aber es ist
schon sehr hilfreich, dass Wikimedia tiberhaupt eine einfache Moglichkeit bietet,
Schachdiagramme zu erstellen!!

Jede Seite durfte pro Zug einen Figurenzug und einen Bauernzug durchfiihren.
Die zu ziehende Figur durfte sich der Spieler aber nicht etwa aussuchen, nein,
hier kam eine Art Wiirfel zum Einsatz. Dazu wurde damals ein Stangenwiirfel
herangezogen, der nur vier verschiedene Seiten hatte, fiir jede Figur eine.
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Die Bauern zogen damals bereits dhnlich 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 Zugmoglichkeiten
lassen sich mit diesem Diagramm leichter merken:

FNON L

Abbildung Abbildung Abbildung Abbildung
Abbildung 9 10 11 12 13

Abbildung Abbildung Abbildung Abbildung
Abbildung 15 16 17 18
14

E Abbildung  Abbildung  Abbildung  Abbildung

Abbildung 20 21 22 23
19
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58S B O

Abblldung Abbildung Abbildung Abbildung
Abbildung 26 27 28
24

J 9

Abblldung Abbildung Abbildung Abbildung
Abbildung 31 32 33
29

Das Diagramm zeigt die Felder, die den einzelnen Figuren vom Zentralfeld aus-
gehend damals offenstanden. Auffillig ist, dall der Rosselsprung bereits in seiner
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 Liu-
fer (Elefant) ziehen auf eine dem Rosselsprung dhnliche Weise, einschlieBlich der
Moglichkeit, dazwischenliegende Figuren zu iiberspringen, die jedoch beiden Fi-
guren nicht den Zugriff auf alle Felder des Schachbretts ermdglicht. Besonders
hart trifft es den Elefanten, dem lediglich 8 Felder auf dem ganzen Brett zur Ver-
figung stehen.

Persien und die arabische 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 Nebenvariante aus
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Indien handelte oder eine persische Eigenentwicklung war. Auf alle Félle wur-
den jeweils zwei Parteien aus dem Viererschach zu einer Partei zusammengefalt,
wobei einer der beiden Konige zum Berater degradiert wurde, zum Wesir. Dieser
hatte noch recht wenig 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 Bedeutung verhalfen, die das Spiel in Indien nie
erreichte. Dort nur ein Spiel unter vielen wurde es hier zum koniglichen Spiel.
Hier wurde die Gewohnheit entwickelt, dem Konig den Todessto3 zu ersparen,
und sich mit einem einfachen Matt zufrieden zu geben.

In Persien wurden die Tabiyen entwickelt, bei der geringen Schrittweite der Figu-
ren eine Moglichkeit, die langwierige Eroffnungsphase abzukiirzen. Jede Tabiya
146t sich auffassen als eine Stellung, die sich nach fehlerlosen und regelgerechten
Ziigen aus der Grundstellung ergibt. In den allermeisten Tabiyen bleibt die Sym-
metrie erhalten, um sicherzustellen, daf} keine Seite mit einem Nachteil ins Match
geht. Anstelle der Grundstellung beginnt die Partie mit einer Tabiya, auf die sich
die Kontrahenten geeinigt haben.

Nach der Islamisierung verbreitete sich das Schachspiel im gesamten islamischen
Raum. Es entwickelte sich die Kunstform der Mansuben, mittelalterliche Schach-
knobeleien, die hédufig in eine Szenerie eingebunden waren, die durch ein Bild
oder eine Erzihlung dargestellt wurde. Vermutlich in dieser Phase wurde aus dem
springerdhnlichen indischen Streitwagen eine Figur, die sich durch eine lange
Schrittweite auszeichnet. Als Vorbild galt den Persern der der Sage entnomme-
ne Vogel Roch, welcher sich bis zum nichsten Hindernis horizontal wie vertikal
bewegen kann. Sein Name taucht heute noch in der Rochade auf, sowie in der
englischen Figurenbezeichnung /'Rook!'. Es handelt sich also um den heutigen
Turm.

