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Liebe Schachfreunde!

Ihr haltet meine gesammelten Werke in
euren Hidnden. In meiner Tétigkeit als
Jugendleiter beim SC Hochstadt habe
ich regelmidBig Themen — meist
Mattaufgaben, kurze Einblicke in
Er6ffnungen oder einfache Endspiele —
auf einigen Seiten zusammengefaflit und
diese dann fiir meine Jugendgruppe

kopiert.

Zusammen  mit  insgesamt 126
Kombinationsaufgaben aus den
Hochstadter ~ Vereinszeitungen — der

letzten vier Jahre und drei 10- bis 20-
seitigen Arbeiten zum Hochstadter
Schachseminar (,,Stonewall mit Weil3*,
»lurmendspiele”, ,Springer  gegen
Laufer im Endspiel*) wird daraus ein
riesiger Fundus an Schach-Wissen.

Die Trainingseinheiten werden in vier
Kapitel (,,Eroffnung®”, , Mittelspiel®,
,»Endspiel®, , Lustiges und Ldsungen®)
mit je fiinf bis zehn Themen unterteilt.

Uber 140 Seiten unterschiedlichster
Schachthemen finden sich in diesem
Trainingsbuch.

Ich hoffe, ihr habt Spal} daran.

Sebastian Dietze
1. Jugendleiter
Schachclub Hochstadt

Nach einer Idee von Peter Metzner

4. Auflage, 29. Oktober 2004

In der 4. Auflage wurden das Thema
»Die Angriffsmarke g2 bzw. g7“ und
Comics  hinzugefiigt und  Fehler
behoben.
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Der Schwierigkeitsgrad der einzelnen
Trainingsthemen schwankt stark.
Deshalb ist dieses Schachbuch weder fiir
Anfianger, noch fiir Fortgeschrittene
ideal. Spieler mit DWZ<1500 werden
sich bei Kapitel 2.6, 3.3 und 3.4 schwer
tun. Eine Orientierung gibt die Tabelle
rechts.

Vieles wird {iberhaupt nicht bedacht:
zahlreiche Er6ffnungen bleiben
unerwahnt, positionelle Motive 1m
Mittelspiel entfallen fast ganz und
Bauernendspiele werden auch nicht

behandelt. Ich werde versuchen, diese
Versdumnisse auszumerzen.

DWZ-Niveau Kapitel
<1500 1.1,3.1,3.9,4.2
>1000 2.1,24,3.2,3.6,

43,44
>1200 1.2,1.3,1.4,1.5,
1.6,2.2,2.5,2.7,
3.5,3.7,3.8,3.10
>1500 2.6,3.3,34

Sagenhaft!
Er spiirt einfach jeden
Undercover-Agenten

auf.




 Eroffnung

Eine Partie hat normalerweise drei Abschnitte:

die Eroffnung, in der du hoffst die bessere Stellung zu erreichen

das Mittelspiel, in dem du glaubst die bessere Stellung zu haben und
das Endspiel, bei dem du weiBt, daB du ein verlorenes Spiel hast.

GroBmeister Savielly Grigorievitch Tartakower (1887 — 1956)

Ich war zu klein fir die Schach-Schiulermannschaft!

Regisseur Woody Allen

Stlickeschreiben ist wie Schach : Bei der Erdffnung ist man frei,
dann bekommt die Partie eine eigene Logik.

Friedrich DlUrrenmatt

Der Laufar
auf A2, bitte zur
Dopingprobe!




1.1 10 Gebote, ECO und Eréffnungsiibersicht

Die zehn Gebote der Schacheroffnung

W oo NOU»h DN =

—
o

Er6ffne mit Konigs- oder Damenbauern

Mache einen Entwicklungszug, der etwas droht

Entwickle die Springer vor den Laufern

Ziehe ein und dieselbe Figur nicht zweimal

Rochiere so friih wie mdglich (mdglichst auf die kurze Seite)
Bringe die Dame nicht zu friih ins Spiel

Spiele auf die Herrschaft in der Mitte

Versuche wenigstens einen Bauern in der Mitte zu behaupten
Opfere nicht ohne klaren und ausreichenden Grund

Offne Linien und Diagonalen fiir Tiirme und Laufer

Die ECO-Codes

Mit der Bezeichnung ECO  Codes
(Encyclopedia of Chess Openings) wird ein

international ~ verwendetes  System  zur
Differenzierung  von  Schach-Eréffnungen
bezeichnet.

Anhand der ersten zwei Ziige 146t sich eine
Partie in eine der flinf Hauptgruppen A, B, C,
D oder E einordnen:

A 1. ohne 1.e4, 1.d4

1.d4 ohne 1. ...d5, 1. ... Sf6

1.d4 St6 2. ohne 2.c4

1.d4 St6 2.c4 ohne 2. ... €6, 2. ... gb

l.edohne l....c5,1....e5,1....€6
l.e4 c5

l.e4 e6
l.ed e5

1.d4 d5
1.d4 Sf6 2.c4 g6 mit d7-d5

1.d4 S6 2.c4 e6
1.d4 Sf6 2.c4 g6 ohne d7-d5

m O O W

Eine genaue Unterteilung erfolgt dann in A0O,
A01, ..., A99, BOO etc.

Diese Einordung findet sich beispielsweise in
den bekannten Chess Informatoren und bei
allen géngigen Schach-Programmen.

Sizilianisch (1.e4 c¢5) ist die populdrste
Eroffnung. Sie ist mit allen Varianten in B21
bis B99 zu finden.

Gingig ist auch die Unterteilung in

o Offene Spiele

alle Eroffnungen mit 1.e4 e5

o Halboffene Spiele
l.e4 ohne 1. ... €5

o Geschlossene Spiele (mit 1.d4)
Damengambit, indische Eroffnungen

o Geschlossene Spiele

(Flankeneroffnungen)
1.Sc3, 1.b4, 1.c4, 1.4, 1.g4 ...



Bedeutende Eroffnungen

Zu jeder der folgenden Erdffnungen gibt es zahlreiche Biicher. Wer mehr zu einer speziellen
Er6ffnung wissen mochte, mufl auf andere Literatur zuriickgreifen. Ich mochte im folgenden lediglich
»Stonewall”, | PreuBBisch®, ,,Schottisch®, die ,,Aljechin-Verteidigung* und das ,,Damengambit* ndher
erldutern.

Aljechin-Verteidigung 1.e4 Sf6
Benoni-Verteidigung 1.d4 Sf6 2.c4 ¢5 3.d5 e6
Bird-Er6ffnung 1.f4

Caro-Kann 1.e4 c6

Damenbauernspiel 1.d4 d5 ohne 2.c4
Damengambit 1.d4 d5 2.c4

Englische Er6ffnung 1.c4

Franzosische Verteidigung 1.e4 €6

Grobs Angriff 1.g4

Hollandische Verteidigung 1.d4 f5

Indische Verteidigungen 1.d4 Sf6 2.c4
Jugoslawisch 1.d4 g6

Katalanisch 1.d4 Sf6 2.c4 e6

Kénigsgambit 1. e4 e5 2. f4
Kdnigsspringerspiel 1. e4 e5 2.5f3

Lauferspiel 1. e4 e5 2.Lc4

Larsen-System 1. b3

Mittelspiel 1. e4 e5 2. d4

Moderne Verteidigung 1.e4 g6
Nimzowitsch-Verteidigung 1. e4 Scé

Orang Utan Erdffnung (auch: Sokolski-Er6ffnung) 1. b4 e5 2.Lb2
Pirc-Ufimzew-Verteidigung 1.e4 d6
Réti-Eroffnung 1.5f3 d5 2.c4

Sizilianische Verteidigung 1.e4 ¢5
Skandinavische Verteidigung 1.e4 d5
Sokolski-Eréffnung 1.b4
Trompowski-Eréffnung 1.d4 Sf6 2.Lg5
Weressow-Eroffnung 1.d4 Sf6 2.S5¢3 d5 3.Lg5
Wiener Partie 1.e4 e5 2.5¢3
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1.2 Stonewall mit WeiB8 — der Aufbau c3-d4-e3-f4 mit ¢d3 und £)g1-f3-e5

Einleitung

Der Stonewall — ,Steinmauer™ — ist eine
Variante der hollandischen Eréffnung
1.d4 f5 und wird von Schwarz gespielt.
Wir wollen uns hier aber hauptsachlich
mit dem Stonewall-Aufbau flir den WeiB-
Spieler beschaftigen. WeiB strebt die
folgende Position an:
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Ublich ist diese Zugfolge:
1.d4, 2.e3, 3. &d3, 4.f4, 5.3,
6.:\f3, 7.0-0, 8.27\bd2, 9.4)e5.
Dieser Aufbau ist nur dann sinnvoll, wenn
Schwarz friih d7-d5 zieht.
Ich mochte diese Erdffnung vorstellen, weil
e sie meine Lieblingserdffnung ist
e sie leicht zu erlernen ist
e  sie immer noch relativ unbekannt ist
e sie gute Angriffschancen bietet.

Ich zeige auch, wie man sich am besten
gegen einen Stonewall-Aufbau wehrt.

Eine Musterpartie

In der folgenden Partie macht Schwarz
zahlreiche  Fehler: der Angriff am
Damenfliigel ist viel zu langsam, das
SchlieBen des Zentrum ist unsinnig und die
Drohung nach 12.Th3 muB man halt
sehen:

1.d4 d5 2.e3 e6 3.2d3 Hf6 4.f4 ¢c5 5.¢3 sonst
muf® der Ld3 nach c5-c4 nach e2 zurlick
5..2e7 6.2f3 0-0 7.0-0 Hc6 8.2bd2
verhindert Sf6—e4 8...c4? schliel3t das Zentrum
- das kommt Weill nur entgegen! 9.£c2 Lb1
ist auch moglich 9...b5 10.2e5 ¥c7 11.2f3 a5
12.2h3 b4 13.2xh7+! &xh7 14.%h5 mit Matt
1:0
d e f g h

a b
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Die & & & &:c3-d4-e3-f4
Gegen diese Bauernkonstellation ist kein

Durchkommen mdoglich: die Steinmauer
bietet WeiB Schutz. Wichtig:

e dieser Aufbau ist nur sinnvoll, wenn
Schwarz d7-d5 spielt! Gegen einen
indischen Aufbau spiele ich 1.d4
2.e3 3.:0\f3 4. 4 e2 5.0-0, und dann
b2-b3 oder c2-c4. Ich wirde dann
ganz auf f2-f4 verzichten

e mit dem Zug f2-f4 etwas warten,
diesen am besten erst nach e7-e6
ziehen

e der Zug c2-c3 festigt d4 und bietet
dem & d3 das Feld c2

e a- und b-a sollten nicht ziehen,
auch g- und h- & vorerst nicht

e spielt Schwarz  c5xd4?!, SO
unbedingt e3xd4 spielen. Das halt

die c-Linie geschlossen und gibt
dem & cl mehr Platz



Gegen einen indischen Aufbau sieht Weil3
schlecht aus: 1.d4 &f6 2.e3 g6 3.f4?! 2g7
4.2d3 0-0 5.2f3 d6! 6.0-0 Abd7 7.2bd2
c6 8.c3 ¥c7 9.%e1 e5!
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sprengt den Stonewall! 10.fxe5 dxe5 Weil}
behalt den Schwéachling e3, Schwarz hat
das Zentrum gedffnet. Die weiRen ldeen
(Sf3—-e5) sind nicht mehr maéglich.

Der & d3

Der weiBfeldrige & gehort nicht nach e2,

sondern nach d3: von dort zielt er aktiv auf
h7. Sollte er durch c5-c4 bedroht werden,
zieht er nach c2 oder b1 zuriick.

Der & cl und der £ al
Sind die Schwachpunkte im weiBen Spiel.
Der & c1 wird durch seine eigenen Bauern

behindert, kommt fast nie im Angriff zum
Einsatz. Ein Mandver ist & c1-d2-el1-h4 —

oft, nur um den & cl abzutauschen. Der
# al hat's genauso schwer, steht oft bis

zum Partieende auf al. Merke: im Endspiel
hat Wei3 deshalb schlechte Karten!

Die &)

Ihr Weg ist vorgegeben: &\gl-f3-e5 und
Z\bl-d2. Der £)\e5 steht glanzend; wird er
mittels @ x/ne5 oder A xH\e5
abgetauscht, so sollte Wei mit dem f- &

wiedernehmen. Dies offnet die f-Linie und
erhoht den Druck auf f7.

Die W

Sie wird aktiv in den Koénigsangriff
eingebunden, entweder Uber Wd1-f3, oder
Wdl-el-g3 oder WWdl-el-h4. Dabei
verhindert Wd1-f3 nebenbei auch, daB
sich Schwarz mittels #f6-e4 (gedeckt von
& d5und & b7) entlastet.

g2-g4-g5 oder g f1-f3-h3?
Nach den ersten neun Standardzligen hat
WeiB verschiedene Angriffsmdglichkeiten:
e  Druck auf h7 ausliben, mittels £ f1-
f3-h3
e den £\d2 ins Spiel einbringen, z.B.
& d2-f3-g5
e den #f6 vertreiben: g2-g4-g5
bietet dann auch h2-h4-h5 und
Wd1-el-h4 als Chancen

e vielleicht a2-a3 ziehen, wenn
Schwarz am Damenfliigel mit a7-a5,
b7-b5 und c5-c4 nach vorne donnert

e den &cl nach a3 oder nach h4
bringen.

Dies ist abhdngig von der schwarzen
Verteidigung. Nicht empfehlenswert ist
zuerst h2-h4-h5-h6, meist bringt dies
weniger als £ f1-f3-h3 oder g2-g4-g5.

Die Ziige c5xd4? und c5-c4?
Meist zieht Schwarz g c7-c5. Dieser &
sollte nun die Spannung im Zentrum
aufrecht erhalten. Zieht er nochmal, ist
dies schlecht flir Schwarz:

o & c5xd4?!  wird mit & e3xd4!
beantwortet. Wei3 hat nun noch
mehr Raum

o &c5-c4?! wird mit &d3-c2
beantwortet. Ein  geschlossenes
Zentrum kommt Wei8 entgegen,
weil er sowieso nur am Konigsflligel
agieren mochte.
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Plane fiir Schwarz

Um den Stonewall mit WeiB erfolgreich zu
spielen, muB man auch die besten
Antworten von Schwarz kennen.

Double-Stonewall

Schwarz kopiert die weiBen Ziige. Dann ist
im Zentrum Uberhaupt kein Durchkommen
mehr moglich. Weil Schwarz seinen &4
auch mittels #g8-f6-e4 sicher postieren
kann, hat WeiB kaum Vorteil. Eine Idee fiir
WeiB ist hier, g2-g4-g5 durchzudrlicken.

f g

a b ¢ d e h
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i A 11
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///////
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Der Plan ¢ c8-a6bx & d3

Schwarz sollte versuchen, den starken
&d3 gegen seinen schwachen ¢c8 zu

tauschen. Mittels b7-b6, a7-a5 und dann
# c8-ab6 kann das WeiB3 kaum unterbinden.

Ohne seinen ¢ d3 erreicht WeiB oft nur ein
schlechtes Endspiel, weil ¢cl und #al zu
schwach sind.

Vor e7-e6: ¢ f5!

Gegen den Stonewall kann man den Zug 2.
. €7-e6 bereits als Fehler ansehen. Viel
starker ist es den @ c8 nach g4 oder noch
besser nach f5 zu ziehen. Beispiel: 1.d4 d5
2.e3 Hf6 3.2d3 294 4.f3 £h5 5.2e2 296
6.0-0 e6 bietet Schwarz ordentliches Spiel.
Auch 1.d4 d5 2.e3 &6 3.f4 &f5 4.3 e6
5.2d3 2e7 6.2xf5 exf5 ist ausgeglichen,
der Doppelbauer schadet Schwarz nicht.

Der Plan # b8-c6-b4x & d3

Nach 1.d4 d5 2.e3 &6 3.2d3 2c6!? droht
e7-e5! 4.f4 Db4l? 5.0f3 Hxd3+ 6.cxd3!?

f g h

a b c d e
E aWes K

L eWwe E
Aii diii
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c d e f
ergibt sich ein ganz anderes Spiel. WeiB
hat die halboffene c-Linie und kontrolliert
das Zentrum, der Doppelbauer schadet
nicht. Daflr ist ein Kdnigsangriff nicht
mehr mdglich und Schwarz hat das
Lauferpaar.
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Den 4\ e5 frith schlagen

Nach einer Zugfolge wie 1.d4 2f6 2.Hf3
€6 3.e3 c5 4.2d3 d5 5.c3 £d6 6.He5!? ist
&xe5 durchaus spielbar, weil Wei nun mit
dem d-Bauern wiedernehmen mufB. Aber
auch in anderen Varianten, kann Schwarz
nach 7. ... Dxe5 8.fxe5 Nd7 mit f7-f6 das
Zentrum offnen. Falls Wei dann nicht
Uberzeugend angreifen kann, steht er oft
wegen seines e3-Bauerns und des & cl

schlechter.

Lange Rochade als Flucht?
Dies erweist sich als schlecht, weil der s
am Damenfligel auch unsicher steht. Weif3
offnet die c-Linie mittels d4xc5 nebst #\f3-
d4, spielt b2-b4 oder a2-a4. Schwarz erhalt
auf der g- und h-Linie kaum Gegenangriff,
der & steht recht sicher.



Stonewall mit Schwarz

Auf 1.d4 kann Schwarz selbst mit
Stonewall antworten. Die Plane sind
dieselben, Schwarz hat lediglich ein Tempo
weniger.

1.d4 d5 2.c4 e6 3.2c3 5 4.3 &)f6 5.e3
c6 6.2e2 2d6 7.0-0 0-0 8.c5 £c7 9.b4
Ded4 10.¥c2 &Hd7 11.a4 mit guten
Chancen. Auf der letzten Seite gibt es drei
Beispielpartien zum Stonewall mit Schwarz.
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Partien

Folgend Beispiele aus meiner
Turnierpraxis. Ich habe die Partien in die
Bereiche ,WeiB gewinnt leicht", ,Schwarz
rochiert lang®, ,Gute Verteidigung",
~,Double-Stonewall® und ,Stonewall mit
Schwarz" unterteilt.

WeiB3 gewinnt leicht

Sebastian Dietze (2000) -

A. Schwiete (1800)

Bayerische U20-EM Wurmannsquick, 25.05.1997
1.d4 d5 2.e3 7\f6 3.2d3 g6 4.f4 e6 5.3 c5 6.c3
£d7 7.0-0 b5 8.2e5 c4 9.82c2 Hc6 10.2d2 a5
11.2df3 h6 12.¥e1 b4 13.¥g3

11
d e f g h

/////////////

‘' Iy
N

x

//////////// Z Vo

7%
.

Ty %é %

-
e f g

nN w A~ 00O N
N W A 00 N

AR
&

—_

////// Vozeze

a b ¢ d

Weil steht gut, zielt auf g6 13...2h5? [13...Qe7]
14%h3 5f6? 15.5xd7 [15.9g5!] 15..5xd7
16.De5 Hcbh8 [16..Hdxe5 17.fxe5 bietet Weil
herrliche Angriffschancen, z.B.: 17..8a7 18.2a4
Wd7 19.e4 dxed 20.Wh4 Wd5 21.Wf6 Eh7 und
Schwarz ist gelahmt] 17.2d2 ¥e7 18.2a4 ©d8?
19.2xd7 a4 [19...2xd7 20.%c6+] 20.cxb4 1:0

h

Sebastian Dietze (2150) -

Friedrich (Post Bamberg; 1850)

BzL2W 2002 Post Bamberg — H61, 10.03.2002
1.d4 d5 2.e3 €6 3.2d3 &6 4.f4 c5 5.c3 Dcb 6.2f3
cxd4?! gut fir Weil3, der Lc1 kommt besser ins
Spiel 7.exd4 £e7 8.0-0 ¥c7 9.2e5 h5

h

a b ¢ d e f g
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///////////////////
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oha! Schwarz will selbst am Kdnigsfligel angreifen
und lang rochieren! 10.2d2 £d7 11.%f3 £d6
12.%g3 Bg8 13.%f3 g6 14.%e2 Eg7 15.2df3 0-0-0
16.a4 Hdg8 17.2g5 £e8 der schwarze Angriff ist
jammerlicn 18.b4 Ad7 19.2e3 f2e7 [19..f6?7?
20.9xe6] 20.)gf3 6 21.2xc6 ¥xc6 22.a5 £d6
23.c4 £f7 24.8fc1 &d8 25.c5 £b8 26.£b5 W7
27.c6 £ f8 28.cxb7 ¥xb7 29.2a6 ¥xb4? 30.2ab1
Wd6 31.Ec8+ the7 32.Ecxb8 HNd7 33.28b7 Ed8
34.2d2 he8 35.8xa7 £9g8 36.93 Wa3 37.2b4 die
Dame ist verloren (Lb5!) 1:0
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Sebastian Dietze (2120) -

Peter Kuhmann (Kirchehrenbach; 1800)
Schachschule-Open Erlangen 2000, 28.10.2000
1.0f3 9f6 2.d4 e6 3.e3 c5 4.2d3 d5 5.c3 £d6
6.2e5!? Hc6 7.f4! Wc7 8.2d2 c4? schlielt das
Zentrum, kommt Weil} entgegen 9.£¢2 b5 10.0-0 0-
0 11.Ef3 De7 12.2h3
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a b g h

12...0g6 [es drohte 12..2b7?7 13.2xh7+! @Oxh7
14.Wh5 mit baldigem Matt] 13.g4 £b7 14.g5 £xe5
15.fxe5 Hed 16.%h5 f5? 17.2xe4 dxed 18.%xh7+
&f7 19.82h6! Hxe5 20.8f6+! e8 21.Bxe6+ 1:0

—

Sebastian Dietze (2100) -

Peter Schneider (Kirchehrenbach; 1650)
Puschendorf-Open 1997, 29.05.1997

1.d4 d5 2.e3 Hf6 3.2d2 e6 4.2d3 c5 5.c3 Hc6
6.f4 cxd4?! 7.exd4 £d6 8.%Wf3 Wc7 9.He2 [9.5)h3
kann auch gespielt werden] 9..£d7 10.0-0 h5
11.¥g3 g6 12.f3 DAh7 13.2e5 Dxe5? 14.fxe5
fe7

E e E
RAAWS & & A
6 / /‘%‘%/6
I il T
4 //& "
B %/ s
zga//@/gﬁz
8 & B |

a b c¢c d e f g h

15.8xf7! Hf8 16.£xg6 d8 [16...0-0-0] 17.Exe7
Bg8 [17...coxe7 18.295#] 18.295 Bxg6 19.%f4 ¥c6
20.Bxd7+ soxd7 21.9f7+ c8 22.%xf8+ 1:0

Sebastian Dietze (2100) -

Peter Schneider (Kirchehrenbach; 1650)
Puschendorf-Open 1996, 05.06.1996

1.d4 56 2.e3 €6 3.2d3 2e7 4.2d2 d5 5.f4 c5 6.c3
cxd4?! 7.exd4 Dbd7 8.2gf3 b6 9.0-0 a5 10.%We2
verhindert Lc8-a6 10...0-0 11.5e5

cdef

b
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11..Wc7 12.8f3 £b7 13.Eh3 g6 14.g4 Dxe5?
15.fxe5 He4 Schwarz halt dem Druck nicht mehr
Stand, opfert einen Bauern 16.2\xe4 dxe4 17.&xe4
f5 18.gxf5 exf5 19.2xb7 ®xb7 20.2h6 £Efe8
21.%c4+ und Schwarz verliert nach Dc4-f7 die
eigene Dame! 1:0

nN WA 000 N
N W~ 0O N
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Sebastian Dietze (2100) -

M. Lindner (Wunsiedel; 1700)

U20: Wunsiedel — Hochstadt, 01.11.1997

1.d4 e6 2.e3 d5 3.2d3 &Hf6 4.2\d2 c5 5.c3 &d7
6.f4 cxd4?! 7.exd4 %c7 8.9g3 £d6 9.2\gf3 Hc6
10.2e5

\
\
o
&

i
ol
@gi
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///////////////////

a b fg

§

Weild steht ideal (bis auf das ungewollte g2-g3):
weil der e3-Bauer weggetauscht wurde, kdnnte
sogar der Lc1 in den Angriff eingeschaltet werden
Ng8?! 11.0-0 Hxe5 12.fxe5 Le7 13.Wf3 67
[13..f5 bietet mehr Gegenwehr] 14.¥h5+ &d8
15.%f7 fxe5 16.%¥xg7 verliert einen Turm 1:0



Sebastian Dietze (2000) -

Thomas Soder (Hallstadt; 1800)

Ofr. U20-EM Schney 1996 Hochstadt, 03.04.1996
1.d4 d5 2.e3 c6 3.2d3 Dd7 4.f4 e6 5.2f3 c5 6.c3
£d6 7.De5 Dgf6 8.2d2 0-0 9.0-0 a6 10.2f3 Weil’
hat seine lIdealstellung erreicht, Schwarz wegen
c7-c6-c5 sogar noch ein Tempo verschenkt g6
11.2h3 De8 12.2df3 £e7 13.Wel1 Dd6 14.94 f5?
15.95 Dxe5 16.2\xe5 g7? 17.%h4
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Fritz gibt Weill bereits 2,5 Bauern Vorteil 17...h5
[17...2h8 18.¥h6+ g8 19.9xg6 D7 20.¥h5 hxg6
21.Wxg6+ &f8 22.8xh8+ Hxh8 23.Wh7 mit Vorteil
fur Weilk: g5-g6-g7 droht] 18.2xg6! ¥e8 19.2xf8
&xf8 20.g6 Ded 21.&xe4 fxed 22.¥ixh5 e5
23.%h8+ oxg6 24.%h5+ 1:0
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Schwarz rochiert lang

Sebastian Dietze (2140) -

A. BeBler (Rédental; 1950)

Relegation Bz2 1998, 17.05.1998

1.d4 56 2.e3 e6 3.2d3 d5 4.2Ad2 c5 5.c3 Hc6
6.f4 Wic7 7.%f3 £d6 8.2h3 £d7 9.0-0 0-0-0
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13
oha! Wer jetzt schneller angreift, gewinnt 10.%e2
Ein Springer muR nach f3 10..h6 11.2f3 Hg4
12.dxc5 normalerweise sicherlich schlecht. Weily
will hier aber den Damenflliigel 6ffnen und das Feld
d4 fur den Springer haben 12...2xc5 13.b4 £d6
14.2d4 5 15.2b5 ¥b8 16.a4 g5 17.2xd6+ ¥xd6
18.2a3 Wc7 19.a5 Ede8 20.c4 b8 21.8fc1 Wd8?
[21...d4! versperrt zumindest die c-Linie] 22.b5
¢a8? [Schwarz verliert. 22...5xa5 23.2d6+ a8
24.c5! kostet wegen der freien a-Linie auch
Material] 23.bxc6é £xc6 24.a6 b6 25.2b2 Ehg8
26.c5 b5 27.2xb5 ¥Wd7 28.2xc6+ ¥xc6 29.2d4
oxf4 30.exf4 Eb8 31.Bcb1 Ege8 32.20f2 h5
33.2xg4 hxg4 34.%d3 Hec8 35.%a3 und endlich
1:0

Sebastian Dietze (2150) -

Christian Langheinrich (Konradsreuth, 1900)
Konradsreuth—Ho6 Verbandspokal, 06.10.2002

1.d4 Hf6 2.e3 e6 3.f4 b6 4.3 2b7 5.2d3 c5 6.0-
0 £e7 7.2bd2 &Hc6 8.c3 Nd5 Schwarz verzichtet
auf d7-d5. Die Ildee d7-d6 nebst spater e6-e5!
ware am besten 9.2c4 f5 10.g4 ¥c7 [10...fxg4
11.0fe5 0-0 12.Wxg4 Hf6 13.Wh3 mit guten
Angriffsaussichten fir Wei3] 11.gxf5 exf5 12.2xf5

a b h
z% %@A Els

////i
m/ @ 7
////// A &
/@/// i
. B 4%/
AR
%@%E%

////// v Z

a b ¢ d e f g h

~

N W A O N ®
@ x\

N W~ 00O

”J\EQE\

—_

12...0-0-0? die Hoffnung des Gegenangriffs stellt
sich meist als falsch heraus: der weifle Konig kann
kaum attackiert werden, der schwarze hingegen
schon! 13.e4! £a6? [13..0f6? 14.d5 Ha5 15.d6
und Weil3 gewinnt mindestens eine Figur; 13...g6!7?
14.exd5 gxf5 15.dxc6 ¥xc6 bietet Schwarz am
meisten Gegenspiel] 14.exd5 £xc4 15.dxc6 £xf1
16.2xd7+ ©b8 17.%xf1 Schwarz verliert 17...cxd4
18.2\xd4 £c5 19.f5 g5 20.2e3 Exd7 21.cxd7
Wxd7 22.%f3 Efg8 23.2d1 £xd4 24.2xd4 ¥b5 25.f6
g4 26.%f4+ b7 27.We4+ a6 28.%d3 1:0