Spanien und Italien

Auf verschiedenen Wegen kam das Schachspiel nach Europa, sogar nach Deutsch-
land. Laut Legende soll sogar Karl der Grof3e bei seinen Verhandlungen mit Harun
al Raschid in den Genuf3 gekommen sein. Es gehorte zum guten Ton, wenn die
Ritter und Hofdamen sich mit dem Schachspiel vergniigten, und auch der Bauern-
stand verfiigte vor dem dreifligjdhrigen Krieg iiber geniigend Wohlstand, um sich
dieser Freizeitbeschiftigung gelegentlich, manchmal sogar ausgiebig zu widmen.
Gegen Ende des Mittelalters machte sich jedoch eine gewisse Unzufriedenheit
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breit iiber die Schwerfilligkeit der Figuren, einen weiteren Einflu hatte vermut-
lich die Verbreitung von Feuerwaffen und Kanonen in dieser Zeit. Beides driickte
sich in der Entwicklung vieler Sonderregeln aus, weshalb bei Schachturnieren je-
ner Zeit der erste Turniertag nur dazu diente, sich iiber die Spielregeln zu einigen.

In diesem Chaos setzte sich die !lla rabiosall oder ldie stiirmische! genannte
Schachvariante durch, die mit unserem heutigen Schach weitgehend identisch ist.
Ihre erste Bliite erreichte sie im Spanien und Italien der Renaissance. Aus dem
schwerfilligen Elefanten wurde der leichtfiifige Liufer, und der dem Konig un-
tergeordnete Berater entwickelte sich, evtl unter dem Einflu von Johanna von
Orleans, zu der brettbeherrschenden Dame. Der Bauer durfte einen Schnellstart
hinlegen, und der Konig war auf einmal schwach, anféllig und schutzbediirftig.

Das ganze Spiel hatte sich verdndert. Die vielen Zugmdglichkeiten erlaubten auf
einmal ein Feuerwerk von Kombinationen, eine willkommene Abwechslung zum
schwerfilligen Stellungsspiel des arabischen Schachs. Die ersten Personen, die
sich mit dieser neuen Variante Namen machten, waren der spanische Geistliche
Juan Ramirez Lucena, der portugiesische Apotheker Pedro Damiano sowie der
spanische Monch Ruy Lopez. Sie verfaiten Lehrbiicher, deren Schwerpunkt ne-
ben den Grundregeln eindeutig in der Besprechung von Eroffnungen lag. Insbe-
sondere das Werk von Ruy Lopez galt hierbei als besonders richtungsweisend,
und prégte das Schachspiel auf Jahrhunderte. Die von ihm besonders behandelte
Zugfolge 1. e4 e5 2. Sf3 Sc6 3. Lb5 heiBt bei uns die 'spanische Eroffnung!, in
manchen Lindern sogar die | Ruy-Lopez-Eroffnung!!.

Im Jahre 1560 kam es in Rom zu der ersten Begegnung zwischen Ruy Lopez
und dem italienischen Meister Leonardo da Cutri, die Lopez fiir sich entschei-
den konnte. 1575 bekam Cutri die Gelegenheit zu einer Revanche. Zusammen
mit seinem italienischen Mitstreiter Paolo Boi machte er sich auf nach Madrid.
Dort trafen er im ersten internationalen Meisterschachturnier der Welt ein weite-
res Mal auf Lopez, den er durch eine gute Vorbereitung diesmal schlagen konnte.
Boi konnte gegen den zweiten spanischen Vertreter Alfonso Ceron ebenfalls die
Oberhand behalten, und so trafen im Finale die beiden Italiener aufeinander, wel-
ches Cutri fiir sich entscheiden konnte. Ab diesem Zeitpunkt galt Italien als die
vorherrschende Schachnation.

Die italienische Eroffnung (1. e4 e5 2. Sf3 Sc6 3. Lc4) verdankt ihren Namen der
Analyse durch Polerio. 1656 erschien das Schachlehrbuch von Gioachino Greco,
welches das erste bedeutsame gedruckte Schachbuch war. Es zeichnete sich auf3er-
dem dadurch aus, da} es sich nicht schwerpunktméfig mit der Er6ffnung beschif-
tigte, sondern vollstindige Partieverldufe wiedergab. Auch dieses Buch wurde fiir
Jahrhunderte richtungsweisend. Nach der Glanzzeit Grecos kam es aber in Italien
zu einem wirtschaftlichen Niedergang, und die Schachspieler wurden nicht mehr
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so wie einst von den Fiirsten und Potentaten des Landes gefordert. Nur im Nor-
den von Italien gab es noch einige kleine Regionalstaaten, die sich eine gewisse
wirtschaftliche Unabhingigkeit bewahrt hatten, und jetzt einigen Schachspielern
ein Auskommen sichern konnten.