Sebastian Dietze (1960) -

Roland Kappel (NT Niirnberg; 2075)
Schachschule-Open 1995, 03.11.1995

1.d4 D6 2.2f3 b6 3.e3 £b7 4.2bd2 e6 5.2d3 d5
6.0-0 Dbd7 7.2e5?! Hxe5 8.dxe5 Hd7
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9.f4 g6 10.c3 Schwarz hat Ausgleich: der Lc1 und
der Bauer e3 sind weiBe Schwachen 10...297
11.W%g4 We7 12.2f3 c5 13.b3 0-0-0?! der schwarze
Konig steht dort nicht sicher 14.a4 f6 15.¥g3!?
fxe5 16.fxe5 dieser Doppelisolani lahmt den
schwarzen Koénigsangriff 16...h6 17.2a3 g5 18.b4
g4 19.bxc5 bxc5 [19...gxf3 20.c6 Wg5 21.cxd7+
Hxd7 22.Wxf3 &xe5 hat Kappel nicht gefallen, ist
aber auch besser fiir Schwarz] 20.»d4 £xe5
21.¥xg4 Ehg8 22.We2 Wg7? schlecht! [22...¥/d6]
23.9\xe6 We7 24.2d4 [24.%9xd8 ist noch besser;
ich flrchtete 24..%h4 mit Verwicklungen. Aber:
25.8f41? (25.93 &xg3 26.%2h1 Exd8) 25...&xf4
26.exf4 Hxd8 und Weil steht besser] 24...2b8
25.2ab1 ¥d6 26.2f4 Hdf8 27.2f5 Exf5 28.Hxf5
We6 29.2f2 Hg5 30.2bf1 We5 31.93 ¥xc3 32.2b2
Wa5 33.%c2 ¥d8 34.2d4 c4 35.2b1 £c6 36.e4
H6? 37.8xb8+ &xb8 38.Wb2+ 1:0

Sebastian Dietze (2150) -

Tobias Franz (1800)

Schachschule-Open 2002, 27.10.2002

1.d4 d5 2.e3 £)f6 3.f4 €6 4.2f3 ¢5 5.c3 Le7 6.2d3
b6 7.0-0 £b7 8.2\bd2 Hbd7 9.5\e5
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9...5\xe57?! Sffnet fiir Weil die f-Linie 10.fxe5 Hd7
11.Wf3 [starker ist 11.¥h5! g6 12.%h3] 11...f5
12.9g4 Wic7 Schwarz gibt einen Bauern auf, rettet

dafiir seinen Kdénig. Weil® steht weiterhin glanzend
[noch gehalten hétte 12...g6 13.gxf5 exf5 14.8xf5?
Bf8! (14..9xf5? 15.Wh5+ &f8 16.8xf5+ und 1:0)
15.Wh3 Bxf5 16.8xf5 gxf5 17.Wh5+ ¢bf8 18.Wxh7
nur mit Dauerschach] 13.gxf5 exf5 14.%xf5 0-0-0
15.e4 Hdf8 16.¥g4 Ee8 17.exd5 £xd5 18.2e4
Wc6 19.a4 h5 20.¥g2 &xed 21.Dxed ¥Web 22.a5
h4 23.axb6 ¥xb6 24./\d6+?! £xd6 25.exd6 b8
26.%h3 Wc6 27.295 Wd5 28.2f4 Bd8 29.%d3 c4
30.%f3 Wf5? [30...Wxf3!? 31.8xf3 ist gar nicht so
schlecht fiir Schwarz] 31.%c6! c8 32.%a6 1:0

Gute Verteidigung

Sebastian Dietze (2150) -

Hannes Just (NT Niirnberg; 2000)

Nurnberger Stadtmeisterschaft 2001, 03.06.2001
1.d4 d5 2.e3 &6 3.2d3 Qc6 droht e7-e5 4.f4 Hb4a
5.0f3 Hxd3+ 6.cxd3 £f5 7.0-0 €6 8.2c3 c5
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Schwarz spielt gut, hat Vorteile! 9.2e1 £e7 10.dxc5
&xc5 11.b4 £b6 12.2b5 0-0 13.£b2 Hc8 14.He5
We7 15.%d2 Hd7 16.2h1 Hxe5 17.&xe5 Efds
18.Bac1 £g6 19.a4 a6 20.a5 £xe3 21.¥xe3 axb5
22.8c5 Wd7 23.2d4 Bxc5 Schwarz bietet Remis
24.bxc5 Ba8 25.94 h5 26.95 Wc7 27.2c3 &h7
28.%d4 Bg8 29.h3 Wc6 30.2h2 £f5 31.8e2 Wd7
32.8a2? £xh3! 33.We5 Weil bietet Remis
[33.©2xh3?? e5+ verliert die Dame] 33...2f5 34.2d2
b4 35.£xb4 Wad4 36.%d4 Weill bietet nochmals
Remis 36...f6? 37.2g2 fxg5 38.fxg5 g6?! 39.2d2
£f8 40.2f2 Wd1?? 41.c6 [41.£2c3 Bg8 42.We5 fihrt
noch schneller zum Matt] 41...2e4 42.8xf8 ¥h1+
43.93 e5 44.2f7+ [44.Wxe5?? Wg1+ 45.h3
Wgd+ 46.50h2 Wha+ 47.cog1 Whi#; 44.Wb2! wére
die beste Antwort] 44...%g8 Nun bietet wieder
Schwarz Remis 45.%f2 h4+ 46.2g4 Wd1+
[46...bxc6? 47.Bg7+ ©h8 48.8h7+ hxh7 49.Wf7+
$h8 50.Wg7#] 47.%xh4 Wh5+ 48.%g3 Wxg5+
49.bh3 Wh5+ 50.%h4 &f5+ 51.cbg3 Wxh4+
52.s2xh4 bxc6 53.8xf5 1:0



Sebastian Dietze (2130) -

Andreas Murmann (Kronach; 2100)
Kronach2-H61 BzL2W 1999, 17.01.1999
1.d4 5f6 2.3 e6 3.e3 b6 4.2d3 2b7 5.0-0 Le7
6.2bd2 d5 7.9e5 0-0 8.f4 Hed!? 9.2\xe4 dxed
10.2c4 £d5!? 11.2b3 £xb3 12.axb3 f6 13.2\c4 a5
14.94 15 15.95 #c6 16.2d2 We8 17.4¢3
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diese Position ist ausgeglichen 17...2d8 18.%e2 h6
19.gxh6 ¥g6+ 20.2h1 ¥xh6 21.8g1 £f6 22.2g3
bf7 23.Rag1 Bh8 24.¥g2 Eh7 25.%d2 Wh5
26.81g2 De7 27.b4 axb4 28.2xb4 Hd5 29.2a3?
[29.0e5+ &£xe5 30.dxe5] 29..Hxf4! WeiR ist
Uberspielt 30.Bg5 [30.exf4 &Exd4 31.%f2 Exc4 und
Schwarz gewinnt auch] 30..%f3 31.exf4 Exd4
32.%xd4 &xd4 33.2e5+ &xe5 34.fxe5 e3 35.2b4
W1+ 36.2g1 W4 37.8xf5+ exf5 38.e6+ 2e8 0:1
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Sebastian Dietze (1960) -

D. Konig (2283)

Schachschule-Open 1995, 01.11.1995

1.d4 56 2.e3 g6 3.2d3 297 4.c3 0-0 5.2d2 d6
6.f4? das ist bereits ein Fehler, weil Schwarz nicht
d7-d5 gespielt hat! 6...e5!
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sprengt den Stonewall 7.2gf3 @94 8.5e4?! d5
9.fxe5 [9.2eg5 e4] 9...dxe4 10.£xe4 6?7 11. b3+
&h8 12.h3 Hh6 13.8xb7 £xb7 14.¥ixb7 Hd7

15
15.e6 H\b6 16.e4 ¥d6 17.0-0 2fb8 18.%a6 ¥xeb
19.2f4 Wxed 20.8xc7 Wb7 21.¥xb7 Exb7
22.4xb6 axb6 23.Efe1 @?98 24.2e6 hf7 25.Hc6
Nf5 26.g4 DHe7 27.2c4 2h6 28.8Eb4 £f4 29.c4?
Le3+ 30.@92 &Hc6 31.Bb3 £xd4 32.2d1 £c5
33.a3 He5 34.5\xe5+ fxe5 35.8f3+ eb 36.g5 2f8
37.8fd3 Bf2+ 38.@93 8xb2 39.2d8 Eb3+ 40.@94
Bxa3 41.2f1 Bf7 42.2e8+ 2e7 0:1

Sebastian Dietze (1960) -

Hagen Dorendorf (Seubelsdorf; 2147)
Seubelsdorf-Hochstadt BzL2W 1995/96, 26.11.95
1.d4 »f6 2.e3 d5 3.2d3 c5 4.c3 cxd4 5.exd4 e6
6.%e2 £d6 7.f4 ¥c7 8.9g3 0-0 9.2 f3 Hc6 10.0-0
He8 11.5e5
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11...2e4!? ein interessantes Bauernopfer: Schwarz
erhalt dafir aktives Figurenspiel und Weill kann
nicht mehr auf einen Mattangriff hoffen 12.2xe4
dxe4 13.¥xe4d 6 14.2f3 £d7 15.2bd2 a5 ... und
1:0 nach 78 Zigen. 1:0

Sebastian Dietze (1960) -

Thomas Kirchner (NT Niirnberg; 2245)
Kecskemet-Open 1995, 01.08.1995

1.d4 &6 2.e3 c5 3.2d3 &c6 4.c3 b6 [4...e5!] 5.f4
€6 6.2f3 Wc7 7.0-0 b7 8.a4 g6 9.Ha3 a6 10.2c4
d5 11.ce5 £g7 12.22g5 0-0 13.2d2 gegen den
fianchettierten Konigslaufer bringt der (bliche
Stonewallangriff wenig, Weil} attackiert trotzdem
13..0d8 14.%f3 h6 15.Hh3 Hed 16.2e1 &h7
17.¥g4 Hc6 18.8f3 He7 19.82xed4?! leitet ein
riskantes Figurenopfer ein 19...dxe4 20.2g5+ hxg5
21.8h3+ kg8 22.fxg5 H\f5 23.893 Hxg3 24.%¥xg3
f5 25.gxf6 &xf6 26.%xg6+ [26.2f1!] 26...%g7
27.%h5 &xe5 28.dxe5 Ef5 29.%h4 Hg5 30.2f1
Weil} bietet Remis 30...2f87? [30...Exg2+] 31.Bxf8+
hxf8 32.2g3 Bxg3 33.Wd8+ &f7 34.hxg3 &d5
35.Wc7+ g6 36.%xb6 Wxe5 37.%xc5 Wxg3
38.b4 We1+ 39.6h2 Wha+ 40.c2g1 Wel+ 41.©2h2
£b3 42.b5 axb5 43.axb5 Y.:V:
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Sebastian Dietze (2150) -

Gerald Dutsch (TV Hallstadt; 2000)
Oberfrankische Meisterturnier 2004, 04.01.2004
1.d4 d5 2.e3 e6 3.f4 5 4.3 &Hf6 5.2d3 £d6 6.0-0
0-0 7.5 e5 £xe5 8.fxe5 Hed 9.b3
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der schwache Lc1 soll aktiviert werden 9...¥g5
10.c4 c6 11.¥e1 Hd7 12.8a3 EBf7 13.2d2 Hxd2
14.%xd2 Hf8 15.%f2 Wh5 16.2e2 g6 17.%h4
#Whée 18.%xh6 gxh6 19.2xf8? ich hatte den
Springer Uberschatzt; ohne diesen Tausch steht
Weil3 noch besser, der Laufer gehért nach dé
19...Exf8 20.2f4 Weill steht sehr gut, der Rest ist
nervoses Endspiel-Unvermégen 20...2d7 21.2h4
chg7 22.8f1 2e8 23.94 £9g6 Schwarz bietet Remis
24.gxf5 Hxf5 25.5xf5 £xf5 26.2g4 nach 40
Minuten gespielt! 26...a5?! nach 21 Minuten
gespielt! 27.2xf5 exf5 28.cxd5 cxd5 29.8f4 g6
30.2f2 a4?! [30...2c8] 31.Eg2+ &f7 32.bxa4 Exad
33.8b2 kg6 34.5bf2 4 35.2e2 fxe3+ 36.2xe3 kf5
37.8f2+ he6 38.Ef6+ 2e7 39.Exh6 Ha3+ Diitsch
bietet Remis; Dietze lehnt ab 40.52f4 Ed3 41.Exh7+
he6 42.Eh6+ he7 43.8Eb6 Exd4+ 44.f5 2h4
45.8xb7+ f8 46.52e6 d4 47.8b8+ g7 48.8b2 d3
49.8d2 Bd4 50.ce7 Bd5 51.e6 Bd4 52.a3 Bd5
53.a4 g6 54.a5 Dietze hat bereits 140, Diitsch
125 von 150 Minuten verbraucht [54.h4 ist noch
besser] 54...%f57? jetzt geht's recht schnell zu Ende
[54...2xa5] 55.f7 ®e4 56.e7 Bf5+ 57.g6 Ee5
58.2d1! bd4 59.26 Ze2 60.a6 2f2+ 61.52e6 1:0

Sebastian Dietze (2150) -

Gerhard Leicht (1900)

Stadtmeisterschaft 1997 Hochstadt, 04.07.1997
1.d4 d5 2.e3 2f6 3.2f3 e6 4.2d3 c5 5.c3 Hcb
6.2bd2 2d7 7.2e5 £d6 8.f4 0-0 9.0-0 He7 10.g4
£c6 11.%f3 Bc8 12.h4 Ec7 13.h5 He8 14.%h3 f5
15.2df3 fxg4 16.%xg4 &Of5 17.0g5 He7?
[17...22f6] 18.2xe6! Exe6 19.2xf5 Bh6 der weilke
Angriff scheint durchzuschlagen 20.dxc5 &f6
21.%g27?! [21.8xh7+! bxh7 22.Wf5+ g8 23.We6+
bh7 24.cxd6 gewinnt Bauern] 21...8xe5! 22.fxe5
Ned
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23.%g4 Weil steht schlecht: Lc1 und Ta1 sind nur
Statisten, fehlen jetzt 23...%e8 24.c4 ¥xe5 25.2f4
Weill mul um Ausgleich kdmpfen. Weil sein Angriff
mil3lungen ist, steht er eher schlechter: dank Ta1
und Lc1. 25..5f6 26.2e6+ ©h8 27.cxd5 Exh5
28.%f3 &xd5 29.£xd5 ¥xd5 30.¥xd5 Exd5 31.b4
Bfd8 32.8b2 Bg5+ 33.%f1 Hd5 34.Bf3 Hxb4
35.2d4 Schwarz verliert: Zeitliberschreitung! 1:0

Double-Stonewall

Sebastian Dietze (2150) -

Dimitrios Vogiatzis (NT Niirnberg; 2050)

14. Seebach—-Open 2003, 21.06.2003

1.d4 f5 2.e3 ©f6 3.b3 e6 4.f4 c6 5.2f3 d5 6.2d3
£d6

/xﬁx% 7
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sehr remisverdéachtig! 7.0-0 0-0 8.a4 a5 9.2a3 b6
10.2e5 £b7 11.2d2 c5 12.8f3 Nc6 13.c3 Hc8
14.8h3 Ec7 15.2df3 We7 16.2g5 We8 [16...0d8
Weilk droht keinen Einschlag auf h7: 17.2xh77?!
Axh7 18.Wh5 g5! 19.0g6 We8 20.2xf8 Wxh5
21.8xh5 £xf8 ist besser fir Schwarz] 17.%e1 h6
18.2gf3 Hg4 19.8g3 Hgxe5 20.Dxe5 Hxe5 Y2:Y




Stonewall mit Schwarz

Marc Berreth (SC Bamberg; 2100) —

Sebastian Dietze (2130)

Oberfrankisches Meisterturnier 2003, 04.01.2003
1.3 d5 2.d4 e6 3.e3 5 4.2d3 £f6 5.c4 c6 6.0-0
£d6 7.b3 0-0 8.2a3 tauscht den starken Ld3
8...&xa3 9..xa3 Hed 10.Hc2?! hier steht der &
schlecht 10...2d7 11.&xe4?! fxe4 12.2\d2 e5!

e f g

a b ¢ d h
E 2V B

42 A 11
& )
%
A% ¢
BT =

AT BN BAK

//////////// v e

g W 5&

a b c¢c d e f g h

N W A~ 0 O N

\
QL
De-
\\\\\t

NN

—_

befreit den schlechten Lc8 13.cxd5 cxd5 14.f3 exf3
15.Exf3 e4 Schwarz steht besser: bedréngte weilte
Springer, bald starker schwarzer Laufer sprechen
gegen Weilk 16.Exf8+ Wxf8 17.%f1 LHf6! 18.Wb5
b6 19.2f1 2d7 20.%b4 ¥xb4?! [viel besser ist
20...2c8! 21.Wxf8+ &xf8 und Schwarz hat ein
wichtiges Tempo gewonnen 22.4b4 £e6 23.h3 a5
24.9ab Hc2 25.8f2 Bxa2 und Schwarz gewinnt!]
21.2xb4 Bc8 22.8xf6! gxf6 23.0xd5 &f7 24.2\xe4
Bc1+ 25.50f2 f5 26.0\ g5+ s2g6 27.0f3 £c6 4:%

IM T. Erdelyi (2315) -

Sebastian Dietze (1960)

Kecskemet—-Open 1995, 31.07.1995

1.c4 €6 2.9f3 5 3.93 6 4.292 d5 5.0-0 c6 6.d4
£d6 7.b3 0-0 8.a4 Hed 9.2a3!
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tauscht den starken Ld6 9...£xa3 10.2xa3 g5
11.Ee1 f47?! die Bauern auf d5 und 5 sollen den
Se4 festigen; so wird die schwarze Stellung l6chrig
12.9e5 Wf6 13.20g4 der IM hat fir seine letzten
drei Zige 50 Minuten nachgedacht! 13...%g7 14.f3
2d6 15.e4 h5 16.2e5 Ha6?! [16...fxg3 17.hxg3 h4
mit Ausgleich] 17.2¢c2 Hc7 ab jetzt geht es mit
Schwarz nur noch bergab 18.%a2 2\f7 19.gxf4 gxf4
20.)xf7 Bxf7 21.e5 £d7 22.c2h1 ©h8 23.2\b4 Eg8
24.9d3 ¥g5 25.%d2 h4 26.2h3 £c8 27.£g4 b6
28.%c1 a5 29.2g2 ¥h6 30.2eg1 £a6 31.2h3 Bxg2
32.8xg2 dxc4 33.bxc4 b5?! 34.cxb5 cxb5 35.2g4
2Nd57? [35...2b7] 36.%c6 &b7 37.We8+ Ef8 38.Wd7
£c8 [38..2a8] 39.Wxb5 He3 40.Eg1l Wh7?
[40..Wh5] 41.2)xf4 Bg8 42.Bxg8+ thxg8 43.We8+
hg7 44.We7+ bh8 45.1f8+ Wg8 46.2g6+ 1:0

Markus Weil (1750) -

Sebastian Dietze (2100)

Schachschule-Open 2000, 27.10.2000

1.d4 d5 2.c4 e6 3.2 c3 5 4.3 &f6 5.93 c6 6.292
£d6 7.0-0 Hbd7 8.cxd5?! exd5 9.2b1 0-0 10.¥c2
Ded

f h

a b ¢ d e g
E W Ed

AR
% 7 7
'

g A:

Bg  EY
a b d e f g

Schwarz steht glanzend; gegen den g3+Lg2-
Aufbau ist aber kaum ein Mattangriff mdglich. Der
Vorstol f5-f4 wirde das Zentrum zu sehr lockern
11.b4 We7 12.b5 Hb6 13.22d2?! verschenkt den
Bauern auf e2 13...2xc3 14.¥xc3 cxb5 15.Exb5
2d7 16.2b1 ¥xe2 17.%b3 We6 18.2f3 f4!? die
schwarzen Figuren sind zum Kdénigsangriff bereit,
Weil} hingegen wollte am Damenfligel attackieren
19.8e1 Wf5 20.2e5? [20.&xf4]  20...fxg3
21.8xd5+? [21.f4] 21..®h8 die Partie ist
entschieden 22.f4 gxh2+ 23.€xh2?! [23.¢bh1]
23...50xd5 24.%xd5 Wh3+ 25.kg1 ¥Wg3+ 26.%f1
£h3+ 27.che2 &xe5 28.dxe5 Had8 29.Wb3 g2+
30.s2e3 £g4 31.Wxb7 Wg3+ 32.ched £15# 0:1
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1.3 PreuBlisch - 1.e4 e5 2../)\f3 4c6 3. £c4 46 4.2)g5 d5 5.exd5 #ad

Das Zweispringerspiel im Nachzuge 1.e4
e5 2.5f3 &c6 3.2c4 Of6 gehort zu den
dltesten Er6ffnungssystemen. Besonders
im 19. Jahrhundert war es sehr popular -
Morphy,  Weltmeister = Steinitz  und
Tschigorin entwickelten in Theorie und
Praxis viele neue Ideen.

Mdgliche Fortsetzungen flur WeiB sind 4.d4,
4.d3 und 4.2g5. Schwarz hat nach 4.2g5
folgende Mdglichkeiten:

e Traxler-Gegenangriff: 4.g5 £c5!?

e Fritz-Variante: 4.2g5 d5 5.exd5 £d4!?

e Ulvestad-Variante: 4.2g5 d5 5.exd5 b5!?
e PreuBisch: 4.)g5 d5 5.exd5 a5

Schlecht ist hingegen 1.e4 e5 2.3 Hc6
3.8c4 Hf6 4.5g5 We7?? 5.8xf7+ $Hd8
6.2b3 und Schwarz kann bereits aufgeben.

Und auch von 1.e4 e5 2.5f3 &Hc6 3.2c4
N6 4.0g5 d5 5.exd5 Hxd5? ist abzuraten,
da WeiB einen tollen Angriff starten kann:
6.9xf7! &xf7 7.Wf3+ cheb6 8.H)c3 &Hcb4
9.%e4 c6 10.a3 Hab 11.d4 Dac7? 12.2f4
®f7 13.2xe5 £e6 14.0-0 Le7?7 15.&xc7
Wxc7 16.2fe1, und Schwarz verliert
mindestens einen weiteren Bauern.

Wir beschéftigen uns nur mit PreuBisch:
g h

82/2.@@7 Els
T /K/ %i/‘%‘?
° / & s
sl Ak B s
4 /;g// /% n
3///// ///3
2&{,78%? ﬁ/éﬁ?z

e f g h

Schwarz erhofft sich Angriffsmdglichkeiten
als Ausgleich zum Minusbauern.

Die Hauptvariante ist nach 1.e4 e5 2.:)\f3
A6 3. &c4 #f6 4.4,g5 d5 5.exd5 a5 ist

6.2b5+ (zu angstlich ist 6.d3?! h6
7.2f3 e4 8.We2 Hxca 9.dxch
£c5 10.fd2 0-0 11.20b3 £g4
12.%f1  &b4+ 13.c3 2e7
14.h3 £h5 15.2e3 Hd7 16.g4
£g6 17.1d2 He5 18.0-0-0
b5! 19.cxb5 Hd3+ 20.¢tb1 a6
und Schwarz hat
Angriffschancen)

(Schwaécher ist 6. ... £2d7?!
7.We2 £d6 8.4c3 0-0 9.&£xd7
Wxd7 10.0-0 c6 11.dxc6
Nxc6 12.9ge4 und WeiB hat
einfach einen & mehr)
7.dxc6 bxc6

8.2e2 (etwas schlechter  sind

8.%f3?! Eb8! 9.2d3 h6
10.5e4 &Hd5 11b3 g6
12.¥g3 &Of4 13.8b2 £g7
14.2a3 Hb7 15.2a6 c5 und

8.2d3?! &Hd5 9.5He4 15
10.0g3 &Hf4 11.2f1  £cb
12.c3 £b6 13.d4 £)g6)
8....h6
9.5f3 (ebenso spielbar ist 9.2h3

. ... £¢5 10.0-0 0-0 11.d3
A\b7 12.5c3 £b6 13.2f3 HHd5
14.We2 Ee8 und Schwarz hat
Initiative far den
Minusbauern

9. ... g5?! 10.d3 g4 11.5g1
&c5 12.5c3 Hb7 13.%e3
@xe3 14.fxe3 Wb 15.Wd2
Wxb2?! 16.2b1 Wa3 17.h3
5d6 18.hxgd &xgd 19.5)f3

9. ... £xh3? 10.gxh3, Schwarz
fehlt der ¢ im Angriff)

a b c d e f g h
E oWee E
1)

& A i
a &

2y
P
ABABSHLL
Bhews =
a b c d e

f g h

9.3 e4

10.2e5

Dies ist erst die
Ausgangsstellung
fur viele Attacken
des Schwarzen
(siehe Partiebeispiele).
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In einer solch komplizierten Eréffnung muf3
jeder Zug passen. Die folgenden Beispiele
zeigen beliebte Fehler auf.