Frankreich und England

Das Zentrum des Schachs befand sich nun in Frankreich. Auch hier liebten die
Reichen und Michtigen das Spiel, aber ein zusitzliches Standbein fiir professio-
nelle Schachspieler ergab sich aus dem Interesse der Biirgerschaft. Das bedeutete
ein erhebliches Zubrot durch den Verkauf von Schachbiichern, auerdem bilde-
ten 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 Paris.
Eigentlich dem arabischen Schach verhaftet, konzentrierte er sich auf die Partie-
phase, die noch am meisten Ahnlichkeit mit der in der arabischen Welt gepfleg-
ten Variante hat: Das Endspiel. Er gab eine Endspielsammlung heraus, von der
man heutzutage immer noch Einzelaufgaben in modernen Schachbiichern oder
-zeitschriften entdecken kann.

Der erste Heroe des franzosischen Schachs fiel allerdings weniger durch Aben-
teuerlust auf dem Schachbrett auf, als durch methodische Strenge und wissen-
schaftliche Genauigkeit. Francois-Andre Danican Philidor hatte und verbreitete
1749 die Erkenntnis, dall das Schachspiel trotz der neuen, schnellen Regeln im-
mer noch ein Strategiespiel war, da3 der Aufbau von gesunden Strukturen und
Stellungen eine Voraussetzung 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 gegenteilige Meinung duf3erten.
Aber seine Erfolge auf dem Schachbrett gaben ihm recht. Die folgenden Jahr-
hunderte zeigten ein stindiges Auf und Ab der Prinzipien des Positionsspiels und
des Kombinationsspiels. Sein Buch I'Die Analyse des Schachspiels!l zeichnet sich
durch die Besprechung und Erlduterung von vollstindigen Partien unter Beriick-
sichtigung von Nebenvarianten aus.

Im Jahr 1834 fand ein Wettkampf zwischen dem Englénder Alexander MacDon-
nell 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 beriihmte Partie.

In England wurden seit 1823 die ersten Schachvereine gegriindet, die von nun an
das europiische Schachspiel mit neuen Impulsen versorgten. Eine Auswirkung
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der englischen Schachvereine war die Durchfithrung von Fernschachwettkdmp-
fen, bei denen die Ziige per Post iibermittelt wurden. Dieses fiihrte zu einer Inter-
nationalisierung des Schachs, so dafl nach kurzer Zeit jedes groere européische
Land mindestens einen hochklassigen Spieler zum Weltschach beisteuerte. Eine
weitere Auswirkung war, dal im Jahr 1843 der Englinder Howard Staunton den
Franzosen Pierre Saint-Amant im Pariser Café de la Regence zu einem Zwei-
kampf herausforderte und diesen mit 11:6 bei 4 Remisen gewann. Damit hatte
England die Fiihrungsrolle im Schach iibernommen. Howard Staunton entwickel-
te auBerdem die Schachfiguren mit der Stauntonform, die auch heute noch bei
Schachturnieren verwendet werden. Bei dieser Stauntonform ist die genaue Hohe
der Schachfiguren, sowie die Groe der Schachfelder festgelegt. Aulerdem einige
das Design betreffende Details.