Partiebeispiele

Zunachst vier ordentliche Partien, die sich
aus der Hauptvariante nach 10.9e5

entwickeln konnen. WeiBB behalt stets den

Mehrbauern, gerat dafiir unter Druck. 3.04 M6 g'gt?; o fj/ // %{ /‘/;j
7.dxc6 bxc6 8.2a4? o 0 A &l
10.9e5 £d6 11.f4 Wc7 a b c de fgh Merkt euch diesen s %/ / 5
12.0-0 0-0 13.c3 &f5 o E = Edr s I(:ehler, er ist beliebt!) h6 4 %A %//g74
(nicht gut: 13..8xe5?! 7| AW 44 | 9.3 e4 10.0e5? Wdd o BN
14.fxe5 Wxe5 15.d4! o //7:19. &l 11.8xc6+ DxcB 12.0xC6 2|4 A A £ 7{4/2
und WeiB behélt das s|ld ~ &de | Wd5  13.0xa7  &£g4! (|EL LW B &
starke Lauferpaar) 4 //4 N (Wei it schon @5 ¢ @ &7 -
14.a3 d5 15.b4 b7 8|4 &y A s vernichtet) 14.f3 exf3  16.%h1 fxg2# 0:1
16.8b2 BacB8 17.g3a5 2 &Aana Al 15.0-0 £c5+ 16.52h1
(mit gutem Gegenspiel 1% / W OHY | fxg2# 0:1

fir Schwarz, seine
Figuren stehen gut)

10.5e5 £d6 11.d4 a b cde f gh Na5 6.4b5+ c6 7.dxc6 / 8
exd3 12.0xd3 Wc7 o] K Ed s bxc6 8.2f1?! h6é 9.2h3 /g8 & & |
1363 0-0 (oder 13. ... 7|4 W &4 | 4c5 10.d3 Wb6 11.We2 o Wi &l
4f5  14.8b2 0-0-0 o &8s &ls 294 1213 &xh3 13.gxh3 @ & s
15.0d2 Zhe8 16.5f1 s & & s 00-0 14.8d2 Dd5 J g |
©bg 17.b4 D7 1823 . | 15003 &bd+ 16.8d2 o By sma Als
Dd5) 14.8b2 Dd5 o A 5 al Ne3d! 17.8xb4  Wixb4+ o f agw Al
15.h3 &5 16.0-0 Ead8  4{n a4 oas | 1803  Wha+r 19%d2 = g |,
(mit tberlegener gey W g% 14 Hacd+! 20.%c1  Exd3! a b c de 7 g n

Stellung fiir Schwarz -
als Kompensation fiir
den Minusbauern)

10.2e5 Wc7 11.f4 &c5

12.c3 Hb7 13.b4 &b6 B &  Ee s @6 4.4g5 d5 5.exd5 Da5 a4 b o a o o n
1424 a5 15b5 0-0 - //g/ypgz 7 6.2b5+ c6 7.dxc6 bxc6 s //// B
16.bxc6 &)c5! o &4 & &l 8.£e2 h6 9.2h3 &xh3?! 7|g /g// 7
Schwarz hat bereits 5{4 a 5 s 10.9xh3 £¢5 11.d3 @d5 of £y &ls
zwei & weniger, dafiir 4&/ A 12.0-0 Wh4 13.8f3 00 s ¢ //‘ﬁ/// 5
steht er aber perfekt. S BB B 14.tle1  @b7 15Eixe5 %/////7/ J /%4
WeiB ot kaum o 7 He ak Hae8 16.Wg3 W6 17.8xd5 . BAL DAl
: ; . ) cxd5 18.0¢3 Heb 19.2d2 (s Aw Al
entwickelt, kann nicht |EH&WE  H| B 20 Hae Hha 21 Bh1 o oo, 5l
rochieren und hat viele ~ * * ¢ ® ¢ T 97 Hd8 22@33 5 28.6md5 ep oy D
Schwachen: b3, d3, f2 nach 16.bxc6 Hc5 Wrxp2 24$C3 Wixc2 25EC1 h 27 5 j
Wxcl — 26.4f6+ Ghg  ach 2l.BxC
27.8xc1 1:0
10.0e5 Wd4?! 11.f4 &c5 a b cde f g h
12.8f1 (Schwarz hat die & &  Hdo |s
gegnerische  Rochade 7|4 = & & | 1.64 €5 2.53 36 3.8c4 a2 b o d e f g n
verhindert. Dafiir stehen ¢ & &l ©f6 4.0g5d5 5.exd5 Qa5 o|E & = & |s
seine  Figuren jedoch s|& fﬁ/ﬂ@ _ 6.2b5+ c6 7.dxc6 bxc6 |l& 0 A& |
ungiinstig) 12.%d8 ¢+ & 8.8e2 h6 9.40f3 ed o Wi A &
13.c3 £d5 14.8ad 00 3| A WA | 10.g1?7 £¢5 11.c3 Wb6 iy s
15.%xe4 Wha+ 16.93 & A N 12.d4  exd3 13.£xd3 4| . T )
Wxh2 17.9f3 (mit Vorteil |25 E &E | Qxf2+ 14.52f1 0-0 16013 5 A g &) |s
fir WeiB, denn die w * " ° ¢ ° " ¢" ‘Iﬁ;j?@’xd;(sg\%z 183@?()?26! 2|8/,§// /E‘%’fﬁf/&&/z
.. i . - 70 2 ;
muf zurtick) nach 17.5f3 Wxab+ 19.0xf2 Hed+ gﬁ@&d/%{%

a b ¢ d e f g h

nach 17.g3 a5

a b ¢ d e f g h

nach 16.0-0 Ead8

a b ¢c d e f g h

1e4 e5 2.5f3 &cb6

1.e4 e5 2.5f3 H\c6 3.8c4
IAY(S) 4.@95 d5 b5.exd5

21.2g2 Bhd8 22.a4 £d1+
23.8xd1 Exd1+ 24.%xd1
&Hxd1 0:1

1.e4 e5 2.9f3 &b 3.8c4

20.cke3 2e8 21.%f4 g5+
22.¢kg4  Wc8+ 23.%h5
chg7 24.5)g1 &)f6# 0:1

a b c d e f g h

nach 16.£d2 £e3!

nach 16.We2 Hxd3!
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1.4 Schottisch - 1.e4 e5 2.2)f3 4c6 3.d4 exd4 4.2)xd4

In einem Stadtewettkampf im Fernschach
zwischen Edinburgh und London (1824-
1828) waren die schottischen Spieler
siegreich. Da die Schotten in ihren
WeiBpartien mit 1.e4 e5 2..)\f3 #c6 3.d4
exd4 4.:;\xd4 erdffneten und gewannen,

erhielt diese Er6ffnung den Namen
~Schottische Partie®.

Mit 4.2c4 und 4.c3 kann WeiB das riskante
Schottische Gambit wahlen. Er opfert einen
Bauern flir aggressive Angriffschancen.

Wir werden auf dieser Doppelseite aber
nur die normale, etwas ruhigere
Schottische Partie mit 4.2xd4 analysieren.

e f g h

E/ 2.“2/@// E
/%/ . //%% “,

% /@ﬁ °, _
= = »

/g/ %é%

/////////////

N W~ 0O N
nN W~ OO N

m];@
|
o[>
=
B
ko £
\
=| I

d e f g
1.e4 e5 2.9f3 H\c6 3.d4 exd4d 4.5\ xd4

Betrachten wir zunachst die schwachsten
Antworten von Schwarz:
e 4...d57 5.6xc6 bxc6 6.exd5! Schwarz

behalt mindestens den Doppel-c-Bauern
Wxd5 (cxd5? 7.2b5+! &d7 8.%¥xd5)

7.8d3 Wxg2?? 8.We2+ He7 9.2e4 und
WeiB gewinnt leicht

e 4. .. 9Hxd4?! 5.%xd4 gibt WeiB freiwillig
das Zentrum, z.B.: ¥f6 6.e5 Wb6 7.2e3
Wxd4 8.&xd4

o 4. .. &b4+?! 5.c3 &e7 6.9xc6!? bxcb
7.2d3 d6 8.0-0 &H)f6 9.9d2 0-0 10.Ee1
d5 11.%¢c2 mit Vorteil fir Weil3

e auch g6, d6 und &ge7 sind zu angstlich
und nicht besonders gut

Gute Fortsetzungen flir Schwarz sind wWwh4,
A f6, Wwfé und & c5.

Die Steinitz-Variante 4. ... wh4
Schwache Ziige von WeiB sind:

o 5.5)xc6? Wxed+ 6.2e2 dxcb 7.0-0 £e6
8.4¢c3 Wh4 9.g3 Wd8 und

o 5.5)5?! Wxed+ 6.9)e3 Hf6 7.2d3 We5
8.0-0 d5 9.Be1 £e6 10.c3 Wd4
11.2b5 ¥Wbh6

und WeiB hat kaum Kompensation fur den

Bauern. Viel besser ist:

e 543! &b4d 6.2e2 Wixed 7.)db5 &xc3+
8.bxc3 ¢2d8 9.0-0 d6 10.2e1

und Schwarz hat viele Probleme.

Die Mieses-Variante 4. ... §f6

Die beste Antwort ist 5.2\xc6:

5.5xc6! bxc6 6.e5! We7 7.We2 Hd5 8.c4
£a6! 9.b3 g6 10.f4 f6 WeiB steht besser.

Die Variante 4. ... wf6

Die beste Antwort ist 5.2b5:

5.9b5! £c5 6.We2! (6.£e3?! &xe3 7.fxe3

nur mit Ausgleich) und nun

e 6..8b6 7.5)1c3 Nge7 8.2e3 £a5 9.0-0-
0 a6 10.d5 ©Oxd5 11.exd5 axb5
12.dxc6 bxc6 13.2d4+ We6 14.Wxeb+
fxe6 15.8xg7 Eg8 16.£h6 oder

e 6..%d8!7 (Schwarz verzichtet auf die
Rochade, dafir steht der &b5
schlecht.) 7.21c3 9ge7 8.Da4 Kb+
9.c3 £a5 10.Ha3 d5 11.£e3 mit Vorteil
fur Weil3

Die Variante 4. ... ¢c5

Dies ist der popularste Zug. Die ersten finf
Partiebeispiele beziehen sich hierauf.

Meist wird 5.2e3 ¥if6 6.c3 %ge7 gespielt.
Popular sind dann 7.2c4 und 7.g3. Wenn
es Schwarz gelingt, d7-d5 zu spielen, hat
er meist aktives Spiel und kaum Sorgen.



Partiebeispiele

Zunachst zur Hauptvariante nach 1.e4 e5
2.:.0f3 4 c6 3.d4 exd4 4.;3xd4 ¢c55.4e3
w6 6.c3 #ge7:

Natlirlich verliert 5. ... d6? 6.2xc6 bxc6 7.8xc5
dxc5 8.¥xd8+ xd8. Der Tripelbauer ist leicht
angreifbar, WeiB steht deutlich besser. (ganz
schlimm ist: 9.c4 Eb8 10.2c3 Bxb2? 11.0-0-0+!
1:0)

Eine schoéne Falle ist auch 5.2e3 W6 6.c3 Nge7
7.8c4 Wg6?? 8.9xc6! Wxc6 (8..2xe3? 9.H)xe7
Wxg2 10.2f1 und WeiB behélt eine Mehrfigur)
9.Wh5! (droht auf c5 und f7 gleichzeitig) £xe3
10.Wxf7+ &©d8 11.fxe3 und Schwarz hat keine
Kompensation fiir den Bauern 1:0

7.9¢c2?! (passiv) £xe3!
8.5xe3 Web! (droht d7-
d5 und f7-f5 mit aktivem
Spiel fir Schwarz) 9.%f3
0-0 10.2c4 d6 11.2d2
2e6 12.0-0 Wg5 13.We2
g6 14.93 &h3 15.1fe1
#ce5 WeiB hat keinen
Vorteil ins Mittelspiel
retten kénnen.

a b ¢c d e f g h
3%/% o
FTY T FY 7
Eowm Ean
AW
L a8
8 B As
g% %@g i

abcdefgh

nach 15.2fe1 &ce5

- N W A OO O N ®

—~l\)024>010)\lm

7.93 d5!? 8.£92 dxed
9.0d2 £xd4 10.cxd4
&f5 11.Dxe4 2&xed
12.&xe4 0-0-0 13.%b3
We6 14.Wxe6+ fxe6
15.0-0-0 &d5 und
Schwarz halt gut mit
(Diagramm)

a b ¢ d e f g h
 wE K
FEY N T
oA &
P
. %g/ .
/ B A
N B
. ®B8/ U&

a b ¢c d e f g h

—Ar\)m#mm\lm

- N W A0 o N

7.82c4 Heb 8.2e2 d5 9.0-0
Wg6 (9..dxe4?! 10.5b5!
£d6 11.£c5! 0-0 12.9)xd6
cxd6  13.¥xd6  ®xd6
14.£xd6 und Weill steht
klar besser) 10.£h5! (nach
Kasparow) ¥xe4 11.5d2!
Wd3 (lieber nicht

11..Wh4? 12.&xf7+! &xf7 | wo
13.0)4f3 Wf6 14.8xc5 0-0 g 5 / ‘%/ %%} 7

15.8e1 He8 16.We2 Nd6 17.We5 Wxe5 18.Hxeb
£d7 19.8xd6 cxd6 20.2ee1 mit gutem Endspiel flr
WeiR) 12.04f3 £d6 (12...8xe3? 13.2xe5 Wxd2
14.8xf7+ ©d8 15.Wf3 £f4 16.2ad1 Wxd1 17.Exd1
&xe5 18.2xd5 Dxd5 19.¥xd5+ £d6 20.c4 und 1:0)
13.9xe5 &xe5 14.2c5 mit weilker Initiative fir den
Minusbauern (Diagramm)

a b c¢c d e f g h

E & & B
442 Arii
"
| ka4 2
'
| AW
A B AaK

Amwhmm\lm

—Amm-bmm\lm
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Schottisch ist ein offenes Spiel, also muB
jeder Zug passen. Die folgenden Beispiele
zeigen beliebte Fehler auf.

1.e4 e5 2.5)f3 Hc6 3.d4
exdd 4.5Hxd4  Hxd4?!

a b ¢c d e f g h

[ sUw K|
5.Wxd4 De7 6.82c4 c6?! |ad Ak kil
7.5c3 d6?! 8.205 Wb6? o & s
9.Wixde Wxb2?! 10.8d1! 5| s
Wxc3+ 11.2d2 §XC4 W8
12.Wd8+1! xd8 o 2
13.2a5+ he8 14.Ed8# 2%///@;/&//&//82
1-0 ! 1

8B 8

a b ¢c d e f g h

12.Wd6-d8+!!

.. ®xd4?! Sollte man
nicht spielen, WeiB hat
dann zuviel Initiative.

1.e4 e5 2.5f3 &c6 3.d4
exd4 4.9xd4 &6 5.9c37?!
2e7 6.55 0-0 7.£g5 He8
8.8c4 Hxe4?? (Schwarz
stand solide, hatte
Ausgleich) 9.&xf7+! xf7
10.Wd5+ bfg8  11.5h6!
nebst Matt im nachsten
Zug (Diagramm). 1-0

E oWEe
FY FY Y
a
_ %@/ -]
/ /m% %

—‘I\memm\lm

—Amw-hcno‘)\loo

1.e4 e5 2.3 Hc6 3.d4
exd4 4.9Hxd4 Hfe 5.4xc6
bxc6 6.e5 Hd5 7.h4 d6
8.c4 &Hb6 9.5 &Hd5
10.2b5!? £d7 11.e6 We7?
12.%xd5!! cxd5 13.&xd7+
&d8 14.895 f6 15.4¢c3 c6
16.2f4 dxc5 17.He4! cge4
18.0-0-0 c4 19.8xc6+ &c8 % W W

20.8d7 Wxe6 21.Hc7+ é{gﬁ%/gég
&d8 22 8d1+ £d6 a c d e f g h
23.8xd6+ Wxdo 24.4xd6
Hc8 25.8d7+ ¢e8 1:0

I Wi A
%/Cg@z%
. K2
. #s
. ////ﬁ
iy

—‘l\)wklﬂ@\lm
Amw-buwouxloo

nach 13.&xd7+

Weitere beliebte Patzer:

1.e4 e5 2.5)f3 Hc6 3.d4 exdd 4.9xd4 Wha 5.6\ c3
0Hf6?? 6.5 Wh5s 7.4e2 Wg6 8.Hh4 mit
Damengewinn 1:0

1.4 e5 2.5f3 &c6 3.d4 exd4 4.9xd4 Wh4 5.¥d37?!
Afe! 6.0d2? Dg4 7.g3 W6 8.204f3 Hce5 9.Wb3
£c5 mit Materialgewinn 0:1

1.e4 €5 2.5f3 &6 3.d4 exd4d 4.5 xd4 & f6e 5.,@95?!
2e7 6.05 d5 7.exd5 De5 8.9xe7 Wixe7 9.2xf67?7?
Of3# 0:1

1.4 5 2.0f3 &\c6 3.d4 exd4d 4.5 xd4 Df6 5.2957!
8c5 6.Hxc6? &xf2+ 7.8xf2 Hxed+ 8.%2g1 Wxg5
9.%d4! dxc6! 10.Wxed+ £e6 11.2d3? Wc1+ 12.f2
Wixb2 0:1
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1.5 Die Aljechin-Verteidigung — 1.e4 4f6

Weltmeister Aljechin

Uberraschte seine

GroBmeisterkollegen 1921 mit der Zugfolge
1.e4 Sf6. Dieser Springerzug widerspricht

der Erdffnungsregel,

Figuren nicht auf

Felder zu stellen, von denen sie gleich
wieder vertrieben werden koénnen. Der
Plan von Schwarz ist, zunachst den Weif3en
ein starkes Bauernzentrum aufbauen zu
lassen, um dieses spater anzugreifen und

ZuU zerstoren.

a c d e f g h
y////// VISIAS % y/ //// 7//////
7 A 7 7
EAeWe e E

w %
-

A
AN
B A«
N W A O N ®

N w A 00 N @
N\
N

V//V/ /////
aNd

%//,//y ///ﬁ ///// /////// ///// /7 ///// /////
Y sy w2
NAWE &L E|
p 2 7= e
b d

e f g h

1.e4 Sf6 2.e5

WeiB3 hat statt 2.e5 auch die Alternative,
den Bauern mit dem harmlosen Zug 2.Sc3
zu decken. Schwarz kann dann mit 2. ... d5
oder 2. ... €5 antworten.

Die einzig richtige Antwort nach 2.e5 ist
nun 2. ... Sd5. Denn 2. ... Sg8 ist viel zu
passiv, 2. ... Se4 beschert dem Springer
ein frihes Grab.

Nach der Zugfolge 1.e4 Sf6 2.e5 Sd5 gibt
es drei Varianten:

e Jagd-Variante
¢ Vierbauernangriff
e Modernes System

Die Jagd-Variante
1.e4 Sf6 2.e5 Sd5 3.c4
1.e4 &6 2.e5 2d5 3.c4 a b o d e f g h
£\b6 [der Springer sollte  |E & Wee g Els
sich nicht zu weit nach 7|&4 & A & &l
vorne wagen: 3..0b4?! ¢ A& & |
4.d4 d5 5Wad+ Hac6 | @ AL s
6.0c3; 3..0f4?" 4.d4 < & s
£)g6 5.h4 €6 6.h5 De7 of & |
7.h6 Weilk steht besser] 2|8 & WA & Al
4.c50d55.8c4e66.dd |y & Al
d6 7.cxd6 cxd6 8.%e2 abcde [ gn
dxe5 9.dxe5 @Acb
10.5f3
WeiB hat leichten Vorteil dank seines

Bauern auf e5.

Der Vierbauernangriff
1.e4 Sf6 2.e5 Sd5 3.d4 d6 4.c4

a b c d e f g h

1.e4 516 2.e5 Hd5 3.d4

6.fxe5 Ncb 7.2e3 &f5
[7...e6?! schlafert den
Lc8 ein] 8.9c3 e6

B  WhHeiE
a b ¢c d e f g h

WeiB besitzt ein beeindruckendes Zentrum.
Schwarz versucht nun, dieses anzugreifen.

d6 4.c4 Hb6 5f4 der ¢|E  Wee s E|
Vierbauernangriffistdas 7|d 4 &4 & & &|
aggressivste Mittel ¢ AA & |
gegen die Aljechin- s =~ 4¢& |
Verteidigung dxe5 « A4 e
3 3
2 2
1 1

Das Moderne System
1.e4 Sf6 2.e5 Sd5 3.d4 d6 4.Sf3

1.04 5)f6 2.65 Hd53.d4 = > c s o i o n

d6 4.53 dies ist die ¢(EA W Ee |
ruhigste Aljiechin- 7|& 44 £4X&4|
Variante; Weill belalt ¢ & & & s
seinen Bauern auf f2 5| A &l
4..8£94 [4..96 ist auch 4 a4 s
gut spielbar] 5.2e2 e6 | 4y & 4ls
6.0-0 £e7 7.c4 BDb6 s 0 s 848 |l
8.h3 2h5 9.5c3 0-0 g Bw B |



Partiebeispiele

Die folgenden Beispiele zeigen Ideen und
beliebte Fehler auf.

Rozentalis — Sokolov

Bern 1992. 1.e4 &f6
2.e5 Hd5 3.d4 d6 4.4f3
dxe5 5.49xe5 &Hd7

a b c¢c d e f g h

8 & Hs
6.2xf7  ein  riskantes 7%{%%%@%%7
Opfer 6..xf7 7.Wh5+ s
0 o
e6 8.c4 &H5f6 9.d5+ S Jn U s
bd6 10.Wf7 He5 11.4f4 d w ow w

5:F

c5 12.8c¢3 a6 13.0-0-0 V. 4 U 7|
g6 14.8xe5+ bxe5 » /
15.d6 £h6+ 16.c2 Wes Z&é@/ﬂfgg/& ?
17 2d5+ Hxd5 ﬁz;b)gx%/g%{//h ‘
18.Wxd5+ ¢hf6 19.2d3
exd6  20.Wxde+ B nach 6.5xf7
21.9e4 Wicoe 22.We5
&d8 0:1
1.e4 &6 2.e5 Nd5 3.c4
Hb6 4.c5 Hd5 5.45c3 e e
Hxc3 6.dxc3 d6 7.cxde G|E & s é E|s
exd6 8.8c4 Hic6 9.0f3 7|Ad Wi A&l
WeiR  opfert einen s & s
Bauern 9..We7 10.0-0 s| =~ & W
Hxe5 11.9Dxe5 dxe5 4 &
12.82e1 c6 13.Wh5 Wfe o & s
1@4.%;@5:6 %e]?? 15.%32 2 é%@;%gﬁé/gz
xe Wrxf7+ W3 & H & |
17.8d1+ &d7 18.8e6 @b c a e T g
%)CE,M 1"%§=Xd7+ e? nach 13.Dh5
Tal - NN, Simultan, a b o de f g h
1973. 1.4 N6 2e50d5 oM W  Hs
3.d4 d6 4.c4 Db6 54 a4 Mk ddl
Vierbauernangriff durch ¢ 214 s
Zugumstellung 5..dxe5 s| & & s
6fxe5 &f5 7.0c3 e6 i & & & s
8.0f3 4b4 9.2d3 £g4 o /g/@/ 3
10.0-0 c5 11.5e4 cxd4 28/8/{ 7 ak
12.05! D6d7?1 [12..0¢8] (|5 sw Ho |

13.0)d6+ he7 14.9xd4! 2 b c d e T g h
Hxe5 15.Wxg4!  £&xch

16.5xf7+ 1.0 nach 13. ... Ke7
Schwarz gab auf, es folgt Matt in 2: 16..2xf7
[16...5oxd6 17.Wxe6#] 17.Wxe6+ 28 18.Wixf7#

Nunn - Vaganian, 1986. a b o d

e f g h
1.4 96 2.e5 ©d5 3.d4 s|E eNies & E|s
d6 4.0f3 Hc6 5.c4 b6 7|A A4 A A A Al
6.e6!? (Diagramm) fxe6 o Qﬁm/ 37 s
7.5c3 g6 8.h4 &g7 st / s
9.2e3 d5 1065 &cd o A x|
11.8xc4 dxcd 12.%a4 V. 7 157 |
@d?@ 13.0-0-0 @b5 &8 A Ak
14.9xb5 £b8 15.Wxcd = &g A
b4 16.De5 &xe5 %%%%%ﬁ%{%

23
17.dxe5 £a6 18.8xd7 £xc4 19.Bhd1 Hc8 20.£95
&6 21.b3 Lab 22.2h6 Hixe5 23.87d4 HHf7 24.2e3
&b7 253 ab 26.b4 e5 27.8c4 c6 28.Bed Hd8
29.8xd8+ ¢hxd8 30.£f2 a5 31.bxa5 £a6 32.6a4 &f1
33.£93 ©c8 34.8Be1 £xg2 35.a6 Ef8 36.4\b6+ 1:0

B. Spasski - R. Fischer, a b c d e i g n
Reykjavik WM, 1972.
1.e4 &f6 2.e5 ©d5 3.d4
d6 4.9f3 g6 5.8c4 Db6
6.2b3 &g7 7.2bd2 0-0
8.h3 ab 9.a4 dxeb
10.dxe5 Hab 11.0-0 Hcd
12.We2 We8 13.5e4 WA WA AT
Dbxad 14.£xad Hxad /ﬁ;éggﬁ%%gé
15.8e1 Db6 16.8d2 a4 w5 c o 7 ¢
17.895 h6 18.8h4 &f5 ;

19.g4 46 20.5d4 &c4 Ba”iTgewé?(g 4naCh

21.Wd2 Wd7 22.2ad1 Efd8 23.f4 £d5 24.c5 Wc8
25.Wc3 e6 26.6h2 Hd7 27.9d3 c5 28.5b5 W6
29.9d6 ¥xd6 30.exd6 £xc3 31.bxc3 6 und 0:1
nach 74 Zigen

/x% @ &x
By Y
BN
a 5
2B 2N

—Ar\)m4>mo)\lou

- N W A0 o N

Short — Timman, 1991.
1.e4 &)f6 2.e5 »Hd5 3.d4 a b c de f gh

d6 4.0f3 g6 5.2c4 Hb6 ¢ & EEd |
6.£b3 297 7.We2 Hc6 7| %E/#/@ 7
8.0-0 0-0 9.h3 a5 10.a4 o &AW KW& |
dxe5 11.dxe5 &Hd4 s|&d 4 D il
12.0)xd4 Wxd4 13.8el 48 a8 Als
e6 14.50d2 ©d5 15003 s| &5 s
Wc5 16.Wed Wba 17.8c4 o & A4 |
b6 18.b3 oxcd 1

19.bxc4 He8 20.8d1 Wc5 abocde [ gn
23.8h6 £h8 24.2d8 &b7

25.2ad1 297 26.28d7

Bf8

27.8xg7 xg7 28.21d4 Hae8 29.Wf6+ g8 30.h4
h5 31.¢h2! der weile Kdnig lauft nach h6! 31...2c8
32.¢2g3! Hce8 33.%2f4! £c8 34.¢2g5! 1:0

Tal - Gedevanishvili, a b o d e f g h
1970. 1.e4 ©)f6 2.e5 Dd5 B &  Es |
3.c3 dies ist eine a2 Airiai
Nebenvariante 3...e6 = '''=
4.d4 HHxc3 5bxc3 d6 6.f4 5| A
c5 7.9f3 cxd4 8.cxd4 7, B 7

dxe5 9.fxe5 fb4+ P .
10.£2d2 Wa5 11.£d3 £c6 Woa an

ng.g-o gxd2 13.2xd2 | 5 w &
C. a b ¢ d e f g h

nach 17. ... Dxa2

14.8f4 Ex-Weltmeister Tal setzt (wie immer) voll
auf Angriff 14..0-0 15.bh1 He7 16.He4 Wb2
17.8b1 Wxa2 18.2f6+1? gxf6 19.&xh7+ <bh8
[19...5bxh7? 20.%h5+ g8 21.2g1 mit baldigem
Matt] 20.8h4 g7 21.Wc1 Hg8 22.8xg8! Schwarz
gab wegen 22...¢txg8 23.exf6 bereits auf 1:0

—‘NO)AU\O’)\IUJ

—-r\)cobmo)\loo
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1.6 Das Damengambit - 1.d4 d5 2.c4

Bereits vor dber 500 Jahren wurde das
Damengambit in Schachbiichern analysiert.
Ihren Namen bekam die populdre
Eroffnung, da WeiB seinen c-Bauern am
Damenflligel freiwillig aufgibt. Unter einem
Gambit versteht man im Schach, daB3 ein
Spieler in der Eréffnung einen Bauern
opfert, um deutlichen Eréffnungsvorsprung
Zu erhalten. Die Bezeichnung
Damengambit ist eher unpassend: meist
nimmt Schwarz den Bauern erst garnicht -
und falls doch, so gewinnt ihn WeiB leicht
zurtck.

Typische Damengambit-Partien sind
verwickelt, geben wenig AnlaB zu Abtausch
und bieten oft interessante Endspiele.

angenommenes Damengambit
1.d4 d5 2.c4 dxc4

Nach 1.d4 d5 2.c4 dxc4 sollte WeiB mit

3.5f3 antworten. 3.e3?! oder 3.e4?!
scheitern an 3. ... eb!
Schwarz hat i g@@{g_/ s
keine  Chance, 3 vy
den Mehrbauern o &4 s
zu halten: 3.Sf3 s & I
Sf6 4.3 bs? ¢ a8 b
524 6 6axbs | o 4D f
oxb5 7.b3! mit 2//7%@;@%2@“
e EHaWdh s H|
Vorteil fir Weif. a bcde [ gh

e

f

/

////// -

/

S\

9
7N~
2AE
/////// /e /

74 & &
//*/é‘

7 ////// b
%

=
oarn

/7 ////// ////

a8

N W~ 000 N
N WA 000 N

.

1%@%@@g%§1

///////////////////

a b ¢ d e f g
1.d4 d5 2.c4

Wir werden die beiden Varianten des
Damengambits betrachten:

Das angenommene Damengambit mit 2. ...
dxc4 und das abgelehnte Damengambit
mit 2. ... e6.

Auf Slawisch (2.
Gegengambit (2. ...
Alternativen ein.

c6) und Albins
e5) gehe ich in den

Andere Antworten sind schwach, so bringt
2. ... Sf6? 3.cxd5 Sxd5 4.e4 Sfé 5.Sc3
Vorteil fir WeiB.

Normale Entwicklung: 3.Sf3 Sf6 4.e3 e6
5..xc4 ¢5 6.0-0 a6 7.De2 b5 8.Lb3 Lb7
9.Td1 Sd7 mit beiderseitigen Chancen.

abgelehntes Damengambit
1.d4 d5 2.c4 e6

Schwarz hat einen Schwachpunkt: seinen
weiBfeldrigen Laufer auf c8; er bleibt
passiv; Schwarz versucht deshalb oft,
spater e6-e5 zu spielen. Zur Vorbereitung
muB er u.a. c7-c6 und Sbd7 spielen.
Moglich ist: 3.Sc3 Sf6é 4.Lg5 Sbd7 5.Sf3
Le7 6.e3 c6 7.Tcl 0-0 8.Le2 dxc4 9.Lxc4
Sd5 mit Ausgleich (5.cxd5 exd5 6.5xd5??
scheitert an Sxd5! 7.Lxd8 Lb4+!).

WeiB kann sich auch mit Sc3, Sf3, e3, Le2,
0-0 aufbauen. Dann steht er zwar solide,
hat aber kaum Anzugsvorteil, da sein Lcl
schlecht steht.

In der katalanischen Er6ffnung
fianchettiert Weil seinen Koénigslaufer; er
spielt Sf3, g3, Lg2, 0-0; dxc4 kann Weil
mit Da4+ nebst Dxc4 beantwortet.

Meist gehort der Turm nach cl, WeiB
versucht aber auch, z.B. durch Lg5 oder
Se5, Druck am Koénigsflligel auszuiiben.



Partiebeispiele

Die folgenden

Beispiele

zeigen

die

beliebtesten Fehler auf. Schwarz kommt im
angenommenen Damengambit fast immer
auf die VerliererstraBe, wenn er seinen

Mehrbauern halten will.

Auch Wei3 so

llte

nie gierig sein, sondern lieber Springer und
Laufer frihzeitig entwickeln.

1.d4 d5 2.c4 dxc4

3.5c3?! e5! 4.d5 Ld6
5.e4 f5 (die
Bauernstruktur des
WeiBen ist leicht

angreifbar) 6.Lxc4 Sf6
7.Ld3 fxe4 8.Sxe4 0-0
9.Lg5? Sxe4! 10.Lxd8
Lb4+ 11.Ke2 Txf2+
12.Ke3 Lc5+ 13.Kxe4d
Lf5+ 14.Kxe5 Sd7+#
0:1

1.d4 d5 2.c4 e6 3.5c3
Sf6 4.cxd5 exd5 (die
,+Abtauschvariante")

5.Lg5 Le7 6.e3 <c6
7.Dc2 Se4? (wird oft

gespielt, geht jetzt
aber nicht!) 8.Lxe7
Dxe7 9.5xd5! cxd5
10.Dxc8+ Dd8

11.Lb5+ Sc6 12.Lxc6+
1:0

1.d4 d5 2.c4 e6 3.5c3
Sf6 4.5f3 Sbd7 5.Lg5
c6 6.cxd5 exd5 7.e3
Le7 8.Ld3 0-0 9.0-0
Te8 10.Dc2 h6 11.Lf4
(bisher von beiden
Spieler gut gespielt)
Sh5? 12.Sxd5! und
WeiB gewinnt einen
Bauern (cxd5? 13.Lc7!)

1.d4 d5 2.c4 e6 3.5c3
Sf6 4.Lg5 Le7 5.e3 0-0
6.5f3 Sbd7 7.Dc2 c5!?
(Schwarz spielt riskant
und aggressiv) 8.cxd5
Sxd5 9.5xd5 Lxg5?!
(besser ist exd5) 10.h4

Da5+? 11.b4 cxb4
12.Dxh7+!! Kxh7
13.hxg5+ und Matt

durch Sd5-e7!

—Al\)whm(»\loo - N W A O N © - M W A O D N

Al\:w#mm\lm

a b c d e f g h

EASW Ho |
YO BT
52
. /éW o/
A
I ")
A% AAH
B Wy 4g

- N W A O O N

a b ¢c d e f g h

nach 9.Lg5? Sxe4!

a b ¢c d e f g h

EAS o  E
dd Wiii
'
c AR T
 #a
. B K
ARW A AA
B 2 $aNE

—nmwbcnm\loo

a b ¢c d e f g h

vor 9.Sxd5!

a b ¢ d e f g h

E SWE o
FFY LYY
N
5 A
5 5
| aBe
gﬁ@/ Bay
g BY

a b ¢ d e f g h

nach 12.Sxd5!

a b c¢c d e f g h

- N W A O o N

E & EHé
4id A a4V
. &
w5 8
2 1 K
. By
A7 1 BA

- N W A0 N

HE 2 $a %

a b ¢c d e f g h

nach 12.Dxh7!!
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1.d4 d5 2.c4 dxc4

3.5f3 c6 4.e3 b5? a b o de f g/h
(durch den Versuch, @ E}ﬁ/ﬁ.//}@@m/ Je
den c4-Bauern zu | /iftl/yx 7
halten bleibt Schwarz o W s
unterentwickelt) 5.a4 5| W//g/ _ F
Db6 6.axb5 cxb5 7.b3  * /4? ﬁ;ﬁ//g /// 4
cxb3 8.Dxb3 b4 9.Dd5! W A 8
b7 10.LbS+ L6 2 Aad]
11.5e5 e6 12071 lEHE @i |
(nicht 12.Lxc6+? Dxc6 e e o
13.Dxc6+ Sxc6 nach 9.Dd5!
14.5xc6 Tc8 15.Tab
Se7!) 1:0
1.04 d5 2.c4 €6 3.53 s b c 4o i o n
c5 (die ‘“Tarrasch- 8|E & Wee & A Kl
Verteidigung”) 4.Lf4?! 7|&4 & A &4l
(besser ist cxd5) cxd4 ¢ %/ ///3 %/ s
5.xb8?? dxc3 6.les 5| A& s
cxb2 (Diagramm) und ¢ & |
Schwarz gewinnt Turm | ok
oder Dame, da Lb4+ 2&%//%/%7@&/%2
auch zusétzlich droht. e i ///‘%5/&%%% 1
a c e g

1.d4 d5 2.c4 e6 3.5f3

Sf6 4.g3 (diese s|EA &) 8
Variante nennt sich /& & % t? 7
"Katalanisch") dxc4 ¢ =~ i 4 % 6
5.5d2 ¢5 6.dxc5? Ixc5 5| s
7.Lg2? Lxf2+! 8Kxf2 4 & |
Sg4+. Nach 9Kgl 3| ~  &HA |s
Db6+ wird WeiB matt; 2|4 4 214 gfg/gz
auf  9.Kel Se3 1|H AWH @ H|
a b ¢c d e f g h

10.Da4+ gewinnt Ld7
die Dame, da Sc2+
droht

nach 7. Lg2? Lxf2+!

Alternativen

e Mit 1.d4 d5 2.c4 c6 wahlt Schwarz die
Slawische Eroffnung. Vorteil: Sein
Lc8 kann sich besser entwickeln.
Nachteile: Recht passiv und ruhig.
Oft ergibt sich durch Zugumstellung ein
normales Damengambit.

e Mit 1.d4 d5 2.c4 e5!?? spielt Schwarz
Albins Gegengambit. Schwarz hofft
auf folgende Variante: 1.d4 d5 2.c4 e5
3.dxe5 d4 4.e3? Lb4+! 5.Ld2 dxe3!
6.Lxb4 exf2+! 7.Ke2 fxglS+! 8.Kel
Dh4+ und Schwarz gewinnt leicht;
richtig ist: 4.5f3 Scé6 5.g3 Lg4 6.Lg2
Dd7 7.0-0, so hat WeiB keine Sorgen.
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. Mittelspiel

Taktik ist was man tun muf3, wenn etwas zu tun ist.
Strategie ist was man tun mufB3, wenn nichts zu tun ist.

Savielly Grigorievitch Tartakower

GroBmeister
1887 - 1956

Schach ist das schnellste Spiel der Welt, weil man in
jeder Sekunde Tausende von Gedanken ordnen muf.

Die Kombination ist das Herz des Schachspiel.

Albert Einstein

Nobelpreistrager Physik

Alexander Aljechin
Schachweltmeister
1892-1946

OH NEIN! DA IKOMMEN
DIE SCHIWARZEN
TURME SAMT DAME !
SCHNELL! HAU AB!

ke

FTT S AL

FEIGE FLUCHT 2
NIEMALS!! EIN
é ECHTER KONIG
STELLT SICH
DER GEFAHR!

>

AUSSERDEM BIN ICH
IN DIESEN @# !4} 2!
KAUGUMMI GETRETEN
UND HANGE FEST




2.1 Kombinationsmotive

Hier werden die sechs wichtigsten
Kombinationsmotive vorgestellt. Durch die
Schwachung der  Grundreihe, die
Raumung, die Fesselung, die Ablenkung,
die Hinlenkung sowie den Doppelangriff
gelangt in den Diagrammen stets Wei3 am
Zug in klaren Vorteil. Anhand von ein bis
zwei einfachen Beispielen wird die
Methodik gezeigt und kurz erklart. Durch
die folgenden sechs Kombinationen kénnt
ihr eure taktischen Fahigkeiten selbst
testen.

Auf dem Weg zum Matt opfert Wei3 meist
Material. Seid nicht zu knauserig, man
kann auch ohne Dame und mit drei
Figuren im Rickstand mattsetzen!

Die  Aufgaben sind nach  ihrem
Schwierigkeitsgrad sortiert: oben /inks ist
ganz einfach, rechts unten sehr schwierig.
Die Lésungen (am Buchende in Kapitel 4!)
sind spater zum Vergleichen, nicht vorher
zum Spicken! Viel Spaf!

Die Schwachung der Grundreihe

In den folgenden Diagrammen steht der «ie
verlassen hinter seiner Bauernfront. Weil
muB nun lediglich mit einer Schwerfigur -
W oder # auf die gegnerische Grundreihe
stlirmen. Vorher muB3 geopfert werden, um
gegnerische Figuren abzulenken.
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Schwarz muB mit seinem ga8 seine

Grundreihe  Uberdecken. Wei kann
deshalb mit Wxa4! den ¥ a4 gewinnen.
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Hier ist Schwarz zwar einen Bauern im
Vorteil, sein a8 und sein & c8 sind aber
unentwickelt. WeiB gewinnt nun durch das
Opfer wf6. Auf wxfé folgt re8 matt,
sonst kommt aber Wwxd8 oder wg7 matt.
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Die Raumung

Hier tauscht und opfert Wei einige Figuren, um Material zuriickzugewinnen oder
mattzusetzen. Vorher verdeckte Linien kdnnen nach der Rdumung von Laufern und Tldrmen
genutzt werden.
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7 / 7 gewinnt die w: Nach 1.8xd5!! ¥xd5
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Die Fesselung

Bei einer Fesselung zielt ein Langschrittler (Turm, Dame oder Laufer) auf den gegnerischen
Kdnig. Die gefesselte Figur, die das Schachgebot unterbricht ist eine Schwache in der
Verteidigung (deshalb sollte man sie nicht einfach abtauschen!).
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Im Diagramm ist der & c2 gefesselt
und geht nach 1.2e8+ h7 2.Ec8!
verloren.
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In der Diagrammestellung setzt Wei3

durch Ablenkung in zwei Zigen
matt: 1.Wa4+! BExad4 2.c8W# 1:0.

Der ga8 wurde durch die w

abgelenkt
Grundreihe.
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Beim Motiv der Ablenkung lenkt man gegnerische Figuren durch Opfer von ihren Aufgaben

ab.
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Die Hinlenkung
Bei der Hinlenkung werden gegnerische Figuren (meist der Kénig) auf Felder hingelenkt, wo

sie Schaden anrichten. Materialgewinn oder Matt werden so ermdglicht.

32

Nach 1.2f5! xf5 2.g4+ chxgd

3.¢bg2

Schwarz nicht

kann

umwandeln, da Weil seinen # und
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g- 4 als Hinlenkungsopfer anbietet.
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Der Doppelangriff
Greift eine Figur mit einem Zug zwei oder mehrere andere Figuren an, so spricht man von

einem Doppelangriff.

In der Diagrammstellung opfert
WeiB mit 1.&c7! 8xc7 2.We5 2f8

3.Wxc7 zunachst einen Laufer, um

dann mit der W einen Doppelangriff
zu spielen: der ¥ c7 ist bedroht und
mit Wwxg7 droht zudem Matt! Weil
gewinnt eine Qualitat: ¥ gegen &!
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2.2 Der riickstdandige Bauer

Basierend auf dem Schach-Seminar von
Stefan Krems vom 15. Juli 1994.

Ein Bauer, der von keinem Nachbarbauern
gedeckt werden kann und um mindestens
ein Feld zurlick steht, heiBt RUCKSTANDIGER
BAUER. Steht er auf einer halboffenen Linie,
so ist er eine gute Angriffsmarke fir
gegnerische Schwerfiguren.

a b ¢ d e f g h
L. 7, %@48
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In der Diagrammstellung ist der Bauer auf
d6 rlckstandig. Er stellt eine groBe
Schwache dar, da er nur noch vom Kénig
gedeckt werden kann. Wei3 spielt wegen
dieses positionellen Vorteils trotz der
Bauerngleichheit auf Gewinn!

Wie entsteht ein
ruackstandiger Bauer?

e durch eine Eréffnungsvariante
spielt Schwarz Sizilianisch c7-c5 mit
e7-e5, so ist der Bauer auf d6
rickstandig. Es qilt, die Schwache des
Bauern durch aktives Figurenspiel

auszugleichen oder den Bauern
aufzuldsen oder zu opfern
e um Drohungen zu  beseitigen

im Mittelspiel zwingt eine bedrangte
Lage den Spieler, einen Bauern zu
ziehen und dadurch einen
rickstandigen  Nachbarbauern  zu
bilden

e Abtauschaktionen
im Ubergang zum Endspiel &ndert
sich die Bauernstruktur beim Tausch
von Figuren (und Bauern)

e durch falsche Bauernfihrung
wegen eines fehlenden Plans, des
Unwissens von positionellen
Schwachen oder durch falsche
Stellungsbeurteilung
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Weil} steht auf Gewinn: der rickstandige
Bauer a7 und danach auch der Bauer auf
b6 sind nicht zu halten 1.2a6! a7 wird
blockiert 1...Efb8 2.2ca1 Eb7 3.2e3! BEab8
[3...f6 4.£xb6 Exb6 5.2xb6 axb6 6.E2xa8+]
4.82xa7 ©f8 5.Exb7 Exb7 6.Ba6 e8
7.82xb6 Schwarz gab auf 1:0

(o]

~

N W A~ 00 o
N W A~ OO0 O N

nﬁjﬁ
\\\\\\\
[l]\\\\\g
SHN

Das Gewinnmanover

1) Besetzung der halboffenen Linie mit
Schwerfiguren

2) Blockierung  des
Bauern

3) Verdoppelung der Schwerfiguren

4) Vorhandene Leichtfiguren (oder im
Endspiel auch den Kodnig) mit
einbeziehen

5) Verteidigende Figuren abtauschen,
ablenken oder blockieren

6) Den Bauern erobern

ruckstandigen



Wenn es dem Verteidiger gelingt, die
Bauernschwache ausreichend zu decken,
muB er dafir meist viele Figuren fir diese
VerteidigungsmaBnahme binden. Fir den
Angreifer gibt es folgende Mdglichkeiten:

e eine zZweite Schwache im
gegnerischen Lager schaffen

e BauernvorstoBe im Zentrum oder am
anderen Flligel starten

e einen Freibauern bilden
e einen Konigsangriff einleiten

Wir betrachen vier weitere Beispiele:
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Euwe-Capablanca,
Amsterdam 1938. 1.a3
verhindert Sa6-b4-d5
1...2e8 2.£f4 &xf4 3.gxf4
&f7 4.e3 EHe6 5.Ec4 b5
6.2c3 c6 7.f3! schafft eine
zweite schwarze
Schwéche 7...g6 [7...exf3?
scheitert an 8.8xf3 &b8
9.d5 cxd5 10.2xd5]

8.fxe4 fxed4 9.a4 bxad [9..2c7 10.axb5 Hxb5
11.8c5 ist auch gut fir WeiR] 10.8c4 f6 11.Exad
c5 12.8f1 cxd4 [12..2b8 13.dxc5] 13.Exab
Schwarz gab auf 1:0

- N W A O N
—Amm-hmov\loo

a b ¢ d e f g h

Geller-Najdorf, Zirich

1953. 1.9d5 der weiRe 8 W e s
Springer ist dem 7|E & & |
schwarzen Laufer klar ¢ & & |
iberlegen; er beherrscht s|& = & & |
das Zentrum 1.%c5 4+ a4 &l
2.8a1 Wf2 [Schwarz s| A4y Al
furchtete nach 2..2a8 das 2|8 & W A dle
starke 3.Bf1 mit weilem 1 |

a b ¢c d e f g h

Angriff am Kdnigsfligel]
3.Wxf2 &xf2 4.8f1 £d4 [4...293+? 5.©2g1 und der
schwarze L&aufer wird zum Statisten] 5.3 £c5
Schwarz hat zu viele Schwachen: der Isolani a5,
der riickstandige Bauer d6, der schlechter Laufer,
weniger Raum... 6.g4 der weille Kénig mufd in den
Angriff einbezogen werden 6...hxg3+ 7.&2xg3 Eb7
8.Eb1 f6 [8...a4? 9.b4 a3 10.8Ba1 der Laufer fallt!]
9.¢bf3 &f7 10.2e2 beide Kénig multen ins Spiel
gebracht werden 10...Eb8 11.b4 g6 12.fxg6+ bxg6
13.bxc5! ein taktischer Kniff, der c—Bauer
entscheidet die Partie 13...Exb1 14.c6 b8 15.c7
Ba8 [15..2c8? 16.De7+] 16.De7+ g5 17.c8W
Bxc8 18.0xc8 a4 19.22d2 [19./\xd6?? a3 der
Bauer ist nicht mehr einzuholen!] 19...¢tf4 20./xd6
g3 21.c4 1:0
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Smyslow—Denker, Moskau a b o de f g h

1946. 1.2d5! tauscht den 8| EE o s
guten schwarzen Laufer. A W o |
Weill kontrolliert jetzt das ¢ & Z.&//lle
Feld d5 1..&h7 2.8xe6 s| & s
¥xe6 3.2d3 WeiR hat nur 4| & s
ein Ziel: Eroberung des s| a&&y W 4 |
rickstandigen Bauern auf 2|5 A & Al
d6 3...Bc7 4.8cd1 Bf7 W BEE @ |

a b ¢c d e f g h

5.0e4 £f8 6.2d5 g4 7.21d3! verhindert Dg4-f3
[7.5xd6 £xd6 8.Exd6 Wixd1+ 9.8xd1 Exd1+ gibt
Schwarz noch Gegenspiel] 7...2e7 [7...%e6 8.Wd2
Hfd7 9.c5! bxch 10.2xc5 Weilk gewinnt eine
Qualitat] 8.2xd6 £xd6 9.Exd6é WeiR hat den
rickstandigen Bauern auf d6 erobert; nach 20
weiteren Ziigen gab Schwarz auf 1:0

der rickstandige Bauerauf 2 b c d e f g n

c7 kann auf keinen Fall ¢(& K d s
nach c5 gelangen; deshalb 7| &W & &
ist diese Stellung s|l& & |
theoretisch gewonnen s| & & A s
1.8c5 Be6 2.Wb3 c6 4 & |
3.Bec1 Bc8 4.Wa3 Wb7 s W |
Schwarz ist an seine 2|8 & A A A
Verteidigung  gebunden, 1| H H & |
Weil} kommt aber @b c de T gn

scheinbar nicht weiter.

Er 6ffnet deshalb die Stellung am Konigsfligel. der
Bauer auf €5 wird zum Freibauern! 5.f4 Ece8 6.h3
Bd8 7.&2h1 Ec8 8.g4 droht f4—f5 8...f5 9.gxf5 gxf5
10.%f3 Wd7 [10...2g6? 11.W¥xd5+! cxd5 12.Exc8+
g7 13.81c7+ Wxc7 14.8xc7+ und Weil gewinnt
leicht] 11.85¢c2 Bg6 12.2g2 £©h8 13.Ecg1 Ecg8
14.%h5 Bxg2 15.8Bxg2 Exg2 16.hxg2 g7+
17.%2h2 ¥g6 18.%xg6 hxg6 19.b4 Weil hat ein
klar gewonnenes Bauernendspiel erreicht: der
gedeckte Freibauer auf e5 ermdglicht es, den
Bauern auf g6 zu erobern 1:0

Verteidigungschancen?

e filir den Verteidiger ist es nur sinnvoll,
alle Krafte zum  Schutz des
rickstandigen Bauern zu nutzen,
wenn der Angreifer dadurch keine
weiteren Schwachen erzwingen kann

e Dbesser ist es, aktiv zu werden: selber
Schwachen im gegnerischen Lager
angreifen

e notfalls den Bauern opfern und
dadurch aktives Figurenspiel erlangen

e Endspieltypen anstreben, die auch mit
Minusbauern noch Chancen auf Remis
bieten (z. B. ungleichfarbige Laufer)
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2.3 Die Angriffsmarke g2 bzw. g7

Basierend auf dem Schach-Seminar von
Dr. Walter Schmidt vom 15. April 1994,

Thema auf diesen zwei Seiten sind die
Felder g2 und g7. Nach der kurzen
Rochade stellen diese Felder — wie auch h2
und h7 — eine gute Angriffsmarke dar. Es
werden acht Beispiele vorgestellt, bei
denen ein Materialopfer auf g2 bzw. g7 zu
klarem Vorteil fihrt.

Wichtige Merkmale zur Angriffsmdglichkeit
sind:

e g-Linie ist fiir die Tlirme offen

o offene Lauferdiagonalen, die auf den
Kdnigsflligel zielen

e Springer kommt nach f5/h5 bzw. f4/h4

e Dame kann mit Schachgeboten
eingreifen

In dieser Diagrammstellung scheint Weifl3
gut zu stehen: w, & und & zielen auf den
«s; der & hingegen versteckt sich hinter
seinen & A. Schwarz opfert die Qualitat,
um mit &, W, ¢ und 4#4 einen
unwiderstehlichen Mattangriff zu spielen.
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1...Lh8! ein guter Zug: der Koénig rdumt
die g-Linie fur die Turme 2.2xf7? Weil
spekuliert auf Materialgewinn, unterschatzt
dabei aber seine g2-Schwache [2.Ef2 ist
starker] 2...Bg8 [2...%c6 ist noch besser]
3.2xg8 Bxg8 4.2f2 ¥c6
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5.¢6f1 [Weil ist bereits verloren. Ebenso
schlecht ist 5.%h3 &g4 6.2f3 (6.2af1 Hxh6
gewinnt den &, wegen 7.Wxh6? Exg2+
8.8xg2 Wixg2# Matt!) 6..xh6 7.¥xh6
Bxg2+! 8.%xg2 Wxf3+ 9.¢bg1 Wg2#
5..58xg2 6.%h4 [6.5Exg2 Wixg2+ 7.cel
DHf3+] 6...Bg1+! 7.2e2 [7.56xg1 Wh1#]
7...%xc2+ 8.cke3 Wd3+ 9.50f4 Wed# 0:1
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Beispiel 2 zeigt WeiB mit zwei Minusbauern
beim Mattangriff. Noch scheint der «» gut

geschitzt zu sein, aber: 1.Exg7! die
Angriffsmarke g7! 1...sxg7 2.¥g3+ &h8
[2...2hg4? 3.Wxg4+] 3.¥h4 Hhg8 [Weil
gewinnt immer: 3..e5 4.&2xe5; 3..2hg4
4.Wxg4 e5 5.Wg7+! hxg7 6.5+ ©h8
7.9%xe7] 4.82d3! h6 [4..¥xd6? 5.Wxh7#]
5.2g1! Schwarz ist verloren: seine & #
genldgen nicht als Verteidiger 5...Efd8
6.2xf6+ ¥ixf6 7.Wxf6+ H)xf6 8. xf7# 1:0



In dieser Stellung opferte Kasparow 1992
gegen Nikolic einen ¢&),. Der folgende
Angriff fahrt ,,nur® zu einem kleinen, aber
ausreichenden Stellungsvorteil:

a b c¢c d e f g h
z% %z%@%

‘Rim
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HaE B B
., ff ////// éﬂ//

% @ﬁ/ Aﬁ

a b e

1.0xg7 ©xg7 2.%f5 Hf8 deckt h7 und
plant Sg6 3.h4 h6 4.g4 ¥c8 5.%xc8 durch
den Damentausch gewinnt Weil3 die Figur
zuriick 5...Haxc8 6.g5 ©H8h7 7.e4 Weil
erhoht den Druck - noch lauft der #f6
nicht weg 7..E2cd8 8.2df1 f8 9.gxf6
&xf6 10.e5 £g7 Weilk hat materiell nichts
gewonnen und auch nicht Mattsetzen
konnen. Er steht jedoch uberlegen: er
besitzt g-Linie und mehr Raum 11.8hg1
c5 12.56c2 Be6 13.2g4 £h8 14.b4 b6
15.bxc5 bxc5 16.Eb1 Ea6 17.2b2 297
18.8b7 Exa2+ 19.2b3 a6 20.e6 Exe6
[20...8xc3 21.8xf7+ ©e8 22.8g8+ &H)f8
23.2gxf8#] 21.Exg7 1:0
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Timman—-Hubner,
Hier muf® Weifl nach dem
Springeropfer nur mit
und jug auskommen:
1.Dxg7! &xg7 2.Wg5+
bh8 3.Wf6+ g8 4.Wg5+
&®h8 5.¥f6+ Timman will
nicht Dauerschach geben,
sondern Zeit gewinnen

y

/ / @gg
. @ E®
a b ¢c d e f g h
(Zug 40 ist noch fern, die Zeit knapp) 5...2g8
6.2b3! Ee8 [auch nach 6...£g4 7.8g3 h5 8.h3 Hfe8
9.hxg4 h4 10.Wg5+ &f8 11.2h3 gewinnt WeiRk]
7.8g3+ f8 8.8g7 Be7 9.e6! zielt bereits auf den
Ta8! 9...2xe6 Schwarz braucht das Feld d7 flr die
Flucht mit dem s 10.2xh7 Schwarz gab auf,
wegen 10...52e8 11.Bh8+ ©d7 12.8xa8 und Weil
gewinnt leicht 1:0
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Kortschnoj-Portisch, 1987. a; c /d e///f%g;
Auch mit wenig Material ist °| //%%%’-&% 8
ein ,Matt in 5" mittels der 7| & |
" W 7 p P
Angriffsmarke g7 moglich: ¢ A&l
g g7 mog L
WeiB opfert den gzt °| & & |
1.8xg7+! ©xg7 2.8d4+ | &A
Bxg7+!! bxg7 2. B
©g8 [2.Gh7 3WT+ &g7 O B & AP
4Nixg7#] 3We+! ®h7 3 A&
4WfT+ §g7 5.Wxg7#1:0 L W |
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7.9xf6+ &h8 [auch nach 7..&xf6 8.Wh4+ eb
9.Ed5+ Wixd5 10.8h5+! &6 (10...chxe4 11.f3+ f4
12.¥xd5) 11.exd5 gewinnt WeiR] 8.2d5! Schwarz
gab wegen Drohungen wie 8..%c4? 9.¥xh7+!
&xh7 10.Eh5# auf 1:0

Anand-Wegner,1987.