Deutschland und Osterreich

Die englische Vorherrschaft im Schach wihrte nur kurz. Ein Wettkampf von Ho-
ward Staunton markierte ihren Beginn, ein anderer markierte ihr Ende. Im Jahr
1851 veranstaltete der Londoner St. Georges Club ein KO-Turnier mit 16 euro-
piischen Meistern. Haushoher Favorit war Howard Staunton, der auch in der Or-
ganisation des Turniers beteiligt war. Im Halbfinale scheiterte er jedoch an dem
Breslauer Mathematikprofessor Adolf Anderssen, der anschlieBend auch das Tur-
nier fiir sich entscheiden konnte. Adolf Anderssen war ein Meister des Kombi-
nationsspiels. Seine berithmtesten Partien waren die unsterbliche Partie und die
immergriine Partie, in denen er durch hohe Materialopfer den Sieg erringen konn-
te. 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 mufBite er sich aber endgiiltig von der absoluten Spitze verabschie-
den, als er den Ruf des lweltbesten Schachspielers!! in einem Wettkampf an den
Osterreicher Wilhelm Steinitz abgeben mufte. Steinitz vervollkommnete die Er-
kenntnisse von Philidor beziiglich 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 entscheiden konnte. Trotzdem blieb Deutschland eine GroBmacht im Schach:
Die direkten Verfolger von Steinitz waren zunéchst 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
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Lasker hinzu. Lasker war es dann auch, der ihm 1894 den Titel abnehmen konnte,
indem er Steinitz mit seinen eigenen Waffen schlug.

Lasker konnte den Weltmeistertitel 28 Jahre lang halten, bevor er ihn an Jose
Raul Capablanca aus Kuba abgeben muflte. Im Jahr 1914 wurde erstmalig der
GroBmeistertitel verliehen, und zwar an Lasker, Capablanca, Tarrasch, Alexander
Aljechin aus RufBland und Frank Marshall aus den USA. Verliechen wurde der
Titel von Zar Nikolaus II. an die fiinf erstplatzierten aus dem Turnier von Sankt
Petersburg.

Obwohl Capablanca eine Punkteausbeute wie kein zweiter historischer Schach-
spieler hat, konnte er den Titel nur 6 Jahre halten, bevor er ithn an Aljechin verlor.
Das lag wohl auch daran, dal Aljechin ihm keine Gelegenheit zu einem Riick-
kampf gab.

Russland und die Sowjetunion

Mit Petrow, Tschigorin, Bogoljubow und Aljechin hat Russland schon zu zari-
stischer Zeit vier hochkaritige Schachspieler beigesteuert. Nach der Oktoberre-
volution emigrierte Aljechin nach Frankreich, und konnte 1927 dank intensiver
Vorbereitung die Weltmeisterschaft fiir sich entscheiden. 1935 verlor er den Titel
iiberraschend an den Niederlidnder Max Euwe, konnte ihn aber 1937 im vereinbar-
ten Revanchematch wiedergewinnen, und behielt ihn bis zu seinem Tode im Jahre
1946.

Mit Aljechins Tod kam es zu zwei tiefgreifenden Verdnderungen im Schach. Zu-
nichst oblag die Zustimmung zu einem Weltmeisterschaftskampf nicht linger
dem Weltmeister, sondern wurde von der Weltschachorganisation FIDE regle-
mentiert. Der Weltmeister konnte seinen Titel also nicht ldnger erhalten, indem
er seinen schirfsten Konkurrenten einfach auswich, sondern mufte seinen Titel
jetzt verteidigen.

Die zweite Anderung hatte ihre Ursache darin, daf} die Sowjetunion dem Schach-
spiel ihr besonderes Augenmerk widmete, und vielversprechende Schachspieler
aus sowjetischen Reihen in besonderem Malle forderte. Das fiihrte dazu, daf3 die
Sowjetunion iiber einen iiberwéltigenden Anteil an der Weltspitze verfiigte. Dies
driickte sich darin aus, da3 von 1948 bis zum Jahr 2000 mit Ausnahme von Bob-
by Fischer sdmtliche Weltmeister der Sowjetunion oder einer Sowjetrepublik ent-
stammten.

* Dr. Michail Botwinnik (1948 - 1957, 1958 - 1960, 1961 - 1963) * Wassili Smy-
slow (1957 - 1958) * Michail Tal (1960 - 1961) * Tigran Petrosjan (1963 - 1969)



326

* Boris Spasski (1969 - 1972) * 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 (Professional Chess Association), die Weltmei-
sterschaften ausrichtete. Eine Zeitlang fanden zwei getrennte Schachweltmeister-
schaften statt.