1.8d5! exd5 2.2xd5
[2.exd5 Wc7 3.Wxe7?
Hae8 verliert die W]
2..H2fe8 3.%h5 Hac8
4.c3 Deb 5.8xg7! Txg7
6.2f6  &xf6?  [nach
6...0)8 kann sich
Schwarz gut wehren]
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Amw-powmxloo

Die folgenden Partien haben das doppelte
Lauferopfer auf h7 und g7 zum Thema:
Kasparow-Portisch, a b c de f g h
1983. 1.&xh7+ gewinnt i Ke |
zunachst nur den & 7|& W ./Q.t/i/fi
zuriick; Kasparow hat -5 5
aber  bereits einen sS4 &
Mattangriff ~ im  Sinn =
1..s%bxh7 2.8xd5 g8 | @ & &
3.8xg7! Angriffsmarke & waEAA
g7!3..bxg7 4.5e5 Bfd8 1| @ A&
5.Wg4+ f8 6.1f5 f6 a bcde f gh
7.0d7+ Bxd7 [7..0g7 8.Hel; 7..5f7 8.Wh7+]
8.8xd7 ¥Wc5 9.%h7 Bc7 10.Wh8+ &f7 11.2d3 Hc4
12.8fd1 De5? [12...5)d6 ist besser] 13.¥h7+ teb
[13..0e8 14.Wg8+ 2f8 15.We6+ Le7 16.Hd8#|
14.¥g8+ &f5 [14.. .07 15.8e1+] 15.g4+ hf4
16.2d4+ &f3 17.Wb3+ che2 18.We3# 1:0
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Lasker-Bauer,1889.
1.Ah5  beseitigt  den
verteidigenden M6
1..0xh5 2.8xh7+! $xh7
3.¥xh5+ g8 4.8xg7!
bxg?7  5.Wg4+  &h7
[5...f67? 6.Wg5#] 6.Ef3
e5 7.2h3+ W¥h6 8.Exh6+
sxh6 9.%d7 £f6 10.¥xb7
und Weill gewann leicht
1:0
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2.4 Dauerschach

In kritischer Position besteht manchmal die
Mdglichkeit, in ein Dauerschach
abzuwickeln und so ein Remis zu retten.
Auf den nachsten vier Seiten betrachten
wir Partien und Studien, die die wichtigsten
Tricks zum Thema Dauerschach lehren.
Zunachst lernen wir anhand von elf
Beispielen viele Motive kennen. An acht
Trainings-Aufgaben wird dann euer Gespir
gepruft.

Nur das erste Beispiel ist wirklich einfach:
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Schwarz kann die Bauernumwandlung nur
durch Dauerschach verhindern: 1...W¥xf2+
2.$5h2 Wha+ 3.¢bg1 Wf2+ Dauerschach! ¥5:%
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Nach 1.8f5-c5 sah sich Weild bereits als
Sieger, doch nach &f6-g4!! muB er ums
Remis kampfen - auf f1 und h2 droht Matt!
2.Wg8+!1 g6 (tddlich ist 2. ... 2xg8?? 3.Exf8+
bxf8 4.8xc7 1:0 oder 2. ... Exg8?? 3.2xc7 1:0)
3.We6+ ©h7 4.Wg8+ Dauerschach! ¥::%
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Wenn Weil} die W schlagt, erreicht er ein
schlechtes Endspiel; deshalb: 20.#xg6+ &h8
21.%h6+ chg8 22.%g6+ Dauerschach! ¥4:%
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1.2h3+ g7 2.8g3+ &h7 [2...@f8 3.8f3 ¥5:74)
3.Bh3+ Dauerschach! 2:%
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1.Bxg6+! hxg6 2.¥xg6+ ©h8 3.%Wh6+
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1.2xf6! exf6 [1..Wxi6? 2.Wgs#: 1...&xf6? 2.Wg6H]
2.Wd7+ ¢bf8 3.Wd8+ Dauerschach! ¥:%
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1.Bb8+ ka7 [1...hc7? 2.d8W# 1:0] 2.Ba8+ b7
Dauerschach! Y2:%
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1.5d5+! g3 [1..cbgd 2.5e3+ 1:0; 1...2h5
2,06+ ha 3.5)d5+] 2.8c7+ Bf2 [2..cbgd
3.5e3+1:0; 2...doxg2 3.5e3+ 1:0] 3.2b6+ thel
4.82a5+ &f2 5.2b6+ Dauerschach! V4%
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1.5Dc2+ a2 [1..Wxc2+ 2.xc2 b5 3.e6 b4 4.7
b3+ 5.¢d2 b2 6.e8%W b1W 7.Wxad+ Remis]
2.2\b4+ a3 3.2c2+ Dauerschach! :%



40

Q
(¢}
—

\
xo_

o

B
k
\

T
2 %/

8

7

6 7 /
5| /”% _
4

3

2

1

N
x

&
k

&

W
. / %7%7
é///y/ _
By /

a b ¢ d e f

1.¥g7+ &d5 2.%d7+ ©c5 [2...®c4 3.Wad4+ &d3
4941+ hed 5Wga+] 3.Wa7+ c4 4. Wad+ ©d3
[4..6c3 5.Wb3#] 5.Wd1+ el 6.¥gl+ ted
7.Wg4+ e5 8.¥ g7+ Dauerschach! ¥2:%
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5§?% /// /7 //%% )
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1.£h3+ he2 2.£g4+ £d3 3.2f5+ c4 [sonst
geht die Dame verloren: 3..bd4 4.8b6+ e5
5.4xg1 &xf5 Remis!] 4.2e6+ ©d3 5.2f5+
Dauerschach! 15:%%

Viele dieser Aufgaben sind Studien — also
ausgedachte, fiktive Stellungen.
Dauerschach ist jedoch oft auch ein
wichtiges Element in einer Schachpartie —
paft also genau auf!

SchlieBen  mdchte ich  (vor dem
Aufgabenteil) mit einer besonders schénen
Partie, Weltmeister Aljechin spielte WeiB3:
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Weil} liegt eine Qualitat zuriick und steht
unter Druck, deshalb: 1.2xd4! Wxe2
[1..Wxd5?? 2.Wxe8+ Exe8 3.Exe8#]
2.50f6+ &fg [2..2h8? 3.Hxe8+ f6
4. Hxe2+-] 3.00xh7+ g8 [3...2e7 4.8xe2+
bd6 5.%2d2+-] 4.5)f6+ Dauerschach ¥:%



Acht Aufgaben

0,

Weill am Zug
hilt den
schwarzen Konig
in Schach!

@

Weill am Zug
erzwingt ein
Dauerschach!

€)

Weill am Zug
gibt wegen der
zweil schwarzen
Damen
Dauerschach!

@

Schwarz am Zug
opfert und gibt
dann
Dauerschach!
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Weill am Zug
rettet einen
halben Punkt —
trotz der
schwarzen
Freibauern!

®

Weill am Zug
opfert und gibt
dann
Dauerschach!

@

Schwarz am Zug
bereit sein
Dauerschach
genial vor!

Eine Studie:
Weill am Zug
gibt
Dauerschach,
jagt den Konig
mit seinen
Springern!
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2.5 Bertiihmte Mattbilder

Auf den folgenden sechs Seiten werden
beriihmte Mattbilder vorgestellt.
acht Kombinationsaufgaben (L&sungen in
Kapitel 4) kdnnen die erlernten Ideen
erprobt werden. Viele Mattbilder werdet ihr
erkennen, wenn ihr auch den Namen noch

nicht gehoért habt.

Mittels

Das Arabermatt
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Nach 1.Bg7+ &h8 2.6 ist Schwarz
2...8xb2 [oder 2...2)d5 3.2g8#] 3.Bh7# 1:0
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Kalbert-Balbe, Spanien 1971 1.%b7+!l mit
diesem Damenopfer raumt Weill c6 flir seinen
Springer und lenkt gleichzeitig den # nach b7.
1...0xb7 2.5\c6+ a8 3.axb7+ nun wird die a-

Linie gedffnet. 3...&exb7 4.Bxa7# 1:0
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Hart—-Enders, 1936 1.%f6+! 2g8 2.¥qg7+!! Exg7

3.5\f6+ ©h8 4.hxg7+ sbxg7? 5.8h7# 1:0
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Barcza-Troianescu, Karsbad 1948 Mit dem
Einleitungszug 23.%h6!! stellt Weilk zunachst auf
g7 eine Mattdrohung auf 23...Eag8 und setzt dann
zum arabischen Finale an: [oder 23...8xg4

24 Wixh7#] 24.¥xh7+!! Exh7 25.2xg8# 1:0
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Shnapik, 190 ¥ E Sl

unéachst wird der w7 &
Springer in Position ! %2%% %;ZX} !
gebracht: 1. g6+!! © /‘% /% 2 s
©g8 dann wird die 5| & W %g%%s
rine st | C o4l g
2uxh7+ 7 o & H o |
3.8h3+ w FIVEREIEY c K8 BN Em P
4.8xh4#] 2.¥xh7+! 7 2/; 7
@xh? 3.8h3+ ©g8 % _ /‘% : %%ﬂ

4.2h8# 1:0




Reiner- a b cde fgh

Steinitz, 1860 g/ //g////

1...%h4! nun droht re 7 U

ein Matt auf h2. */% ‘ ////% /;
5

2.8g2 [oder 2.8xh4 ) » .
Bg1#; bzw. 2.8g2 o // //@/

- D W A 0O N
.hcnc)\loo

o ades et | T gamns
' A
Schwarz gewinnt.] g »e) _ v "
2.Wxh2+! 3Exh2 2|4 4 A
Eg1# 0:1 /%/ % 7@1
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Anastasias Matt

Eroffnungsfalle von Emanuel Lasker
1894; 1.e4 e5 2.2f3 &Hc6 3.2b5 &f6 4.0-0 Hxed
5.2e1 Dd6 6.2c3 Dxb5 7.Hxe5 Dxe5 8.Exe5+
£e7 9.0d5 0-0? [nétig war 9..f8 10.2xe7 d6!
11.8xb5 ¥xe7 mit gleichen Chancen.] 10.2xe7+
®h8 11.¥h5 d6 [auf 11..g6 folgt 12.¥h6 Ee8
13.8h5! gxh5 14.%f6#; und auch nach 11...h6 12.d3
He8 13.2xh6 erhalt Weill einen entscheidenden
Angriff.] 12.¥xh7+!! oxh7 13.8h5#
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Dieses Mattbild mit Turm und Springer wird nach
dem Roman "Anastasia und das Schachspiel" von
Wilhelm Heinse, als das Matt der Anastasia
bezeichnet. 1:0

Milan Vidmar - a b c de f g h
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wie soll Weilt das TN »
Matt  auf  h2 | /*fy & &
decken? 1.8e8+ 5 %f / / /
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2.9d3+ f5 3.Wxc2] |//~ .
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2. Bxf8+! hxf8 w7, 7
[oder 2...5hg7 2|8é&/4/§//% o
% s
3.Bxf7+] 3.5+ = -
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hg8 4.Wf8+!! &xf8
5.2d8# 1:0
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1.g6+ ©g8 2.He7+ h8 3.Exh7+! oxh7 4.Eh1#
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Siegbert Tarrasch — B. Richter

h

Halle, 1882 17...He2+ 18.&2h1 Exh2+! 19.c2xh2

£h8+ 20.£h4 Bxh4# [20...¥/xh4#] 0:1

Loyd-Golmayo a b c d e f g h
Paris, 1867 8| %/@ / % s
WeiR hatte hier, W //4 %/ =
beginnend mit 1544 / 7
1.Txas6, seinen o|E 4y e
Materialvorteil zur 5 // /é/? // / 5
Geltung bringen - RN
konnen. Er 4| 7 ,//// m /// /4
entschied sich 3 // /8/ ///8 3
jedoch  fur ein 2| // %// /é/?g/ 2
spektakulares Wi e %7
Flijnale und spielte: 1% %@/ﬁg 1
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1.2a8+!! Bxa8 2.Wgd4+ b8 [2..4)f5 3.Wxf5+ oder;
2...5e6 3.Wxe6+ aendert nichts] 3.2d7+ £c8 [oder
3..5ba7 4.Bal+ Wa5 5Exa5#] 4.Hb6+ £b8 nun

wird dem schwarzen Koénig das letzte Fluchtfeld
genommen 5.%c8+!! HExc8 jetzt ist "Anastasias
Matt" nicht mehr fern: 6.2d7+ a7 7.Ba1+ ¥a5

8.2xa5# 1:0
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Canal = N.N. Budapest, 1934 - 1.axb4!! ¥xa1+
2.¢bd2 ®xh1 [Besser war 2...5e5, um dem Konig

a b e f auf d7 ein Fluchtfeld zu geben] 3.Hxc6+!! bxc6
] 4.£2a6#1:0
Schulder - Samuel Standige Boden
London, 1860
1.e4 e5 2.5f3 d6 3.c3 f5 4.2c4 H\f6 5.d4 fxed a b ¢ d e f g h
6.dxe5 exf3 7.exf6 Wxf6 8.gxf3 Hc6 9.f4 &d7 7 g 7,/// e
10.2e3 0-0-0 11.2)d2 He8 12.f3 2f5 13.0-0-0? 8 /%%’%E/ ////// = //-; 8
d5! dieses feine Bauernopfer 6ffnet die Diagonale 7 / / b 7
f8—a3. Weild hatte sich nun mit Figurenverlust /‘ /% // /// ////// %
abfinden mussen, denn 14.2xd5? wird drastisch 6 6
widerlegt: 14...#ixc3+!! 15.bxc3 La3# 0:1 /@/ / *?m /
Jr R FY B ¥YE
/ “; // VY
& a a A
a b C d e f g h % ,,,,,, // /////// Vizzzzs
o|E eWee  E|o 2 B N
= = 7 % Y
L 14 41 | Ba wE
’ ‘ . ‘/ ////// ) A - 77 / ////// /
o & i4 &l W &B ~ ~ Hp
////// /// 77— a b c d e f g h
S %/ _ //%7/ % > Der Bauernraub 2...2xd4? wird mit 3.8xd4!! glatt
N / / - / //// 4 widerlegt: 3..¥xd4 4.¥xe6+ Hd7 [oder 4..Ed7
) / ////// 7 5.8xd7+ $d8 (5..0xd7 6.Ve8#) 6.2c7+ ©xcT
3l & /g 1) / / 3 7.50)b5++-] 5.Wc6+!! bxcé 6.2a6# 1:0
J 7% & 4% .
28/8/0@gé/82 Vaccaroni - a b cde f g h
5 Z 757 /// H % V Y
1 E}g/ 7 @ @ E. 1 Mazzochi s 7 ) s
////// 4 % = et -
Rom, 1891 das 7% / / / 7
a b ¢ d e f Damenopfer Wy 7w &)
. 1Wg4asl] lenkt den o] & ﬁ./i 6
Alexander Aljechin - Vasic 4 von der 5| W /@ 5
Graz, 1931 1.e4 6 2.d4 d5 3.3 £b4 4.2d3 Diagonale  a2-g8 P}
£xc3+ 5.bxc3 h6 6.2a3 Nd7 7.%e2 dxed 8.2xed ab  und  nimmt > e
f\gf6 9.2d3 b62? 10.%xe6+!! fxe6 [oder 10...We7 gleichzeitig dem s S%Q/ / // 3
. /
Nach 1...£xg4 wird 1% @ / % 1
a b ¢c d e f g h

mit dem Turmopfer 2.8xh6+!! die Diagonale e8-h5
fir den & gerdumt und gleichzeitig der g—Bauer
eliminiert, nach 2...gxh6 folgt schlieRlich der grofl3e
Auftritt des Laufers: 3.2f7# 1:0
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NN - Joseph Henry Blackburne
London, 1880 — Blackburne hat eine Qualitat und
zwei Bauern geopfert. Weil} spirte die Gefahr nicht
und spielte 1.¢3? [nach 1.%d8! &b6 2.e5! dxe5
3.Wd3 hatte er Vorteil gehabt] 1...2g4! [alternativ
gewinnt auch 1..2e6! 2.¥xa8 Hg4!] 2.h3 Lxf2+!
3.cbh1 [oder 3.Bxf2+ Wixf2+ 4.©2h1 Wf1#] 3...2f5!
4.%¥xa8 [oder 4.Bxf2 Hxf2+ 5.%h2 Exh8 und
Schwarz gewinnt.] 4...#xh3+!! 5.gxh3 &xe4# 0:1

Beispiel von
Vukovic
1.%h1! h5 [1..Hd8

2.Wxh7+ hfs
3. WxfT#; 1..h6
2.¥xh6 He8
3.Wg7#] 2.8xh5!!

gxh5 3.2h7#1:0

Henry Edward
Bird = NN

1.g4! Axg4??
[oder 1...hxg4??
2.8xf6 2xf6
3.Wh7#, nach dem
besseren 1...e5
2.gxh5 Hxh5 3.2e2
&xg5 4.fxgsh g7
steht der schwarze
Kdnig lediglich
gefahrdet] 2.¥xh5!!
gxh5 [2...5f6
3.8xf6 gxh5
4.2h7#] 3.8h7#1:0
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NN —Siegbert a b ¢c d e f g h
Tarrasch 8 @% 7 % ;g 8
[ e o Kewada)
. W // 7
2.6h1 &xf2l 3.h3 O|l& ///@ s
auch nicht besser: 5% {e_ % // 5
3ixg7  Giga+l 3| //@ ///// 5 Py
44xg3 8xg3 53 2|4 A A A A
w Y 7 27
awdl s-Beddl 5 B mEd |
. b f
5.5%h2 £g3# 0:1 ¢ @t
1.%h5!  Hxh57?? o
besser ist 1...g6 7
[2.zah6+ Exho S%AE/E/@;%%/S
3Wxh6 d4 46xdd 7|h A R ARl
Des mit offnem o & & A s
Parti Jeom oo & & ‘A y
2_35;|e6a+lisgang ;Xhﬁ 5 / /*/@ ,,,,, /% |5
[oder 2..sbhg 4 Aﬁ//@ %7/ o
3.0gxfT#] 3.8xhT# 3| & & s
10 AQ W e A
i\ B B & |
a b ¢c d e f g h

Rétis Matt
a g h
z%g/@” E

%i//;/y%z

/x/ﬁ? %
/// "
/7/@¢/
///@% /
A8 AL iry

% é§§/4iﬁﬁﬁ

a b ¢ d e f g

Richard Réti — Saviely Tartakower

Wien, 1910 — 1.e4 c6 2.d4 d5 3.2c3 dxed 4.2 xed
N6 5.%d3 e5 6.dxe5 a5+ 7.2d2 Wxe5 8.0-0-0!
(Diagramm) damit baut Weil} eine Turm-Laufer-
Abzugsbatterie auf 8...2xe4? Schwarz kann dem
Koder nicht widerstehen 9.¥d8+!! hinlenkendes
Damenopfer 9...&2xd8 10.£g5+ die Abzugsbatterie
erwacht zum Doppelschach 10...st¢7 [10...c2e8
11.2d8#] 11.2d8# Hinlenkungsopfer -
Doppelschach — Matt! So lautet das Erfolgsrezept
dieser Mattkombination, die durch die obige Partie
allgemein bekannt wurde und auch als Rétis Matt
bezeichnet wird. 1:0
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Maczuski — Kolisch

Paris, 1864 - 1.f4!! lenkt die Dame in eine
entscheidende Fesselung 1..%xf4+ [1..We7
2.Wixg7 2f8 3.2e1 &f5 (oder 3..f5 4.Wxe7+ chxe7
5.2b4+) 4.g4 £g6 5.%d4 und Weill gewinnt] 2.2d2
baut die Abzugsbatterie auf 2..%g4? [2..%Wh4
3.£d3 5 4.8xed4 fxed 5.Wixg7 £Hf8 6.2g5 1:0]
3.%d8+! das Damenopfer 3...&xd8 4.2g5+ das
Doppelschach 4...c2e8 5.2d8# 1:0

Viadimir Vukovic — Deutsch

1920 - Da der ¢ a b c de f g h

nach 7 flichten / 7 / =]
kann, dient Rétis 8|§/g’//@////§¢8
Kombination nur als A _ /K/* 7
gnleitung: 1.‘@%& ‘/ s
xd8 [1...c57 & K a
2,66+ dxe6 3L+ 5%% _gw/ggg L f
©f7 anest) 4| /ﬂ// o
2.8g5+ be8 3| & s
3.2da+ AT 46+ 8 A A H VA A A
xe6 [4_.2X66 ///////////// > / //////
5.0e5#;,  4..g6 1% //2@ g

5.5\f4#] 5.5f4+ &f7 a booc de T g
6.2e5# 1:0

Paul Morphy - a b c de f g h
Duke Karl Count 8|.§a /@@f /g(g
Isouard a0 W

Paris, 1858 - 7

Wam A
A & =

o

10.2xb5! cxb5
11.8xb5+ Hbd7

7
6
@ 5 5
11...52d8 12.0-0-0+ vaual 4
Goh 105030 120, Y & Bl
BIN 20
0-0 2d8 13.2xd7! 3| T/¢) 5
Exd7 14.Bd1 Web 2|8 55 & / /g? 8752
15.8xd7+ /4 ///// W B s
[15.¥xe6+ fxe6 %/ = {% — {% 1

16.8xf6 +-] Hixd7
16.%b8+!!  Hxb8
17.2ds# 1:0
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Adolf Anderssen - Jean Dufresne
‘Immergriine Partie' Berlin, 1852

20.Bxe7+! Hxe7?! [besser ist 20..<td8. Aber
Schwarz verliert auch dann: 21.8xd7+! &c8
(21...2xd7 22.8f5+ he8 23.2d7+ £d8 24.4xc6+
nebst Matt.) 22.2d8+! &xd8 (22...Exd8 23.gxf3 +-
oder; 22..9xd8 23.Wid7+!l &xd7 24.2f5+ e8
25.2d7#) 23.2e2+ (weniger Klar ist 23.&£f5+ Wixd1+
24.%xd1+ Dd4 25.g3 Bg5! 26.£h3 &f3!1) 23...5d4
24.8xf3 &xf3 25.g3 £xd1 26.%¥xd1 mit einem
langweiligen aber  gewonnenen Endspiel.]
21.Wxd7+!! xd7 22.2f5+ e8 [oder 22...5bc6
23.2d7#] 23.2d7+ &f8 [oder 23...2d8 24.8xeT7#]
24.2xeT# 1:0

Murphys Matt

Turm und Laufer bilden auch ein gutes
Team. Die folgende Mattidee ist unter dem
Namen ,,Murphys Matt" bekannt:
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2.6 126 Kombinationen

Auf den folgenden 21 Seiten findet ihr jeweils sechs Kombinationen, stets
mit der Aufgabenstellung

Weill am Zug gewinnt!
Das heif3t nicht unbedingt, dal Weil3 schnell mattsetzen kann, der Gewinn
einer Figur geniigt oft auch.

Die Numerierung wurde unverdndert aus der hervorragenden Hochstadter
Schachzeitung iibernommen. Begonnen wird bei Aufgabe 175, weil die
Diagramme der ersten 174 Aufgaben mit verschiedenen anderen

Programm erstellt wurden.

Der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben schwankt stark, an manchen
Kombinationen werden auch DWZ-2100er zu knabbern haben.

Die Lésungen finden sich im Losungsteil im vierten Kapitel.

Nicht spicken!
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6mal ,WeiB am Zug gewinnt" — Aufgaben 175-180
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6mal ,WeiB am Zug gewinnt" - Aufgaben 181-186
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6mal ,Wei am Zug gewinnt" - Aufgaben 187-192
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6mal ,WeiB am Zug gewinnt" — Aufgaben 193-198
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6mal ,WeiB am Zug gewinnt" - Aufgaben 199-204
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6mal ,WeiB am Zug gewinnt" — Aufgaben 205-210
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6mal ,WeiB am Zug gewinnt" — Aufgaben 211-216
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2.7 Strategie: Schlechte Freibauern, Gewinnen mit riickstandigen Bauern

Hier geht es nicht um Schach-Taktik,
sondern um strategisch-positionelle Ideen.
Wir betrachten drei Stellungen, die die
beiden positionellen Standardbewertungen

e Freibauern sind stets ein groBer Vorteil

e riuckstandige Bauern sind stets schlecht
widerlegen. Entscheidend ist eben auch
das dynamische Figurenspiel.
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h W %1%17
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Das Bauernpaar c4-d5 st statisch sehr
schlecht: der & d4 ist rlicksténdig, das Feld d5
ist offen flir Schwarz. Trotzdem steht WeiB
besser, weil Schwarz das Feld d5 nicht
besetzen kann. @e8 und =Ef8 stehen
miserabel, WeiB hat viel mehr Raum. Mittels
der Offnung des Damenfliigels erlangt WeiB
klaren Vorteil: 1.a4! b4 [1..bxad4 2.Bxa4
ermdglicht Weil} einen Angriff auf der a-Linie]
2.a5 und Weill wird den Bauern auf b4
erobern.
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Im zweiten Beispiel hat WeiB3 statisch
betrachtet einen groBen Vorteil: auf der c-
und d-Linie hat er zwei verbundene
Freibauern. wf5 und 2\e5 wirken aktiv.

Trotzdem steht Schwarz (am Zug) besser!
Der  machtige &b7 hat  keinen

Gegenspieler, Schwarz kontrolliert die
weiBen Felder. Es zeigt sich, dass der
schwarze Freibauer auf b5 starker ist, als
die beiden weiBen zusammen. Der 4 b5

wird, von eigenen Kraften unterstiitzt, sehr
mobil: 1...b4 2.5e2 2e4 3.¥h3 2c2 4.8f1
b3 5.%c3 Nd5 6.%b2 Ne3 7.Bfe1 Wd5
8.0)f3 Efe8 Weilk besitzt immer noch zwei
Freibauern, ist aber geldhmt. Schwarz
verstarkt seine Stellung weiter: 9.2ac1 Ec6
10.2c3 W5 11.2d1 Bceb 12.Hxe3 Exe3
13.8xe3 Bxe3 14.52f2 Wed4 15.2e1 Exel
16.2xe1 £d1 und Schwarz gewinnt, weil
ua. 17.g3 We2+ 18.%xe2 £xe2 mit
Unwandlung des Bauern droht.
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Im dritten Beispiel fiigt sich Schwarz
freiwillig einen rickstéandigen Bauern zu.
Durch 1...c4!? wird der g b2 am Vorriicken
gehindert und dient damit als
Angriffsobjekt in der b-Linie. Zudem
bekommt der ¢ e7 mehr Platz und der #f6
kann sich eventuell auf d3 einnisten.
1...c4!? 2.8fd1 Efd8 3.2d4 £b4 4.b3
Hac8 5.bxc4 dxc4 6.2c2 £xc3 7.Exc3
Ad5 8.2c2 [8.Bxc4 &Hc3!] 8...c3 und
Schwarz hat die bessere Figurenstellung
und einen Freibauern.
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; Endspiel

Wenn Dein Gegner dir ein Remis anbietet, versuch herauszufinden,
weshalb er glaubt schlechter zu stehen.

Nigel Short
GroBmeister

Das ganze Leben mit einer Ehefrau ist wie ein Endspiel mit
ungleichfarbigen Laufern.

Viktor Kortschnoi
GroBmeister

EWARS MIT'NER Y GERNIABER MEIN
gARTIE SeuACH 7 SPIEL IST LEIDER,
\_/\_/\_j)u NICHT GANZ VOLLSTANDIG
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3.1 Mattsetzen mit zwei Laufern: o+ 8+ & -gip

Das Endspiel &+ &+ &-de ist fast so
einfach wie & +W-¢e UNd b+ £ -oe.

Die beiden ¢ bilden ein gutes Team.

Wer das Mattsetzen mit zwei Laufern ohne
Probleme bewerkstelligt, wird auch im
Mittelspiel die Starke des Lauferpaars
besser verstehen und ausnutzen kénnen.

B B (80 & W
e e e EEE B
L W mim | W W meE
g EoE D fEEE |
LE B E o | mam w
e s mm |mm®w
Eree| EEE B

a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h

In einer beliebigen Stellung (/inks) sind
héchstens 22 Zlige nétig, um Schwarz zu
bezwingen (rechts).

Das Mattsetzen kann man in drei Phasen
aufteilen. Diese werden wir hier erlernen.

1. Bringe den & ins Zentrum
und sperre den ¢s
mit deinem & ein
Die beiden & sollen stets zwei

benachbarte Linien besetzen — der «» wird
eingezaunt.

Hier ein Beispiel, wie e
man vorzugehen j////%/%//j
hat_: . In einer "~ o o~ )
beliebigen Stellung | s
(oben), bringt Wei « 7//”/@/% 4
[ i i e e
seine  Figuren . ins ~ @ m .
Zentrum (unten): e w zaw |
1.8d2 &ed 2.¢0c3 abocdef gn
bd5 3.8d3 heb
4.bcd He6 58d4 L b o6 0 h g on
d6 6.2e4 He6 o |
7.8f4 7 %7 //%Z/ /// 7
. . 6 ) 1 6
Der. «is erd. hier B B B s
allein durch die & +  &as |
eingezaunt. Fir den ¢ P
wegeren Verlauf | [
I E B E N

7 a 7
a b ¢c d e f g h

muB auch der &
helfen.

2. Den ¢ an den
Brettrand drangen

In unserem Beispiel hat WeiB nach 7. ...
e 8.50d5 he7 9.%2e5 ¢d7 10.%f6 Lc8
11.%0e6 das zweite Ziel erreicht.

//@/////
s
‘"
v s o
o
e B B B

a b ¢ d e f g h

Pattfalle: 11.%e7?
setzt patt!

Merke: Der &
gehort in diesem
Endspiel nicht auf
die siebte, sondern
die sechste Reihe.

Die beiden & haben in den letzten Ziigen

Amm#mm\lm
- N W A0 N

pausiert, werden erst jetzt wieder
gebraucht.
3. Den ¢» in einer Ecke

mattsetzen

WeiB wahlt am einfachsten die Ecke, der
der & am nachsten ist zum Mattsetzen —
das geht leichter und schneller.

Die & versperren dem «» den Rilickweg,
drangen ihn in die gewilinschte Ecke:
11.%2e6 ©d8 12.8b7 e8 13.8c7 &f8
14.%f6 be8 15.2c6+ ©f8 16.2d6+ g8
17.%2g6 h8

Nun wiirde 18.2d5 pattsetzen. Durch einen
Abwartezug kann Wei statt dessen
mattsetzen: 18.2b5 g8 19.2c4+ ®h8
20.2e5# 1:0

Ubung macht den Meister

Dies ist nur eine Lernhilfe. Um das
Mattsetzen mit b+ E+ 5 -ds zu
beherrschen, ist aber auch Ubung nétig:
Aus einer schwierigen Anfangssituation
(&, 4,4 am Rand, & im Zentrum) heraus
solltet ihr in 30 Zligen mattsetzen konnen.
Pattziige dirft ihr euch nach etwas
Erfahrung nicht mehr leisten!

Der Schwarzspieler hilft nicht durch
schwache Zige mit, sondern macht es
dem WeiBen schwer: er versucht im
Zentrum zu bleiben oder durch Luftlécher
wieder zu fliehen.
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3.2 Mattsetzen mit Springer und Laufer: g+ & +/2)-gb

Die elementaren Endspiele & +-gis,
b+ H-de SOWIE H+E+E-de sSind  flr
Anfanger leicht einzuliben. Selbst Profis
haben hingegen bei der berlihmten
b+ & +4)-«e-Aufgabe Schwierigkeiten.

[ W B N B W
w % v 0 7
o 70 0 e g 7 7
JE W W om Lk o momom
|\ 7 T8 T 47 & Ik
B mol W W W
27@//%72 2/////2
v 2 7 W 7 7 7

a b ¢ d e f g h

In einer beliebigen Stellung (/inks) sind
meist 30 bis 40 Zilige nétig, um Schwarz zu
bezwingen (rechts).

Wir werden die drei Phasen, die zum
Mattsetzen notig sind, erlernen.

1. Den ¢¢ an den Brettrand
drangen
Dies ist der schwierigste Teil des Problems.
Es gibt keine einfachen Tricks, statt dessen
ist ein gutes Auge fir das Zusammenspiel
der eigenen Figuren und viel Ubung
erforderlich. &+ ¢ leisten die Hauptarbeit,
der &\ stopft nur die Fluchtlécher des .

a b c d e f g h

Hier ein Beispiel, wie =
man vorzugehen
hat: Nachdem WeiB
seine Figuren im
Zentrum versammelt
hat (oben), wird der
oo verdrangt
(unten): 1.2d3 &f6
2.¢6d5 g5 3.e5 .

by 4§CZ %95 L / - /
& h bof »
%hse3 7.§gg+ 6®h2 s
8.&f5 g3 9.2h5 | o, . &

mom W
@2 10.2f4 el | o &
11.5c4 &f 12863 o
che1 13.2e3 U &%

a b ¢ d e f g h

: o
\ \ \‘ \@ \ ‘\\ )
W

e I L I T )
—nmw-bmm\loo

2. ¢ ins richtige Eck treiben

Hat WeiB einen weiBfeldrigen ¢, so hat er
keine Mdoglichkeit, Schwarz in einer
schwarzfeldrigen Ecke des Bretts matt zu
setzen (genauso gilt dies auch umgekehrt).
Schwarz wird also stets versuchen, in die
Jfalsche" Ecke zu kommen.

Nachdem man 1. geschafft hat, ergibt sich
leicht folgende Situation:

a b ¢c d e f g h

i W
5 B mom
'y

E

WeiB3 kann den e
nun in einer
Treibjagd ins

\\

o g B EaE |s
richtige Eck (@8) ., |
zwingen. Er muB s s
nur drei einfache ¢ |

W 0

Regeln beachten:

a b ¢c d e f g h

1. Der & bewegt sich nur auf der 6. Reihe
2. Der &\ bewegt sich in der W-Form, das
heiBt auf den Feldern f7-e5-d7-c5-b7

3. Der & nimmt dem <o die Fluchtlécher

Nach 1.£h7 ¢he8 2.5e5 ©d8 3.¢heb thc7
4.0d7 ¢ch 5.£d3! &7 6.2b5 &d8 7.¢bd6
he8 8.2c4 d8 9.2f7 ¢he8 10.0)c5 d8
11.5b7+ Hc8 12.¢bc6 b8 13.¢kb6 hc8
14.£e6+ b8 kommen wir zu Phase 3.

3. Das Mattsetzen

Im Beispiel kam es
zur Stellung rechts.
Das Mattsetzen st
recht leicht: der &

¥
wom W om
®_maw =
= ® i

kann beliebig ///////7
ziehen, da @+2 o / 7

- N W A O OO N ®

- N W A O o N

verhindern, daB der
s flieht.

Durch  Pausenziige

abcdefgh

a b ¢c d e f g h

mit dem ¢ ist das s@////////s

. ooor
Shach _aebe o
moglich. Es folgt: 70 U s
14.2e6+ ®b8 W e s
15.80c5 a8 16.82f5 o |
®b8 17.0a6+ a8 2

A B E

a b ¢ d e f g h

18.£2e4 matt!
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3.3 Vier Kompositionen: Springer im Endspiel

Eine Komposition ist eine, von einem
Schachspieler erstellte kinstliche Problem-
aufgabe. Diese vier schwierigen
Kompositionen  zeigen  Starken  und
Schwachen des Springers im Endspiel auf.

1. 5\&\ & bezwingen !
WeiBB am Zug halt Remis

a b c¢c d e f g h
& W W
%z%g7 7
/é//%ﬂ/

a b ¢c d e f g h

Ziige wie 1.2b7?, 1.9e4?, 1.e7? fihren
zum 0:1, da die w zu stark wird.

Losung: 1.h7! (droht 2.gf6+! nebst
3.e7 und 4.e8D; Wx& scheitert an &6+
mit Gabel) d8! 2.e7+ ¢c7! (droht ¥a1
matt!) 3.e82+!! ©b6 4.5\gf6! flihrt zum
wunderschonen Remis, da die drei &\ die
W im Eck festhalten kénnen. Nach 4. ...
«sb5 5., b7 tauschen sich noch die & & .

g%

N w000 N
N w A~ 00O N

—_
—_

2. Guter &, schlec

hter 4

WeiBB am Zug halt Remis

a b h
: %74 oy
EoE E w
LE
o oE e
LB E D
L A
) /5&7 &)
'nn .

g

a b c

a b

Natlrlich verliert die

c d e f g h

gierigste Variante:
1.5xh3? &g2 2.5f4+
¢hg1! 3.5h3+ chh1!

_

3’

»r

25y

& 4@7 @l
oE E mo
| wa o )
W |
B B B
B E e
| wom om
' nN N

6
5 /////%%%7/
WeiB ist jetzt im * o
Zugzwan ) kan | . 4D
1gzwang, | B EeE &
eine  Umwandlung ., &
nicht verhindern. abode T gon
Losung: Das Remis = =—-——~——*
erreicht Wei nur | %// /% /// ///
mit  1.®f3l g2 o
[1...c0g1 2.9e2+ s
dbh1 3.9xg3+ &g1 ¢
remis] 2.5xh3! g1¥ 3%7/%/%;//
3.2+ Wxfo+ /% s T /‘g@
4.50xf2 Ya: Vs patt! 0T
nach3@3f2+
Schwarz hilft auch 2. oo L)
: s\ 70 .
... g1@+! nicht mehr | %/%%%%%
weiter, denn: 3.&f211 o |
Nxh3+ 4.5f1. WeiB s %7 %7 7%/ %7
zieht nun stets &f1- * /%/ o
v /m
f2-f1-f2-.., Schwarz 4
kann mitdem g den | = 0 &

<& nicht vertreiben!

a b ¢ d e f g h

nach 4.¢f1: Remis!

Der &\ war Matchwinner, der # wertlos!

—~l\)o)4>0107\lm - N W A O N ©

—Al\)bz-hmc»\lm



3. Nimm nicht jeden 4!
Wei am Zug gewinnt

a b c¢c d e f g h
¥/
8 %y, /@/ 7, %
7%% 7, /////%%)
L ., ., A
5%,/ %% %y, %///8
dF 3 7, //@ 7,
3V, %/// .
5 // /////@// V
/% %m,éy/ //7
L ‘- B = //
a (o] e

Nur Remis ist 1.&xg6? a3 2.@d4? a2 3.h6
el 4.h7 al¥ 5h8W Wg1+ 6.%f7 Wxd4

N W OO N

—

Ya:Ys. Der &) verstellt auf d4 die Diagonale.

Ebenfalls nur Remis
ist 1.2xg6? a3 2.9)c3
¢hxc3! 3.h6 a2 4.h7
hb2! 5.n8W+ ¢hb1 ...
Der & kann sich dem
«s Nicht ndhern — Patt
oder & -Umwandlung
sind unvermeidbar!

Amwkwm\lm

Y
o
[}

«Q
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4. W verliert, 2\ remisiert!

WeiBB am Zug halt Remis

a Cc e f h
8 %m% /// 8
7 % 7
el w o
of 7 &¥ s
5 D/ /%/%% 5
4 4
3%/// /% %}3
1%b//%d/% |
a C e g

Nach dem offensichtlichen Zug 1.gxh3
verliert WeiB. Dank seines starken # kann
Schwarz alle & des WeiBen einkassieren
und seinen ge6 durchbringen: 1.gxh3?
b6 2.h4 Hb6+ 3.82d4 &b5 4.h5 Hd7 5.h6

\xa
x\a
\\*
@@

///%

o W
" »
o w
TN N
i w m

a b ¢c d e f g h

5.cbxe6 Wxf8 patt!

@
x\
@
B

&
\

Auch der Vorteil nach 1.hxg6? a3 2./d4

a2 3.7 ©c3 4.98W a1l

ausreichend.

Losung: 1.h6!! a3
2.9c3! xc3 3.¢g8! a2
4.h7 b2 5.h8W+ ¢hb1
6.Wh1+ ¢hb2 7.Wb7+
dhe2 8.Was - &b2
9.Wb5+ &c2 10.Wa4+
&b2  11.%Wb4+ Hc2
12.Wa3 &b1 13.Wb3+
a1 14.Wc2 g5
15.%c1# 1:0. Schwarz
verliert, da er den g6

hat — er wird nicht patt.

Die Flucht nach vorn
hilft auch nicht: 8. ...
b3 9.Wf6 g5 10.%f7
g4 11.52e6 g3 12.%2d5

g2 13.%a1 g1
14.¥xg1 b2 15.Wg2+
b1 16.%2c4  alW¥
17.%b3 1:0

- N W A O N ©

- N W A O N

ist nicht

a b c¢c d e f g h

////;g;@
B h
////;/
///%/
/////%
1
i
B EE

a b ¢ d e f g h

5.h8%W+ und bald 1:0

- N w0 N

a

///7/
B B B
B E e
BE
mE B E
B B EVE
e

a b ¢ d e f g h

17.$b3 1:0

c e g

N:

§Q
\\*

\\U

\

58 6.0ed thed 7.50f4 hd4 8.8g5 Dxeb

9.7 &2d6 10.516 e5 11.¢eg7 e7 ... 0:1

Losung:

17! &Hb6+ 2.%c5!
hxg2 3.td6 g1¥
418 Wch5+ 5.¢hxe6
Wixf8 patt! 1%:1%

Schwarz wandelt
deshalb in einen ¢
um: 1.7 Db6+
2.¢be5!l hxg2 3.%2d6
912l 4.18W7? &c5+
5.¢bxe6 £xf8 6.%&f7
£c5 7.e6 »d5 0:1, da

b-de+ & +4 gewinnt.

WeiB halt dagegen,
wandelt in einen &
um und erreicht das
Remis: 1.f7! Qb6+
2.¢2c5! hxg2 3.%2d6
g1 4.8 Vo:¥s

(4. ... £c¢5 5.¢bxc5)

—Al\)mhm(»\loo —nmw#mmxnoo

—Al\)mhm(»\loo

a b ¢ d e f g

W
e B B
A un

A

//%

a b ¢ d e f g h

.
5.¢bxe6 Wxf8 patt!

abcdefgh

/@/ /@/
Ay
%/g/m///
%//%

%

%//%

a b ¢ d e f g h
7.6 ©d5 0:1

a b ¢c d e f g h

E W TR
el W
A wa

x\
&

_

B EER

a b ¢ d e f g h

4.8 Vo1 Vs

- N W A~ O N - N W A OO N

- N W A~ OO N
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3.4 Vier Kompositionen: Die Wiederholung

Aus der Sammlung von Heinz Weidner.

Diese vier Kompositionen haben ein
gemeinsames Thema:  Wiederholung.
Versucht selbst die Losung zu finden. Nicht
Spicken: direkt unter dem Diagramm steht
bereits der ausfihrliche Losungsweg.

1. & & - vollig nutzlos!

WeiB am Zug setzt in 15 Zugen matt
a b

d e f g h
‘BN

%%@t/x/w

e ~ /

- %%/:/
_ £7é -

/////////////

%’%g%g&g
a b ¢ d e f g h

Komponist: Kok, UdSSR 1970.
Eine verrickte Stellung. Wie soll das Matt
eigentlich aussehen?! Der «ish1 ist so gut

versteckt, dort kann ihm (scheinbar) keine
Figur Schach bieten...

N W A O O N @
\
Do
\\\
N
- §
\\
M W A OO N ®

—
—

1.h7 der einzige Zug a b cde f g h
[1.£91?? ist  Patt!: 2
1.8xg3?? ist auch Patt!] 7| & & &
1...gxh2 [1...bxh2?? % &AL
2.h88# Matt] 2.h8DN s| &

[2.n8%7?? g3 flhrt zum
Patt, Schwarz kann nicht
mehr  ziehen!] 2...g3 / s s&
3.2g6! faszinierend! 1| = & & s
Diese Methode wird nun a b cde f gh
3x angewendet 3...fxg6 nach 3. Hg6!

4.f7 g5 5.f82! g4 6.2eb! a b o d e f gh

%//7
%/‘/A/

\\

- N W A O OO N ®
- N W A O o N

dxe6 7.d7 e5 8.d8Q! e4 7
9.2c6! bxc6 10.bxc6 b5 j///%/////j
11.c7 b4 12.c84Q! [eine 70 U s
Umwandlung in eine 7
Dame bringt wieder das i///%/{/{yi
Patt: 12.c8%?2 b3 3 A |
13.%b8 b2 14.Wxb2] //A//&/& 0,
12...b3 13.2d6 b2 “
bweal s o

14.0f5 b1¥ 15.2xg3#
1:0

a b ¢c d e f g h

nach 15.9xg3# 1:0

2. & & - bitte nicht Pattsetzen!
WeiBB am Zug gewinnt

'S} A % 3
7%70/%//
7 0
/}% o

//VC///%

/////////////

_ /g%gé,
n A
Y % @
g h

a b c

N W A~ OO0 O N

—_

Komponist: Weenink, 1918.

Weil} kann leicht Patt setzen: nach & f1 ist
der «sh1 eingesperrt. Es gilt, den a6 an
den «»h1 heranzufiihren — aber wie? 1.2f1
der einzige Zug [alles andere flhrt zur
Umwandlung des h2-Bauern,
beispielsweise 1.8bxb5? g2 2.b4 h1¥ -
dann gewinnt Schwarz] 1..h4 2.£2h3
[2.2xb5?? h3 3.£xh3 Patt!] 2...b4 3.2a7!!
die Pointe dieser Komposition: der Ka6
wird nun den La7 "verdecken".

3..b3 4.5%b6 g1
5.0b5+ bh1 6.5b¢5
g1 7.8cd+ hi

[

i

o

&Q

]

\Q*

]
\:r

B
A\

6 7 7 % 7 6
8.bd4 dg1 9.82d3+ 53”2{?////5
bh1 jetzt geht es < & & &}
so nicht weiter; 3%7/%//5/;%3
Weil 4Rt sogar die 2| &~ A&f
g—UmwandISng 1%b/d/f%%1
ﬁigb;'o-g” ®g:1” nach 3.8a7!l
12.¢ke2! h1% a b cde f gh
13.2xf4 Schwarz ist o & % s
im Zugzwang! 7%%%7%7/7/% 7
13..%g2+ [13.h2 & P
14..§=e??#] 1£1..§.xgz //////%////
hxg2 15.8e3+ &h1 || 3+ ,f

mAm mami
1654 1% 17.8xg1 o = & |
und WeiR gewinnt 1| //é%ﬁ@1
1:0 a b ¢ d e f g h

vor 13.8xf4



3. ¥ - wie+wo setzt du matt?
Weil am Zug setzt in 12 Ziigen matt

a b c¢c d e f g h
87//4/////7//¢78
o m m m |
RN
oW
o 7 0k
N, |
| AWEHA LA

a b ¢ d e f g h
Komponist: S. Barrett, 1874.

Diese Komposition ist die einfachste der
vier vorgestellten - es ist nicht so schwierig
auf den Trick zu kommen. Am besten geht
man bei der Lésung so vor:

e wie kann das Mattbild aussehen?
e kénnen die a auf €2, f2 und g2 helfen?

e wohin will die wc2?

1.%Wc3! [1.g4?? b1W 2.Wc3+? Wb2+
3.Wxb2+?? (3.Wc2 Wixc2+ 4.%xc2 fiihrt
zum Remis durch Patt) 3...%xb2 4.cke3
al®% und Schwarz gewinnt] 1...ckb1
Schwarz hat keinen anderen Zug 2.%d3+!
a1l 3.%d4! b1 4.Wed+! jetzt ist das
System klar: die Dame steigt die Treppe
c2-c3-d3-d4-ed4-e5-f5-f6-g6—-g7—-h7-h8
hinauf! Weil die h—-Linie nicht durch eigene
Bauern blockiert ist, kann sie dann auf h1
mattsetzen: 4..sva1 5.%e5 b1 6.Wf5+
a1 7.%f6 b1 8.%g6+ ka1l 9.g7 b1
10.%h7+ a1

11.%h8! nach 2 ot 8
11.Wh1+27 [b1@ i BB B
1201 Wxet+ | o W

‘ . ol 7 0 70
13.ébxc1 kann sich o |
Weill gerade noch 4 ~ h
ins Remis durch Sf%///////é/g%%s
Selber-Patt-Setzen 2 /é LA
rettenf]  11.b1 T
12.%h1# 1:0

nach 10. ¢a1
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4. x - ich schlag’ dich nicht!

Weil3 setzt in 14 Z[]gen matt (schwarz zieht)
f

a b ¢ d e g h
AR
///i ////// ) //@ /%7

A % -

’/ / 7
. A/ // 77
. R

7% 77 757
%/4 4 42

_ % % 0
a b ¢ d e f g h

Die Aufgabenstellung klingt einfach, hat
Wei3 doch sieben Mehrbauern. Doch der
«s steht auf Patt, der & wird sich nun mit
Schachgeboten opfern. Wie soll WeiB den
Schachs entfliehen? Schwarz ist am Zug
und spielt 1. ... ga4+. Der & flieht, der &
bietet jedoch stets weiter Schach: 2.&bl
Eal+! 3.pxal? — Patt! Scheinbar ist das
Remis unausweichlich. Aber: 1...2a4+!
2.¢bb1!! [lediglich zum Remis fiihrt 2.%b3
b4+ 3.%c2 Bxb2+ 4.%2d3 Exd2+ 5.cbed
Bd4+ 6.5 sobald der & die flinfte Reihe
betritt, ist das Dauerschach besiegelt: er
kann sich nicht verstecken (6.%f3 Ef4+
7.0e2 Bxf2+ 8.50d3 EHd2+ 9.%ve4 Bd4+
10.f3) 6...2f4+ 7.2g6 Bgd+ 8.¢bh7 Eh4+
0.5bg8 Hg4+ 10.2f8 Bf4+ 11.%e8 Hed+
12.82d8 Ed4+ 13.¢kc8 Ed8+ 14.cxd8W]
2..8Ba1+ der ¥ verfolgt den &; sonst
verliert Schwarz sofort 3.22¢2 Bc1+ 4.%2d3
Bxc3+ 5.%e2 Exe3+ 6.%f1 Bel+ 7.dkg2
Bg1+ 8.%f3 Hxg3+ WeiR hat etwas
erreicht: die dritte Reihe ist "freigeraumt",
der # wird nun auf a3 mattsetzen:

N W~ OO N
N w000 N

—
—_

9.cke2 Weil wandert = c e ‘o n
zurick B3+ 10.bd1 ¥, ¢
Bel+ 11.%c2 Bel+ /4/%/// u
12.%b3 He3+13.2a2 | |
Ha3+ [M3.8xh3 = = =
14.c8W#] 14.Bxa3# = = = &L EH]
1:0 ol B OB e

I B B B N
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3.5 Turmendspiele

Die Turmendspiele - also w++4a & 4-
do+ %+ 4 & & - stellen den bedeutendsten
Teil der Endspieltheorie dar, sie sind in der
Praxis am haufigsten anzutreffen. In dieser
Arbeit sollen alle wichtigen Aspekte
beleuchtet werden.

Das Endspiel

Alle groBen Schachspieler sind Meister des
Endspiels. Ohne solide Endspielkenntnisse
biiBt auch der normale Hbéchstadter Spieler
wichtige Punkte ein: er gibt Stellungen zu
schnell Remis, obwohl sie mit der richtigen
Technik zu gewinnen sind; oder findet
mangels Erfahrung nicht die besten Ziige.

Die Grenzen zwischen Mittelspiel und
Endspiel sind genauso flieBend wie die
zwischen Eréffnung und Mittelspiel. Bereits
ab dem filinfzehnten Zug und dem Tausch
der meisten Figuren spricht man vom
Endspiel. Zwei Faktoren nehmen deutlich
an Bedeutung zu: die Umwandlung der
Bauern und das aktive Eingreifen des
Konigs.

Der Turm im Endspiel

Durch freiwerdende Linien nimmt die
Starke der Laufer und besonders die der
Tdrme deutlich zu. Ist der Turm zu
Spielbeginn noch Statist, kann er im
Endspiel als Bauernfanger den Sieg
bringen.

Turm gegen Bauer

Selbst das Endspiel &+ i-ss+ 4 bietet
knifflige Probleme. Interessant sind nur die
Stellungen, in denen der «» Seinen g gut
unterstitzen kann und der & etwas
abseits steht. Entscheidend kann jedes
Tempo sein, aber auch die seitliche
Blockade und Zugzwang spielen in den
hier vorgestellten Partien eine Rolle.
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In dieser Stellung ist der & einen Zug zu
langsam: 1..e3 2.td6 Turmziige sind
sinnlos 2...e2 3.2d5 Der & miilkte jetzt
bereits auf d4 stehen, dann gewanne Weil}
3...2e3 4.%2c4 ©f2 WeiR muR seinen &
fir den & geben. 5.8a2 f1 %2:%
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Weill kann diese Partie dank der
seitlichen Blockade noch gewinnen:
durch den g ist der «s gendtigt viele Zige
zu machen: 1...8b6 [wenn Schwarz seinen
& laufen 1aRt, wird dieser (da er nicht vom
«s gedeckt werden kann) abgefangen,
sobald er b3 betritt: 1...b4 2.66g7 Der s ist
abgesperrt 2...b3 3.2h3 nun wird der &
erobert 3..b2 4.2b3+-] 2.22g7 Der s
versucht mit Hilfe des i, die
Turmblockade zu brechen. 2...&a5 3.%f6



a4 4.ske5 b4 5.66d4 b3 6.¢ec3 Der
wird erobert. Schwarz war zu langsam 1:0
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1.2d6 g4 [1..cked 2.2g7! &f4 Dem o
gelingt es nicht, das Vordringen des & zu
verhindern: 3.¢td5 g4 4.¢td4 &f3 5.6d3 g3
6.2f7+! Rg2 7.che2+-] 2.sed5 &f4 3.cbd4
®f3 4.0d3 g3 [4..bf2 5.HT7+ el
6.8g7+-] 5.82f7+! Durch das Schach muf}
der «s die f-Linie aufgeben und das
Schlisselfeld e2 fir den & freigeben
5...ckg2 6.2e2 Weil erobert den & 1:0
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1.2g6! [nur Remis ist 1.2g6?? g4 2.¢th5
g3 3.H2g6 f2 4.59h4 g2= der sis kann direkt
auf sein Wunschfeld f2 ziehen, verliert kein
Tempo. Weily kommt deshalb einen Zug zu
spat] 1..2f4 Schwarz wird zu einem
Tempoverlust gezwungen: statt direkt von
e3 nach f2 ziehen zu kdnnen, muf er den
Umweg von e3 uber f4, f3 und f2 nehmen.
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Weil} verliert hingegen nur ein Tempo, da
er mit seinem & einen etwas langeren
Weg bestreiten muR 2.2g7 g4 3.2h6 g3
4.5bh5 &f3 5.62h4 g2 6.%2h3 der 4 fallt 1:0
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Diese Studie von Réti hat Zugzwang als
Thema: 1.Ed2!! [genauso gewinnt auch
1.82d3!! ; nur Remis ist hingegen 1.2d17?7?
d4 2.d7 &d5! Jetzt ist WeiR im
Zugzwang! 3.€e7 (auch alle anderen
Antworten bringen nur Remis, da der &
sich nicht dem & nahern kann: 3.¢c7
¢hes=; 3.Bh1 d3=; 3.2d2 ke4 und nun
kommt der & zu spat: 4.¢d6 e3 5.Ed1
d3 6.5d5 he2 7.8h1 d2 8.8h2+ d3=)
3...%e5 Schwarz hélt die Opposition, Weild
kommt nicht weiter!] 1...d4 2.Bd1!! ¢d5
3.d7 nun ist Schwarz im Zugzwang!
3...%2e4 der ¢» muR den & nun schneller
Zu seinem 4 kommen lassen - zur
Umwandlung fehlt Schwarz ein Tempo:
[oder analog 3...%2c4 4.¢be6 be3 5.¢ke5 d3
6.cbe4 d2 7.5be3 1:0] 4.¢c6 d3 5.¢c5 he3
6.ctc4 d2 7.2c3 1:0

b+ 8 - de+ g ISt gewonnen,
wenn der & den g erreicht.
Sonst halt Schwarz remis.
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Turm gegen Bauern

Im Kampf &+ 51 -ds+ & & ... muB der Konig
der Turmpartei eine aktive Rolle
ubernehmen. Am besten steht er vor den
Bauern. Dann sind diese machtlos und
gehen durch Zugzwang verloren:
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1.2h1 tc4 [1...<ka3 2.8h4 fihrt sofort zum
Ziel. (2.8g1? c2+ 3.cec1 a2 4.8h1 eatll
5.¢0d2+ &b2 6.Hg1 La2 7.<kc3 c1W+!
8.8xc1 b2 9.8Bc2 <hall= Dieser Pattwitz
rettet die Partie fur Schwarz zum Remis!;
2.2h8 ¢b4 3.8c8 c2+ 4.50b2 Ha4 5.8b8+-
Die 4 & werden erobert.) 2...c2+ 3.¢c1
b2+ 4.%xc2+-] 2.82h8 ©d4 3.Bb8 d3!
[3..%0c4? verliert sofort: 4.cbc1! c2
5.chb2+-] 4.sbc! [4.8xb3? ©d2=] 4...bcd
5.Bb7! Zugzwang! Nun missen die & &
vorriicken. 5...b2+ 6.%2¢c2 $d4 7.Bc7 Die
& & gehen verloren, Schwarz gibt auf. 1:0
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Hier muB die Turmpartei ums Remis
kampfen. Der & kann seinen § nicht

richtig unterstiitzen:

1...c2! [sofort remis ist 1...d2 2.8Bxc3+ e2
3.8c2=] 2.&f5! g3 Eine kleine Falle:
Schwarz beabsichtigt, auf 3.kg5? mit
3...%f2! zu gewinnen. [einfach Remis ist:
2..ke3 3.be5 ©d2 4.¢bd4 c1W 5.Excl
thxc1 6.xd3] 3.2c3! [3.58g527 Bf2 4.5bf4
hel 5.8e3 d2 6.8h8 d16)+ 7.3 c1W-+]
3...2f2 [3...0h4? 4.f4 d2? 5.Hxc2 d1¥
6.2h2#] 4.2e4 e2 5.6d4 Keine der
beiden Seiten kann hier gewinnen: 5...c1¥
[genauso geht auch 5..d2 6.Exc2 e1
7.8xd2 ©xd2 Remis!] 6.BExc1 d2 7.Bc2
che1 8.8xd2 sbxd2 Vz:'%

Auch in der folgenden Position hat die
Turmpartei nur Aussichten aufs Remis, und
das nur bei prazisem Spiel:
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Die Aufgaben von & und g sind in solch
einer Stellung so zu verteilen: Der g
kontrolliert von hinten das Umwandlungs-
feld des weiter vorgerickten &, der
greift den rickwartigen & an. Dabei muf}
sichergestellt werden, dal® der Gegner
dieses Zusammenwirken nicht vereitelt.
1.€bc4! Der & versucht, sich von der Seite
zu nahern. 1...2f3 [sofortiges Remis ergibt
1...f37 2.Bg4+! dies ist das entscheidende
Zwischenschach! Erst im nachsten Zug
schlagt Weill auf g3 und macht remis.]
2.chd4 &f2 [2...92 3.50e5=; 2...58g2 3.ce4
f3 4.%2f4 2 5.8xg3+=] 3.cke4 3 4.Ef8 g2
5.Bxf3+ 2.
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Isolierte & &4 machen dem ¥ weniger
Sorgen. Falls der Abstand zwischen den
Bauern vier oder funf Linien betragt, ist die
Partie auch ohne Hilfe des ¢, Remis:
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1.2b1! WeiR mufRte die Drohung 1...f2
parieren [alles andere verliert: 1.¢tg7??
®f2 2.8b1 g1+ 0:1, denn o+ 5 - sl +iii
gewinnt Schwarz] 1...2d3 2.Bg1! Nun
wechselt der 1 wieder auf die andere
Seite. Schwarz kann nicht gewinnen. %2:%
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Nun stehen die g & lediglich ein Feld
naher beieinander. Obwohl der «» sogar
weiter entfernt steht, verliert WeiB:
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1...56h5 2.¢eg7 &h4 3.5f6 ®g3 4.Ec1! Es
drohte 4...f2. 4...¢f3 5.¢ke5 e3! Gegen
6...2d2 (beziehungsweise 6...<bf2 nach
6.2g1) gibt es keine Verteidigung. Weil
muld seinen # fir einen g opfern, der
andere g wird zur vy 0:1
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Wenn der ¢ seinen g im Kampf gegen
die weit vorgerickten & &  nicht
unterstitzen kann, mufl man oft ums
Remis bangen. In der Partie Kammenich-
Korne gewinnt Schwarz am Zuge: 1...c3!!
[ohne diesen Trick kommt Schwarz nicht
weiter: 1..bb2 2.8b7+ ¢kec3 3.Ha7 &b3
4.8b7+ mit Stellungswiederholung] 2.Exc3
[in der Partie folgte 2.%f6 ©b2 3.Eb7+
a3 4.Ba7+ ©b3 5.8b7+ tc4 6.8c7+
(6.2a7 c2-+) 6..bb5 7.82b7+ c6 0:1]
2...%b2 3.2h3 a1¥ 0:1
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In der Partie Friedstein—Lutikow griff der
Anziehende fehl. Richtig ist: 1.Eb4+! [in
der Partie patzte Weil3, nach 1.8xb3?? war
das Remis futsch: 1..c2 2.8b4+ ¢d5
3.8b5+ ©d6 4.2b6+ c7 0:1] 1...kd3
[ebenso Remis ist 1..%2d5 2.Exb3 d4
(2...c2?? 3.2¢3 1:0) 3.8xc3 ®xc3] 2.8xb3
¢d2 3.8xc3 sbxc3 %: Y%
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Im Kampf gegen zusammenhdngende
444 muB die Turmpartei ums
Unentschieden kampfen:
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1.§2g1! WeiR muR den VorstoR des h- 4
verhindern! Ohne seinen starken Konig
ware die Partie klar verloren [zu viele
Turmschachs koénnen die Niederlage
bedeuten: 1.2h7+ cbg4 2.8g7+ &f4 3.Hf7+
he4 4.8e7+ ©d5 5.8d7+? eb 6.8h7 h2!
der g- 4 lauft durch: 7.8h5 g2+ 8.%f2
g1W+-+] 1..f2+ [1..h2+ 2.%h1 <®h3
3.8xg3+!= Pattfalle!] 2.1 h2 3.Eh7+ g4
4.%g2 So deckt der Koénig alle
Einzugsfelder. 4...f4 5.2f7+ WeilR gibt
ewiges Schach. Wenn sich der «s zu weit
von den & & & entfernt, kassiert der #
den g3—- 4 2%

/
3 5
7. 70 7
_ @;;9 % .
a e f g h

N w A~ 00O N
I\)(D-b(ﬂO)\ICD

—_
—_

Eine Studie: Weill am Zug halt Remis!

1.$bb8!! Was soll das denn? [ungeniigend
ist hingegen 1.%xa7? a4 2.%b8 a3 3.2a7
hd2 4.2d7+ el 5.8e7+ ©d4 6.2d7+ e5
7.8Be7+ ©d6 8.Be1 (8.Hc7 a2-+) 8..d5
9.Bc1 a2-+ und Weild verliert, da er nur
einen Bauern erobern kann] 1...a4 [oder
1..%6b2 2.8b7+ bc3 3.8Bc7+ 2d3 4.8Bd7+
che4 5.8c7=] 2.Bxa7 a3 3.Bxa3 b2
4.2a7! c1¥ 5.8b7+ Jetzt offenbart sich der
Sinn des ersten Zuges: der & deckt den &
auf den Feldern a7, b7 und c7. Der e
kann dem Dauerschach nicht entfliehen!
V2:Y2

Selbst wenn der «» nicht aktiv am g-
Rennen teilnimmt, haben & und i groBe

Probleme, die Partie Remis zu halten. Hier
hilft das Aufstellen von Mattdrohungen:
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Beide Konige stehen zunéachst weit von
den g entfernt, das schadet besonders
der Turmpartei. 1.%2b3 [der 5 alleine ist zu
schwach: 1.8b4? g3 2.Bxf4 die beiden
4 & sind dem # Uberlegen: 2...g2 3.2g4
h3-+] 1...g93 2.stc4 g2 3.&c5! h3 [3..f3
4.%b6! Jetzt droht dem Nachziehenden ein
Grundlinienmatt. 4...&b8 (4...f2? 5.8d1+-)
5.¢6c6+ &c8 6.2a1 ©d8 7.€d6= Schwarz
hat nicht die Zeit, einen & umzuwandeln.]
4.¢2¢c6 h2 5.8a1+ b8 6.2b1+ $c8 7.2a1
hd8 8.2d6 he8 9.52e6 f8 10.2f6 g8
11.Ba8+ ®h7 12.Ba7+ ®h6 13.2a8 Jetzt
geht die Verfolgung auf der anderen Seite
weiter. 13..%h5 14.2f5 ©h4 15.¢xf4
Schwarz kann nicht gewinnen. %2:%
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Diese Studie von Réti handelt von
Zugzwang und Opposition (1): 1.¢ef2l!
[Weise Zuriickhaltung! Denn nur Remis
ist das offensichtliche 1.%xg2? denn:
1..bed 2.2f2 e1W+!! 3.doxel (3.Exel+
hd3=) 3...ed3 4.2a1 ©c3 5.%e2 hb2=]
1...%ke4 [noch schneller verliert 1...f4
2.¢oxe2 g3 3.e3 ©h2 4.5f2+-] 2.¢bxe2
d4 [oder analog 2..%f4 3.%f2] 3.Ba1
[genauso gewinnt auch 3.2g1 ] 3...e4
[oder 3...%¢c3 4.2e1 b2 5.%d2 b3 6.2c1
bb2 7.8Bxc2+ b3 8.2c1+-] 4.Bet!
Schwarz ist im Zugzwang! 4...cke5 [stets
halt WeiR die Opposition: 4...c2f4 5.6bf2+-;
4..%d4 5.¢d2+-] 5.2e3 und 1:0

Gefahrlich wird es fur o+ 1
nur, falls die g 4 weit
vorgeruckt sind.
b+H-det+ 4 & & & & istfilr
WeiB kritisch, wenn die Bauern
verbunden sind.

Isolierte 4 & kann der 1
leichter beherrschen.
Entscheident ist auch der
Abstand der 4 !

b+ 11 sollten sich so aufbauen:
<& vor die Bauern, 1 dahinter
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Turm und Bauern gegen Bauern

Die strategischen Verfahren ahneln denen
der vorherigen Endspiele. Die Turmpartei
hat aber oft die Chance, durch ein
geschicktes Turmopfer in ein gewonnenes
Bauernendspiel abzuwickeln!

Die drei Partien machen dies deutlich:
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Weild am Zug mul3 etwas gegen die b-
4 & unternehmen: 1.Eg5! Dieser Zug ist
nur wegen der ungunstigen Postierung des
«s siegbringend. 1...hxg5 [1..b2 2.2xf5
b1¥ 3.2a5+ b2 4.8b5+ 1-0; Der f-24
geht als erster zur Dame.] 2.h6 b2 3.h7
b1% 4.h8%+ ka2 [oder 4...Wb2+ 5 Wxb2+
chxb2 6.fxg5 b5 7.g6 b4 8.97 b3 9.g8W+-]
5.%a8+ b2 6.¥xb7+ Das entstehende
Bauernendspiel ist fir Weill gewonnen:
6...%2c2 7.¥xb1+ &xb1 8.fxg5 1:0
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1.%e7! Der & legt sich noch nicht fest, ob
er zum Konigs— oder zum Damenfligel
eilen will. 1...a2 2.%d6! e4 3.2c5! Noch
immer ist unklar, wohin der ¢ gehen will.
3...e3 4.5tb4! Der e-4 soll mit dem #
abgefangen werden. 4...e2 [4...a1%¥ 5 &xa1
¢hxal 6.¢ec3 WeiR kassiert die 4 4 und
sein g- & lauft durch 6...ka2 7.€2d3 &b3
8.txe3 Hc4 9.3 ©d5 10.%xg3 he5
11.%2g4+-] 5.2e7 Der # wechselt seine
Stellung mit Tempogewinn. 5...a1¥
6.Exe2+ b1 7.8e1+ b2 8.Exal $xa1
9.¢b¢3 1:0
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In dieser Partie zwischen Welling und
Pachman gewinnt Pachman dank einer
hibschen Einsperrungsidee! 1...Ec7+
2.¢bg8 Ec8+ 3.%g7 Eh8!! Sensationell!
Schwarz opfert den # und gewinnt dann
wegen Zugzwang 4.%2xh8 [auch Abwarten
verliert: 4.%2g6 the7 5.8g7 e8 6.h3 he7
7.h4 ce8 8.h5 (oder 8.¢tg6 ©f8 9.h5 the7
10.2g7 ®e8 11.56g6 &f8 12.h6 he7
13.52g7 e8 14.%2g6 &f8 15.50f6 Bxh7-+)
8...ke7 9.h6 Le8 10.82g6 &f8-+] 4...2f7
5.h4 &f8 6.h5 &f7 7.h6 &f8 8.b4 axb3
9.a4 b2 10.a5 b1¥ 11.a6 ¥b2# 0-1

Der & opfert sich, wenn ein

gewonnenes Bauernendspiel
erreicht werden kann!

Turm und Bauer gegen Turm
Das Endspiel &+ + 4 -¢de+ & gehort zum
elementaren Wissen eines guten
Schachspielers. Den Briickenbau und den
Flankenangriff betrachten wir aber erst
nach vier anderen Beispielen:
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Befindet sich der verteidigende Konig vor
dem gegnerischen Bauern, so erreicht er
leicht remis. Dies gilt erst recht, wenn sich
der Bauer noch weiter hinten befindet
1.s2d5 Eg6! Schwarz wartet ab, bis der
Bauer auf die sechste Reihe zieht. Der
Koénig darf diese nicht zuerst betreten,
deshalb verharrt der Turm auf der
sechsten Reihe 2.Ea7+ $e8 3.e6 Eg1!
Weil} kann keine Fortschritte machen, da
sein & durch standige Schachgebote
beschaftigt wird Y2:%
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Schwarz am Zuge wirde durch 1...Eb1
leicht das Remis sichern, denn der
kénnte sich vor den Schachgeboten nicht
verstecken. 1.¢tg6 Ed8 Jetzt darf der ¥
die achte Reihe nicht mehr verlassen,
denn sonst folgt 2.2a8#. 2.Eh7 Hatte Weil}
statt des f-Bauern einen g—Bauern (also
die ganze Stellung nach rechts
verschoben), ware dieser Zug nicht
moglich. 2...5g8 3.f7+ &8 4.Bh8+ che7
5.8Exd8 1:0
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Weil3 droht 2.@296 mit Gewinn 1...Eb6!
Schwarz verhindert das Vordringen des
gegnerischen Konigs 2.f6 [Auf einen
weillen Wartezug antwortet Schwarz
seinerseits mit einem Abwartezug: 2.Ec7
2a6 3.f6 2a1! 4.¢bg6 g1+ Der ¥ gibt jetzt
standig Schach. Der & findet einen
Unterschlupf héchstens auf ¢8, wo er aber
nichts leistet] 2...Eb1! 3.62g6 Eg1+ Der &
kann sich nicht mehr vor den Turmschachs
verstecken Y2:%
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1.s2g6 Bf1! Die beste Verteidigung, aber
spielbar ist auch 1...8g1+. [1...Bb6+? 2.6
Zb8 3.Bh7 g8 4.f7+ &f§ 5.82h8++-]
2.¢f6! Der s» muR ziehen, denn es droht
matt. Welche Seite ist die richtige?
2...%2g8! Der s» muB unbedingt auf die
kurze Seite ausweichen! [2...cte8? Auf der
langen Seite sollte spater der ¥ operieren.
3.8a8+ &d7 4.2f8! Damit wird das
Weiterricken des & vorbereitet. 4...8f2
Schwarz verfugt Uber keine aktive
Erwiderung und mull daher abwarten.
5.¢bg7 he7 6.f6+ ©d7 7.2a8 Bg2+ 8.2f8
2f2 (8...cbe6 9.f7 Bf2 10.cke8+-) 9.f7 Eg2
10.2a4! Beginn des Brickenbaus. 10...2g1
11.8d4+ 2c6 12.%2e7 Bel+ 13.5f6 Bf1+
14.5%e6 Hel+ 15.f5 Hf1+ 16.2f4+— Weilk
gewinnt durch die "Bricke"!; 2..He1?
3.8a8+ He8 4.Zxe8+ thxe8 5.8g7 he7
6.f6++-] 3.2a8+ ©h7 4.Bf8! Um nach
5.%e7 den & vorriicken zu kénnen.
4...8a1! Weil} ist gegen einen Angriff von
der linken Seite nicht geschitzt. 5.2e8 Um
die moglichen Schachgebote abzudecken.
Auch nach 5.¢te7 oder 5.¢2g5 kann Weil}
nicht gewinnen. 5...Bf1] 6.Ee7+ [6.cke6
¢g7=] 6...c2g8= WeilR kommt nicht weiter,
kann wegen der Turmschachs seinen 4
nicht weiterziehen 2:%
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Falls der & vom Umwandlungsfeld
des a verdrangt wird, gilt somit: Der
«@ geht auf die kurze Seite, der &
gibt von der langen @ Seite
Schachgebote!
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Die Briicke (Lucena 1497)
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Man nennt diese Stellung auch die
Lucena—-Position. 1.8g1+ £h7 Wie soll die
Selbstblockade des ae7 aufgehoben
werden?

e der Weg Uber die f-Linie hatte
Schachgebote zur Folge: 2.%f7 f2+
3.cbe6 He2+ 4.5d6 Ed2+ 5.¢bc7 He2
6.ed8 Bd2+ 7.%e8 und Weil hat
zunachst nichts erreicht.

e Antwort 1: Briickenbau: 2.2g4!! Damit
wird die Befreiung des & vorbereitet.
2..8d1 3.7 Bf1+ 4.2e6 He1+ 5.6
Bf1+ 6.2e5 Be1+ 7.8e4 1:0

e Antwort 2: gal-a8-d8: 2.Zal1! g7
3.Ha8 Hd1 4.2d8 Hel 5.¢bd7 Ed1+
6.%2c6+- und der & lauft dem g
entgegen. e7-e8W ist nicht zu
verhindern. Diese Methode funktioniert
aber bei einem b— 2 nicht, da der %
dann nicht zwei Linien nach links
fliehen kann!
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Der FIankenangriff
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1...Ea8+ Durch diesen Flankenangriff kann
sich Schwarz retten. 2.2d7 Ra7+ 3.%2d6
RBa6+ 4.52d5 Ha5+ 5.¢kc6 Eab+ 6.59b7 Auf
6.kb5 folgt 6..2e6, auf andere

Kdnigszlige folgen Schachgebote von der
Seite. 6...2e6 Der a fallt %2:%

Dieses Mandver funktioniert nur,
wenn zwischen dem schachgebenden
¥ und dem & mindestens drei Linien
Abstand sind!
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Und nun ein ganz anderes Beispiel:
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In der Partie Lang-Spitz (1965) unterliegt
Schwarz trotz des Mehrbauern. Weil3 kann
dank des Doppel-Echos den ¥ erobern:
1.Ba8+ Ha6 2.82b8! Der g blockiert nun
den ¥, verhindert das Remis. 2...5va4
[oder 2...E2a7 3.Bb1 a6 4.¢bxc6 ebenfalls
mit weilBem Sieg] 3.Bb1 Ra5+ 4.sbc4 und
Schwarz verliert # und Partie 1:0
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Turm und zwei Bauern gegen
Turm

Zwei Bauern gentgen in diesem Endspiel
gewOhnlich zum Gewinn. Schwierigkeiten
treten nur dann auf, wenn die Bauern
unglinstig angeordnet sind oder die
Figuren zu passiv stehen. Wir betrachten
nur die kritischen Spezialfalle.

Verbundene Bauern

Wenn zwei verbundene & & von & und #
unterstlitzt werden, ist die Umwandlung
zwangslaufig. Dabei missen die & so

ziehen, daB sich der & nicht zwischen
ihnen festsetzen kann!
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1.a5 Weill rickt den Randbauern vor,
damit der b—Bauer seinen Konig gegen
Schachgebote von der Seite abschirmt.
1..8g6 [1..Bh1 2.8d6+ Ha7 (2...5b57?
3.8b6#) 3.%2c4+- Der weitere Partieverlauf
ist ahnlich wie bei 1..8g6] 2.ka4 Eg7
[2..8g4 3.2d6+ b7 4.a6+ a7 5.%a5
2g5+ 6.b5+-] 3.b5+ a7 4.a6 b6
5.2d6+ a7 6.cva5 Bg8 Es drohte Matt in
zwei Zigen. 7.b6+ ©a8 8.a7! [8.b7+ geht
auch, dauert aber viel langer: 8...%a7
9.2c6 g5+ 10.9b4 Hg4+ 11.Hcd Hgb
12.8c8 Hgd+ 13.%2c5 Hgs+ 14.%2d4 Bgd+
15.%2e5 Hg5+ 16.5bf4 Eb5 17.2a8+ b6
18.b8W++-] 8...2b7 [8..2h8 9.ckab+-;
8..Hg5+ 9.ab Ha5+ 10.hxa5+-] 9.2d7+
a8 [9...¢2c6 10.b7+-] 10.¢2ab6 1:0
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Die weiBen Figuren stehen unglinstig:
e Der « ist von seinen a getrennt

e Der g steht nicht hinter seinen &
e Der o blockiert die &
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Deshalb kann Schwarz dank eines
Flankenangriffs das Remis halten:

1.82d7 Bf2 2.2e8 Ea2! Die einzige
Rettungschance liegt im Ubergang auf
einen Flankenangriff. [2...Bf1 3.Be7! txg5
4.h7 8h1 5.5f8+- Der Bauer entscheidet
die Partie.] 3.¢tf8 Ea8+ 4.2e8 Ba7 5.%2g8
Eb7 6.2e6+ [6.5d8 Za7 7.2d6+ thxg5 8.h7
Ba8+ 9.%f7 Ea7+= Der & ist an die
Deckung des ah7 gebunden.] 6...2f5!
[6...%2xg5 7.h7 Bb8+ 8.¢kf7 Eb7+ 9.Ee7
b8 10.%g7+-] 7.g6 Auch andere Ziige
ergeben keinen Gewinn fir WeiR. 7...2xe6
8.h7 [8.97 Hb8+ 9.bh7 &f7 10.g8W+
£xg8=] 8...f5 Schwarz gibt seinen ¥ und
bekommt daflir die & 4. Ve:%2
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Hier steht der g miserabel. Schwarz kann

deshalb bei genauem  Spiel das
Unentschieden erreichen:

1.sg5 Bgl+ 2.2f6 Bf1+ 3.e7 Hel+
4.%d7 Bd1+ [4..8g1? 5.8g7+ ©h8 6.¢ke8
Be1+ 7.2e7 Hg1 8.g7+ ©g8 9.h7+! Anders
kann Weil3 nicht gewinnen, aber so
klappt's! 9...€6xh7 10.¢6f8+-] 5.cke8 Ed6!
6.2g7+ ©h8 Der ¢ steht im Patt, so daR
der ¥ den ¢ Uberallhin verfolgen kann.
Zieht Weil® den Turm weg, geschieht
7..8xg6. 7.7 Ef6+ 8.%e7 Reb+ 9.:2f8
Ef6+ 10.2f7 Exg6 2:"-
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Isolierte Bauern

Der Gewinnweg besteht meist darin, einen
der Bauern zu opfern und die gegnerischen
Figuren abzulenken, um dann den anderen
umwandeln zu kénnen. Remischancen fir
Schwarz bieten besonders Randbauern.
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1.Eb5! Mit diesem Zug wird die
Kdénigswanderung zum g-a vorbereitet
[schwach ist 1.Bb6 Bf1l 2.%a3 (2.¢bb5
Bb1+ Jetzt rettet Schwarz eine Pattidee.
3.cec5 Hxb6 4.bxb6 Patt) 2..2c1! 3.¢bb2
Bch 4.2b3 Hc1= Der & kann die c-Linie
nicht (berqueren, deshalb Remis!; 1.¢ba5
2f6 2.5g1 2f8 3.¢ka6 2g8 4.%2b5 Auf 4.97
folgt 4...8xg7! mit Remis. 4...5xb7 5.¢b¢c5
dhe7 6.82d5 wd7 7.8e5 he7 8.%f5 Hig+
9.5bg5 Ef2 10.5bh6 &f8=] 1...Bf6 [1...Ef4+
2.¢bb3! (2.8b4 Bf1! 3.8g4 Bf8 =) 2..2g4
3.2b6+- Der & kann sich in der Folge
ungehindert dem g— & nahern.] 2.8g5! Der
g- 2 muR gedeckt werden. 2...2f8 3.&b5!
Jetzt kann Weil den 2 b7 opfern. 3...2xb7
4.shc5 e7 5.52d5 Rd7 6.2e5 the7 7.Ef5!
Nur dieser Zug ermdglicht den Gewinn fur
Weil3. 7...2a8 Turmtausch fihrt zu einem
fur Weil3 gewonnenen Bauernendspiel.
8.8f7+ ke8 9.2f6 Ba6+ 10.2g7 1:0
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1...Eb4 2.%2e3 Ec4 3.®d3 Eb4 4.®c3 Ef4!
Hier steht der & flr einen Flankenangriff
am besten. 5.%b3 Ef3+! 6.oc4 Ef4+
7.5td5 Eb4! [7..Hf5+ 8.cke6 Ef4 9.a5+-]
8.ctc6 Bf4 9.2d7 Ed4+ 10.22c7 Ef4 11.a5
Bf5 Der 8 mull den & stets von der Seite
angreifen, so dal} der g immer an dessen
Deckung gebunden ist. 12.&d7 REd5+
13.cbe7 RBe5+ 14.%f6 Bc5 15.2a8 Ed5
[15...xh6?? 16.2h8#] 16.a6 Ed6+!
17.cke7 Exh6 18.%f7 Eb6 19.Ea7 &h6
20.2f8 Bb8+ 21.cke7 Eb6 22.¢ke8 g6
23.2d8 Ef6 24.kc8 Weil kann seine
Stellung nicht weiter verstarken, weil der &
seinen eigenen & behindert Y2:%
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Doppelbauer

Falls der s» vor den Doppel- & steht, ist die
Partie meist Remis, da WeiB einen g
einbliBen wird. Das folgende Beispiel zeigt
eine hibsche Opferidee auf, mit der WeiB
gewinnen kann, wenn sein Konig -
scheinbar unglinstig — vor seinen eigenen
Bauern eingespertrt ist:

a’bcv f g h
8@%%%78
y /@%/7
///%/
I
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1/% %//1

a b c

In dieser Studie von Duras zeigen sich die
beiden Doppelbauern als starkes Team -
auch ohne den § sind sie gewinnbringend:
1.8d2+ [auch 1.Eg7+ &d8 2.2g6 Ed3
3.2d6+!! Hxd6 4.ba7+- gewinnt ganz
dhnlich] 1..<ke7 WeiR kann den
Turmschachs  nicht  entgehen, der
Brickenbau scheitert am eigenen Bauern
auf b6. Aber: 2.Ed6!! ist traumhaft! Weil}
mul seinen Konig befreien und darf daflr
sogar seinen Turm opfern 2...Ec3 [rien ne
va plus: 2...56xd6 3.%c8 Ec3+ 4.%2d8 2h3
5.08%+ 1:0] 3.Ec6!! Exc6 [auch nach
3..82a3 4.%c8+- wandelt Weil seinen
Bauern um] 4.%a7 Schwarz kann die
Bauernumwandlung nicht vermeiden 1:0

b+HE+ 4 4-de+ B kann
hdchstens Remis sein, falls
- der # nicht hinter den g & steht
- der & von den g a getrennt ist
- der «» die o A blockiert!
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Turm und Bauern gegen Turm
und Bauern

Dies ist sicherlich der Schwerpunkt dieses
Themas. o+H+4 A..~de+E+4... Iist
das Endspiel, das in der Praxis am
haufigsten anzutreffen ist. Wir werden die
wichtigsten Themenkomplexe (Verwertung
eines materiellen Vorteils; Verwertung
eines positionellen Vorteils; Taktische
Tricks) mittels vieler Beispiele bearbeiten.