PCA-Weltmeister: * Garri Kasparow (1993 - 2000) * Wladimir Kramnik (seit
2000)

FIDE-Weltmeister: * Anatoli Karpow (1993 - 1998) 1997 nahm die FIDE massive
Eingriffe in der Durchfiihrung der Weltmeisterschaft vor. Der Titel wurde an den
Sieger eines Turnieres vergeben, und konnte nicht mehr vom Weltmeister in her-
kommlicher Weise verteidigt werden. Der Weltmeistertitel verlor damit viel von
seinem Prestige, was sich darin duBlerte, dal die hochrangigsten Spieler gar nicht
mehr in den Kampf um die Krone eingriffen, und der Titel des ofteren an Spie-
ler aus der I12. Reihell ging. * Alexander Chalifman (1999) * Viswanathan Anand
(2000) * Ruslan Ponomarjow (2002) * Rustam Kasimjanov (2004) * Wesselin
Topalow (2005) * Wladimir Kramnik (2006)

Wesentliche Quelle dieses kurzen Geschichtsiiberblicks ist das Buch !'Schach -
eine Kulturgeschichte! von Joachim Petzold, erschienen 1986 in Leipzig.

Anekdoten

* In den siebziger Jahren entwickelte der niederlidndische Schachritselautor
(eigentlich Schachproblemkomponist) Tim Krabbé ein Schachritsel, das
nur losbar war, indem man einen Bauern auf der e-Linie in einen Turm
verwandelte.
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es die Partie eines Fremdspielers, und lobte den Gewinner in den hochsten
Tonen. Sein SchluBkommentar lautete || Bravo Bogoljubow!!/l.

Leider bedachte er nicht, daB sein Chefredakteur direkt in der nichsten Zeile
den Urheber des Artikels angab: |E. Bogoljubow!

Der schwedische Konig Karl der Zwolfte war anscheinend dem Schachspiel
so verhaftet, dall er es auch wihrend seiner Feldziige nicht missen wollte.
Wihrend seine Truppen eine Festung belagerten, spielte er eine Partie gegen
seinen Minister Grothusen. Er hatte gerade seinem Gegner ein Matt in drei
Ziigen angekiindigt, als eine umherfliegende Gewehrkugel seinem Springer
den Garaus machte. Daraufthin korrigierte er sich auf: /Matt in vier Ziigen!/!

Zwei Schachfreunde trafen sich des ofteren in einem Cafe in der Stadt zu
einer gemiitlichen Partie Schach. Damit es einen Anreiz gab, verabredeten
die beiden einen Wetteinsatz von einer Tasse Kaffee pro Partie. Nach einer
Weile geschah es aber, da3 der eine Spieler einen Vorsprung von zweiund-
siebzig Partien angehduft hatte. Sein Gegner unternahm aber nicht die ge-
ringsten Anstalten, diese Schuld einzulésen. Darauthin sprach unser Spieler
seinen Gegner auf diesen Umstand an. Dieser antwortete: ' Kein Problem,
kommen Sie mit zu mir nach Hause, und meine Frau kocht IThnen zweiund-
siebzig Tassen Kaffee!!
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Kapitel 14

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-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
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.
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* 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.
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Bild | Autor Lizenz
1 Wapcaplet GFDL
2 Cburnett GFDL
3 Cburnett GFDL
4 Cburnett GFDL
5 Cburnett GFDL
6 Cburnett GFDL
7 Cburnett GFDL
8 Sergei PD

9 Cburnett GFDL
10 Cburnett GFDL
11 Cburnett GFDL
12 Cburnett GFDL
13 Cburnett GFDL
14 Cburnett GFDL
15 Cburnett GFDL
16 Cburnett GFDL
17 Cburnett GFDL
18 Cburnett GFDL
19 Cburnett GFDL
20 Cburnett GFDL
21 Cburnett GFDL
22 Cburnett GFDL
23 Cburnett GFDL
24 Cburnett GFDL
25 Cburnett GFDL
26 Cburnett GFDL
27 Cburnett GFDL
28 Cburnett GFDL
29 Cburnett GFDL
30 Cburnett GFDL
31 Cburnett GFDL
32 Cburnett GFDL
33 Cburnett GFDL
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Kapitel 15

GNU Free
Documen-
tation
License

0. PREAMBLE

The purpose of this License is to make
a manual, textbook, or other functional
and useful document “free* in the sen-
se of freedom: to assure everyone the
effective freedom to copy and redistri-
bute it, with or without modifying it,
either commercially or noncommerci-
ally. Secondarily, this License preser-
ves for the author and publisher a way
to get credit for their work, while not
being considered responsible for mo-
difications made by others.

This License is a kind of “copyleft®,
which means that derivative works of
the document must themselves be free
in the same sense. It complements the
GNU General Public License, which
is a copyleft license designed for free
software.

We have designed this License in or-
der to use it for manuals for free soft-
ware, because free software needs free
documentation: a free program should
come with manuals providing the same
freedoms that the software does. But
this License is not limited to softwa-
re manuals; it can be used for any tex-
tual work, regardless of subject matter

or whether it is published as a prin-
ted book. We recommend this License
principally for works whose purpose is
instruction or reference.

1. APPLICABILITY AND DEFINI-
TIONS

This License applies to any manual
or other work, in any medium, that
contains a notice placed by the copy-
right holder saying it can be distri-
buted under the terms of this Licen-
se. Such a notice grants a world-wide,
royalty-free license, unlimited in dura-
tion, to use that work under the condi-
tions stated herein. The “Document®,
below, refers to any such manual or
work. Any member of the public is a li-
censee, and is addressed as “you*. You
accept the license if you copy, modify
or distribute the work in a way requi-
ring permission under copyright law.

A “Modified Version“ of the Docu-
ment means any work containing the
Document or a portion of it, either co-
pied verbatim, or with modifications
and/or translated into another langua-

ge.

A “Secondary Section* is a named ap-
pendix or a front-matter section of the
Document that deals exclusively with
the relationship of the publishers or
authors of the Document to the Do-
cument’s overall subject (or to rela-
ted matters) and contains nothing that
could fall directly within that overall
subject. (Thus, if the Document is in
part a textbook of mathematics, a Se-
condary Section may not explain any
mathematics.) The relationship could
be a matter of historical connection
with the subject or with related mat-
ters, or of legal, commercial, philoso-
phical, ethical or political position re-
garding them.

The “Invariant Sections® are certain
Secondary Sections whose titles are
designated, as being those of Invari-
ant Sections, in the notice that says
that the Document is released under
this License. If a section does not fit
the above definition of Secondary then
it is not allowed to be designated as
Invariant. The Document may contain
zero Invariant Sections. If the Docu-
ment does not identify any Invariant
Sections then there are none.
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The “Cover Texts* are certain short
passages of text that are listed,
as Front-Cover Texts or Back-Cover
Texts, in the notice that says that the
Document is released under this Licen-
se. A Front-Cover Text may be at most
5 words, and a Back-Cover Text may
be at most 25 words.

A “Transparent copy of the Docu-
ment means a machine-readable copy,
represented in a format whose speci-
fication is available to the general pu-
blic, that is suitable for revising the do-
cument straightforwardly with generic
text editors or (for images composed of
pixels) generic paint programs or (for
drawings) some widely available dra-
wing editor, and that is suitable for in-
put to text formatters or for automa-
tic translation to a variety of formats
suitable for input to text formatters. A
copy made in an otherwise Transpa-
rent file format whose markup, or ab-
sence of markup, has been arranged to
thwart or discourage subsequent modi-
fication by readers is not Transparent.
An image format is not Transparent if
used for any substantial amount of text.
A copy that is not “Transparent* is cal-
led “Opaque*.

Examples of suitable formats for
Transparent copies include plain AS-
CII without markup, Texinfo input
format, LaTeX input format, SGML
or XML using a publicly available
DTD, and standard-conforming sim-
ple HTML, PostScript or PDF desi-
gned for human modification. Examp-
les of transparent image formats inclu-
de PNG, XCF and JPG. Opaque for-
mats include proprietary formats that
can be read and edited only by proprie-
tary word processors, SGML or XML
for which the DTD and/or processing
tools are not generally available, and
the machine-generated HTML, Post-
Script or PDF produced by some word
processors for output purposes only.

The “Title Page* means, for a printed
book, the title page itself, plus such
following pages as are needed to hold,
legibly, the material this License re-
quires to appear in t