Verwertung eines
materiellen Ubergewichts

In Turmendspielen ist ein Mehrbauer nicht
so stark wie in Springer-/Laufer-Endspielen
oder erst in reinen Bauernendspielen. Steht
der Turm zu passiv, ist der materielle
Vorteil schnell dahin. Siegbert Tarrasch
pragte die Regel, daB der Turm immer
hinter dem Freibauern stehen sollte: ist
es der eigene, so kann er den Bauern
besser vorantreiben und steht ihm nicht im
Weg; ist es der gegnerische, so kann der
Turm ihn besser bremsen und gleichzeitig
Flankenangriffe starten.
Diese Regel ist aber nicht allgemeingiiltig.
Sie trifft nur zu, wenn sich die Tlirme mit
dem Freibauern auseinandersetzen. Steht
dem Freibauern indes der gegnerische
Kdnig gegenliber, so ist es besser, den
Turm seitlich zu postieren. So deckt er und
attackiert gleichzeitig die Bauern am
anderen Flligel.
Zunachst ein Beispiel, in dem Tarraschs
Regel zum Einsatz kommt:
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1.2a4! Der Turm gehoért hinter den
Freibauern! 1...2f6 Der & muR auf den
a5-Bauern zulaufen. Sonst macht dies nur
der &, und dann ist der a—-Bauer nicht
aufzuhalten 2.f3 e5 3.%e3 h57?! Dieser
Zug erleichtert den spateren Einbruch des
& ins schwarze Lager 4.%d3 d5 5.¢kc3
¢he5 Schwarz ist es gelungen, den & nicht
an den Bauern heranzulassen 6.2a2! Weil}
wartet ab, da dem Gegner keine nutzlichen
Zige zur Verfiigung stehen. 6...2b5 Auf
6...2a8 folgt 7.a6 7.std4! Weilk macht sich
die Ablenkung des «» zunutze 7...Ed6+
7...8xab fihrt zu einem fir Schwarz
verlorenen Bauernendspiel 8.%e5 Ee6+
9.¢kf4 a6 10.sg5! Die Folge des Zuges
3...h5. 10...Be5+ 11.$2h6 Ef5 12.¢g7! Bf3
13.2d2! ¢bxa5 Es drohte 14.2d6+ und
15.2f6. 14.2d5+ b4 15.2d4+ c5 16.2f4
Nach dem Wegzug des Turmes erleidet
Schwarz Materialverlust. Das nach dem
Turmtausch entstehende Bauernendspiel
ist fir Schwarz jedoch nicht zu halten 1:0

Die Partei mit dem Mehrbauern sollte also
wie folgt vorgehen:

e Bildung eines Frei- &
e Der g stellt sich hinter den Frei- &
e Der Frei- & versucht vorzurlicken

e Stellt sich der & in den Weg, geht der
& zu seinem Frei-5, um den ¥ zu
vertreiben. Der ¢s muB ebenfalls zum
Frei- o laufen. & oder 3 kassieren
dann die & am anderen Fllgel

e Stellt sich der & in den Weg, so
dringen & und # in die gegnerische
4 -Stellung ein und opfern den Frei- &
fur & &

Falls der gegnerische & hinter dem Frei- 2
steht, sind die Gewinnaussichten trotz des
Frei- » gering:
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1.a6 &6 2.¢2f3 h5 3.cke3 [3.cbe4 Riskant.
3...Exf2 4.¢6d5 Ha2! 5.%c6 25 6.2b7 g4
7.8f8 doxg3 8.8xf7 oxh4 9.a7 g5 Schwarz
kann auf keinen Fall mehr verlieren.]
3..%f5 4.f3 Ba3+ 5.kd4 Exf3 6.2f8
[6.2c5 Za3 7.%b6 g4 Nun muR schon
eher Weil um das Remis kampfen.]
6..2a3 [6..<kg4 7.a7 Ha3 8.a8W Hxa8
9.2xa8 ©xg3 10.cke3 +/+-] 7.Bxf7+ g4
8.2f6 oxg3 9.8Exg6+ ©xh4 10.%2c5 Der sis
steht schlecht. 10...2h3 11.&b6 h4
12.8g5 Bxa6+ Am einfachsten. 13.&xa6
®h2 14.2b5 h3 15.82c4 h1 16.d3 h2
Weil} kann nicht gewinnen, Patt rettet
Schwarz das "2:"2
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Diese Partie kann Schwarz nur gewinnen,
wenn er seinen g auf g7 behadlt! Mit «s
und g stafft er es, den # flir seinen Frei-
4 zu gewinnen: 1..sc4! [1..2a6 2.¢&f5
ched 3.8g3! B+ (3...a3 4.8xg7 a2 5.8g1=
Die 4 & kosten jeweils den #.) 4.&g5!
(4.cbe5 7! (4..2h6 5.2g4+ b3 6.2g3+
che2 7.8g2+ d3 8.2g3+ hcd 9.2g4+ b5
10.€2d4!= und Schwarz kann nicht mehr
gewinnen (10.Exg7? a3! 11.8a7 (11.Bg1
Bxh5+ 12.52d4 b4 13.8b1+ a4 14.%c3
a2 15.8g1 ®a3-+ WeiR kann die
Umwandlung nicht verhindern.) 11...8a6
12.8b7+ (12.897 a2 13.2g1 Bh6! 14.BEat
Bxh5+ 15.%2d4 £h2 16.%2¢3 chad-+)
12...%0a4 13.8g7 Zas+ 14.¢6f6 a2 15.8g4+
bb3! (15...56b5? 16.8g1=) 16.Hg3+ c4!
17.2g4+ &d3 18.2g3+ te4 19.2g4+ el
20.8g1 Bxh5 21.8g3+ &©d4 22.8a3 Eh2
23.%ef5 Hf2+ 24.¢hg4 hecd 25.093 Hc2-+) )
5.82g4+ b5 6.2g3 Za7 7.2f5 a3 8.¢bg6 a2
9.8g1 4! (9..a1¥? 10.Bxal £xaft
11.%xg7=) 10.Bg4+ (10.Bf1 Bb7 11.2aft
Es drohte 11...28b1. 11...&b3 12.8g1 Hc7-+
Gegen das Vorstellen des Turmes gibt es
keine befriedigende Verteidigung.; 70.Ea1
®b3 11.8g1 Bc7!-+) 10...5d5! 11.2g1 a1
12.8xa1 Hxal 13.&xg7 #g1+! Damit
gewinnt Schwarz ein wichtiges Tempo.
14.%f6 Eh1 15.¢g6 eb-+ Es gelingt
Schwarz, den Bauern zu eliminieren.)
4..%b4 5.8g4+ ©b3 6.2g3+ hc2 7.8g2+
el 8.8g3! Hab 9.%f5 Ha7 10.%g6
Schwarz kann nicht gewinnen: 10...a3
11.2xa3 Bxa3 12.¢exg7 Eg3+ 13.66h7 &d2
14.h6 $e3 15.2h8 e4 16.h7 Patt]]
2.¢tg6 b4 3.2g3 a3 4.Eg2 Bc7! [4...a2
5.8xa2 Exa2 6.¢bxg7= siehe vorherige
Anmerkung] 5.0h7 [5.56f5 Hc5+ 6.52g6
b3 Siehe 5.%h7; 5.8g4+ ©b3 6.2g3+
®b2 Siehe 5.%h7] 5..Bc5! 6.6g6 b3
7.8g3+ b2 8.2g2+ Ec2 9.Bg1 Eh2!
10.8g5 a2 11.Bb5+ el 12.Ba5 Eg2+
13.6h7 &b1 14.Eb5+ Eb2 15.Ba5 Eb7
Mittels  16...a1%  gewinnt  Schwarz
entscheidend Material. Er behalt seinen
g7-45 0:1
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Um seinen Frei-a zu unterstitzen,
geféhrdet der & seine & & am anderen
Fligel. Deshalb ist prazises Spiel absolut
notig:

1.94 hxg4 2.fxg4 EHa4 3.a7 Ea2+
[3..Bxe4?? 4.2h8+ &xh8 5.a8%+ h7
6.Wxed4+ und Schwarz hat's vollig verpatzt]
4.2g3 Ha3+ 5.2 Der & marschiert nun
zum Damenfliigel. 5...Ba2+ 6.%e3 Ra3+
7.¢d2 g6 8.h5+ g5 9.h6! Schwicht
die gegnerische Bauernstruktur. 9...82g6
[Patzerziige sind: 9...gxh67? 10.2g8+;
9..g6?? 10.h7] 10.hxg7 soxg7 11.c2
Ra2+ 12.%b3 Der & macht sich nun auf
den Weg zum schwachen gf6. 12...Ea1
13.cbb4 Ea2 14.cbb5 Eb2+ 15.¢bc6 EHa2
16.c2d6 Eab+ 17.cke7 Ha5 18.2e6 Ha3
19.g5! Weil? zerstért die schwarze
Bauernkette und erobert den geb.
19...fxg5 20.¢ef5! EBf3+ 21.©bxg5 Ea3
22.f5 Ba5 23.%2e6 ©h7 24.¢f6 Schwarz
ist in Zugzwang geraten 1:0
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1.22e2 Bxg3 2.¢bd2! [2.Hc8 Eb3 3.Hc6+
bf7 4.2d2 e7! Der Kénig wird in den
Kampf gegen den »b6 miteinbezogen.
5.¢bc2 Eb5 6.2c3 &d7 7.8g6 (7.2c7+ 2d8
8.2b7 Auch mit 8.82xg7 kommt Weil} nicht
zum Erfolg. 8...kc8 9.%2¢c4 2b1 10.Bc7+
b8 11.¢bc5 Bf1I= Es gelingt Schwarz, das
Gleichgewicht aufrechtzuerhalten.)
7..2c8! 8.¢bc4 Bab5 9.%d4 (9.Exg7 Ha4+
10.52c5 Bxf4=) 9...5bb7 10.8xg7+ xb6=
Weild erobert zwar den g h5, kann aber
dennoch nicht gewinnen.] 2...&f7 [2...Bf3
3.82c8 Eb3 4.82c6+ &f7 5.¢c2 Hb5 6.¢kc3
he7 7.€c4 Hb1 8.%c5 &d7 9.Bc7+ £d8
Siehe 2..%f7 - Hauptvariante; 2...Eb3
3.¢bc2 b5 4.%c3 &f7 5.%c4 Eb1 6.¢c5
Hc1+ Sonst verbessert Wei} die
Aufstellung seines Turmes. 7.2d6 b1
8.¢bc6 Hc1+ 9.%b7 Hc4 Schwarz kann die
Verwandlung des b-Bauern nicht mehr
verhindern. Daher sucht der Nachziehende
seine Chancen in einem Endspiel Bauern
gegen Turm. 10.2h8 Hxf4 11.¢bc6 EHcd+
12.%b5 Hxh4 13.b7 2h1 14.b8YW b1+
15.%c4 Exb8 16.8xb8 Weill gewinnt, weil
die & & noch nicht weit vorgeruckt sind.]
3.cec2 Bg2+ 4.bc3 Bg1 5.¢c4 Bb1 6.¢kc5
e7 7.Bb7+ ©d8 8.Bxg7 ist am besten
[8.E2c7 g6 9.¢bc6 Ef1 (9...8Bb4 10.b7! Bc4+
11.%2d5 xc7 12.%oxc4 &xb7 13.2d5+-
denn das Bauernendspiel ist fur Weil}
leicht zu gewinnen.) 10.2g7 (10.¢bb7 Exf4
11.%2a8 £xh4 12.Ha7 Bb4 13.b7 g5
14.b8W+ Exb8+ 15.cbxb8 h4 16.2a5 h3 Am
besten. 17.8xf5 h2 18.8f8+ Mit 18.Ef1
verliert Weil® nach 18...g4 sogar noch.
18...2e7 19.Bh8 g4 20.8xh2 seb 21.¢kc7
deb5=) 10...2c1+ Sonst wird der &b6 zu

stark. 11.%b7 (11.56d6 Ed1+ 12.¢e6 &8
13.8xg6 2h1 14.%bxf5 Exh4 15.2h6 b7
(15...2h1? 16.cbg5 b7 17.f5+-) 16.2ed
16.56g5 wiirde wegen 16...Hg4+ nichts
einbringen. (16.%2e5 &h1 17.f5 h4 18.f6 h3
19.f7 £f1 20.2e6 Bf3 21.2e7 Be3+ 22.Heb
Auch mit anderen Zigen kann Weil} nicht
zum Erfolg kommen. 22...Exe6+ 23.cbxe6
h2= Es gelingt Schwarz, den b—Bauern zu
erobern.) 16..8h1 17.f5 h4 18.%f4 h3
19.%2g3 2g1+ (19...Ef1 20.2f6! Zh1 Alles
andere bereitet Weil} keinerlei
Schwierigkeiten. 21.2e6 <ka6 Schwarz
muR abwarten. 22.f6 b7 23.He2! Eg1+
(23...8f1 24.8f2+-; 23...2xb6 24.f7 Hgi+
25.%f3+-) 24.%xh3 Bf1 25.2e6+-) 20.2f2
Hg5 Der einzige Zug, der das
Gleichgewicht bewahrt. 21.f6 h2=) 11...Ef1
(11..82g1 12.2a8 b1 Siehe 11..Hf1 -
Hauptvar.) 12.%a8 Bb1 (12..Exf4 13.Ba7
Jetzt kann sich der b—Bauer umwandeln.
13...Bxh4 14.b7 Eb4 15.b8W+ Exb8+
16.%2xb8 g5 17.8a5 g4 18.8xf5 h4
19.8f4+-) 13.2Exg6 EHEb4 14.8h6 Exf4
(14...2a4+ 15.%2b7 Exf4 Siehe 14..8xf4 —
Hauptvar.) 15.8xh5 a4+ 15...2Eb4 andert
nichts. 16.%b7 f4 17.8f5 &d7 (17...f3
18.8xf3 &xh4 19.Ea3+- Weil} spielt
einfach &b7-a7 nebst Ab6-b7-b8W.)
18.h5 $e6 19.h6!+- reicht aber auch fiir
den weiRen Sieg!] 8..%c8 Sonst
entscheidet Ab6-b7. 9.Bg5 [9.b7+ Reicht
nicht zum Gewinn. 9..&b8 Das nach
9...BExb7 entstehende Bauernendspiel ist
fir WeiR klar gewonnen. 10.%2d6 £h1
Wenn sich Schwarz passiv verhalt,
marschiert der & einfach nach g5. 11.%%e6
Bxh4 12.56xf5 2h1 13.2e6 h4 (13...Be1+?
14.%2f6 h4 (14..8b1 15.f5 Exb7 16.8xb7+
bxb7 17.¢bg5+-) 15.f5 h3 16.2h7+- Der f-
4 entscheidet.) 14.f5 h3 15.2h7 h2= Weil}
kann nicht gewinnen. (15...2e71+? Danach
verliert Schwarz. 16.56f7 2e3 16...2xb7
wére nach 17.8xh3 hoffnungslos. 17.%g6
Weill mufld genau spielen, um zum Erfolg
zu kommen. 17...8g3+ 18.¢2f6 Bf3 19.%e5
Be3+ 20.¢bf4 8b3 21.f6+- Der f-Bauer ist
nicht mehr aufzuhalten.) ] 9...&b7 10.Exh5
Weil} erobert noch den letzten g, wonach
das materielle Ubergewicht leicht zu
verwerten ist, zumal der «» weit entfernt ist
1:0
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Scheinbar steht der # schlechter, als der
&. Weild deckt so aber mit seinem Turm
seinen Konigsfligel und kann deshalb mit
seinem Konig den a5 unterstitzen. Der
Vorteil reicht zum Sieg: 1.2d2 ®e7 2.¢c2!
Dieser Zug ist starker als 2.2xg6: 2. ...
Exa5 3.2g5 Ba8 4.8xh5 [auch nach 4.%be3
Eh8 kann sich Schwarz noch ordentlich
verteidigen] Za2+ 5.%2e3 Hxg2 bietet Weil
nur geringe Siegchancen 2...%d6 3.%b2
Ra4 4.93 c6 5.2b3 Hal 6.2b4 Eb1+
7.2c4 REal 8.%2b3 Schwarz verliert
entweder einen zweiten Bauern oder muf}
den & an den a-Bauern heranlassen,
wonach dieser vorruckt. 1:0
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Verwertung eines
positionellen Ubergewichts

Unter einem positionellen Ubergewicht
versteht man im Turmendspiel

e Bessere Bauernstruktur

e Aktivere Stellung des

e Bessere Position des &

Eine  bessere  Bauernstellung  kann
beispielsweise bestehen, wenn man Uber
einen entfernten Freibauern verfligt:
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1.2a3! Droht Aa5-a6 nebst ©b4-a5-b6.
1...8ab Der g ab ist nun blockiert, doch der
& buRt damit seine Beweglichkeit ein.
2.8d3 &f7 [2..Ha7 3.2d6 2a6 4.2d7++-
siehe Partieverlauf] 3.2d6! Damit sind die
gegnerischen Krafte vollkommen an die
Verteidigung der Bauern gebunden.
3..2g7 4.2d7+ g8 5.%2a4! Dieser Zug
bereitet die Uberfiihrung des # nach b6
vor. Falls namlich sofort 5.2Eb7, so
geschieht 5...f4. 5...f8 6.Eb7! f4 [ganz
passiv zu bleiben verliert jammerlich:
6..<tg8 7.2b6 Ha8 8.Hxc6 g7 9.a6 f4
10.8f6+—- Die & & am Damenfligel
verblrgen einen leichten Sieg.] 7.2b4 Jetzt
wird der Sinn des Zuges 5.%a4 Klar.
7..2e7 8.Bxf4 e6 9.2f6+ 2d5 10.2b4
Ba7 11.2d6+ e5 12.Bxg6 aus dem
positionellen Vorteil hat Weil3 einen grof3en
Materialvorteil gemacht 1:0
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Der & d4 stellt eine Schwache da. Zudem
sind die schwarzen Figuren aktiver
postiert. Schwarz steht bereits auf Gewinn
1..s2e6 Die Konigszentralisierung ist
starker als der sofortige Bauerngewinn
mittels 1...2c3+, weil sich dann der Bauer
d4 aus einer Schwéache in einen
gefahrlichen Freibauern verwandelt! 2.Eb3
¢bd5 3.82d3 f5 4.h3 h5 5.¢ke2 Der Bauer
d4 ist auf keinen Fall zu halten. 5...Exd4
6.2c3 Hed4+ 7.2d2 h4 8.Ec7 Dieser
verzweifelte Gegenangriff rettet die Partie
nicht mehr 8...hxg3 9.8xg7 Exf4 10.Exg3
de5 11.cke2 Hc4 12.2g6 Had 13.Eg3 f4
14.8b3 Ec4 [14..cbed? 15.H2b4+ Exbd
16.axb4= Das Bauernendspiel ist eindeutig
remis] 15.ctd1 e4 16.h4 3 17.cke1 &f4
18.h5 Ec1+ 19.f2 Bc2+ 20.cke1 g3
¢hg3—-g2 gefolgt von Af3-f2—f1¥ stellt den
Sieg sicher 0:1
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In dieser Stellung hat Weil} den starkeren
Turm.  Mittels einer Offnung am
Konigsflugel positioniert er dann auch
seinen Konig im Zentrum: 1.2d6 Dieser
Zug erzwingt eine Verschlechterung der
Aufstellung des . 1...Ea6 2.g5! Weil} legt
damit die gegnerischen 44 4& am
Konigsflugel fest und macht seinem Konig
gleichzeitig den Weg frei. 2...fxg5 3.hxg5
&f7 4.¢eg3 Sofort 4.5f4 ware Zeitverlust,
da der Kdnig auf 4...2a4+ wegen Matt nicht
nach e5 ziehen darf. 4..%e7 5.f3 Ba3
6.kf4 Ha4+ T.ke5 [7.e4!? st
moglicherweise genauer.] 7...2a3 8.Exc6!
[8.8e6+ &d7 9.%2f6 d4 10.2d6+ 7
11.8xd4 (11.exd4 Bxf3+ 12.¢bg7 Bh3= Es
gelingt Schwarz, das Gleichgewicht

aufrechtzuerhalten.) 11...Exe3 12.f4 He1
13.86g7 Eh1 WeiR hat nur geringe
Gewinnchancen.] 8...Bxe3+ 9.¢bxd5 Ed3+
[9..Bxf3 10.Bc7+ <he8 11.8xh7 Hf5+
12.86d6 Exg5 13.c6 g1 14.8h8+ &f7
15.c7 Bd1+ 16.2e5+-] 10.2e4 Ec3 11.f4
Bc1l 12.8c7+ ©d8 [12...%e6!? 13.60d4!
(13.Exh7 Bxc5 14.2g7 ZHc4+ 15.5f3 Hc6
16.8xg6+ £f5=) 13..EHf1 14.Hc6+ &d7
15.8f6 sollte Weill auch gewinnen.]
13.8xh7 Exc5 14.2f7 Schwarz kann in der
Folge den Verlust des Bauern g6 nicht gut
verhindern. 14...8c6 15.¢td5 Sofort 15.1f6
wirde auch gewinnen. 15...Ea6 Auf
15...%0e8 folgt 16.¢bxc6 mit leichtem
Gewinn fir Weilk. 16.2f6 Exf6 16...2a4
wird mit 17.¢te5 beantwortet. 17.gxf6 d7
18.cke5 ©d8 19.¢2d6! Besser als 19.¢2e6,
das aber auch ausreicht (Pattgefahr!)
19...c0e8 20.se6 ©f8 21.f7 1:0
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In dieser Diagrammstellung hat Weild den
aktiveren Konig und kann so die
schwarzen Bauernschwéchen a7, f5 und
hé attackieren: 1...Ef7 Schwarz muf}
abwarten. [1...Hed4+ 2.0xf5 Bxad 3.Bc7+
g8 4.%g6+- Der gh6 wird erobert.;
1...He2 2.8c7+ g6 3.8xa7 Exh2 4.2b7+-
Der Bauer b6 fallt mit Schach.] 2.h4! Weil}
will den Bauern nach h5 stellen und
anschlieBend mit dem Konig vordringen.
2..Bg7 3.h5 Eg4+ Die beste praktische
Chance. [3..2f7 4.cke5 kg7 5.8g6+ ©h7
6.cbe6+- Der Bauer f5 4Rt sich nicht
verteidigen.] 4.xf5 Bxa4 [4...8xg3 5.Hc7+
g8 (5...Hg7 6.8xg7+ txg7 7.be6+- Der
schwarze h-Bauer laRt sich nicht
verteidigen.) 6.Bxa7 Eg5+ 7.%&f6 Exh5

N W~ 000 N
N W~ OO0 O N

—
—




8.a5! Bxb5 9.Hg7+ &f8 10.a6+- Der a-
Bauer bringt die Entscheidung, zum
Beispiel: 10...2a5 11.2Eb7 mit Mattdrohung
11...%%e8 12.a7 h5 13.Eb8+ &d7 14.a8W
Bxa8 15.2xa8 c6 16.be5+-] 5.Ec7+
g8 6.2g6 Bg4+ 7.2xh6 Exg3 8.Bxa7
b3 9.82b7! Bxb5 10.tg6 f8 11.h6 Ze5
12.2b8+ Der h—Bauer strebt unaufhaltsam
vorwarts. 1:0

LN
‘////E

////// Ay

/ [T ¥y
é/// // // 7

%/4 %%4@
% % % .
a b ¢ d e f g h

Weltmeister Capablanca fand 1924 gegen
Dr. Tartakower mit Weil3 am Zuge eine
klassisch gewordene "positionelle
Kombination": er opfert zwei Bauern fir
einen Mattangriff mit Bauer, Turm und
Konig, welcher ihn vier Bauern
zuriickgewinnen 1aRt:  1.&g3!! Exc3+
2.¢th4 Ef3 3.g6! [3.22h57? Exf4 4.¢6g6 Exd4
bietet Schwarz fast ausgeglichenes Spiel]
3...Bxf4+ 4.5g5 Re4 5.¢6f6 Schwarz ist -
trotz zweier Mehrbauern - gelahmt und
bt wegen seines schlechten Kénigs nun
vier Bauern ein 5..%g8 6.2g7+ h8
7.8xc7 Be8 8.%xf5 bis hierhin diente der
Bauer f5 Capablanca als Schutzschild vor
Turmschachs, nun mul3 er beseitigt
werden [ist noch besser als 8.¢bf7 Hd8!,
das aber auch zum Sieg reicht] 8...2e4
9.cbf6 RBf4+ 10.e5 Bg4 11.g7+ g8
[11..8xg7? 12.Hxg7 bxg7 13.&xd5+-
bringt ein gewonnenes Bauernendspiel fur
WeiRk] 12.8xa7 Eg1 13.€xd5 und Schwarz
resignierte nach einigen Zugen 1:0
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Taktische Tricks

Die  folgenden vier = Turmendspiele
demonstrieren taktische Finessen in den
Kategorien

¢ Ablenkungsopfer

e Zerstdérung des Schutzwalls

e Bau einer Festung
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In diesem Turmendspiel zwischen Losew
und Mititelu hatte Schwarz am Zug - dank
der bedrickenden Stellung des & -
schnell mattsetzen kénnen: 1...f2!1 ist die
entscheidende Ablenkung des & [in der
Partie passierte aber 1...2b1?? 2.2a6+! mit
spaterem Unentschieden. Schwarz setzte
auf seinen starken gf3, wollte ihn zur
Umwandlung bringen, statt ihn zu opfern]
2.8xf2 [alle anderen Zige werden einfach
mit Umwandlung des Bauern beantwortet,
beispielsweise 2.e4 f1¥ und Schwarz
gewinnt leicht] 2...8b8 nebst Matt in einem
Zug: 3.g4 Eh8# 0:1
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In der Partie Bronstein—Minic verfligt Weil}
zwar Uber den starken Freibauern auf a5,
leidet aber zugleich unter seinem
schlechten Konig. Bronstein hatte einen
teuflischen Plan: 1.g4+!! [nicht so stark ist
1.a6 &e5 2.8b6 &d4 (schwacher ist
2..2d5?!  3.b5! cxb5 4.Bxb5+ mit
Schachgebot 4...¢2d6 5.8a5 Bc8 6.0h3+-
und Weild gewinnt e- und g-Bauern fir
seinen a-Bauern) 3.a7 2a3 4.2xc6 Zxa7
5.8xe6 Eh7+ 6.2g1 g5 mit Remischancen
fir Schwarz] 1...xg4 [moglich waren
auch: 1..f6 ; und 1...%2e5 - mit etwas
besseren Aussichten flir Schwarz] 2.a6
e5? [besser, aber wohl auch verloren ist
2...%f5 3.8c7 2b3 4.5xc6 Bxb4 5.82c5+ e5
6.2a5 &b8 7.a7 a8 8.2a4 mit Gewinn fir
Weil3 nach weiterem zdhen Kampf] 3.Ec7
Eb3 4.Exc6 Exb4 5.a7! a4 6.2c4+! die
vierte Reihe entscheidet! Ein tddliches
Ablenkungsopfer 6...2xc4 7.a8% 1:0
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In  Klings Studie mul Weill den
Schutzwall (der gb6 schitzt den )
beseitigen, um seinen Turm  mit
Schachgebot von f8 wegziehen zu kdnnen:
1.f7 Ef5 [ebenfalls verloren ist 1...Ec7
2.56b3 &c5 (2...ckc6 3.5bb4 b5 4.a3+-
wegen Zugzwang verliert Schwarz) 3.a4
hc6 4.%2b4 wieder mit Zugzwang: 4...2b7
5.8b8+ ©xb8 6.f8W++-] 2.a4+! b4
[2...5bxa4 3.2a8+ b5 4.f8%+-] 3.a5!! Der
Bauer auf a5 kann von allen schwarzen
Figuren geschlagen werden! 3...&xa5
[genauso verliert auch 3...bxa5 4.82b8+
chea 5.f8W; 3..Bxab 4.Be8 Ef5 5.f81+]
4.2a8+ b5 5.f8% 1:0
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Jurawlew fand gegen Skuja einen
hibschen Ausweg aus seiner fast
hoffnungslosen Situation: er baute sich
eine Festung! 1.h4+!! [1.Exd47?? bringt
nach 1..exd4 2.%d3 e5-+ ein verlorenes
Bauernendspiel; auch verloren ist 1.8d27??
bh4 2.8c2 ¢g3 und Weill verliert g- und
h-Bauern] 1...&txh4 2.8h1+ g5 [2...¢kg3
3.8xh6=] 3.Eh3 WeiR hat eine
uneinnehmbare Festung gebaut! Weder
der E noch der ¢ kann das weilke
Bollwerk attackieren: 3...h5 4.Eh1 Ed7
5.82h3 h4 6.2h1 Ed8 7.Eh3 ©h5 8.Eh2
Bg8 9.2 g5 10.2h3 Eh8 11.%f1 Ed8
12.50e2 Bd7 13.Eh1 Bd4 14.Eh3 Ec4
15.%td2 der & halt den ¥ in Schach
15...Bd4+ 16.2e2 Y: "%



Kompositionen mit Turm

Auch aus den folgenden Kompositionen in
Turmendspielen 1aBt sich viel lernen:
Motive wie Kdnigswanderung, Patt,
Turmopfer und Pendelschlag kénnen auch
im realen Endspiel auftreten.
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In dieser Studie von Prokop muB3 Wei mit
seinem Ko6nig zu seinem Bauern gelangen.
Zudem gibt es eine Pattfalle:

1.Eg1+! [nur Remis sind: 1.8xg7? ZEh3!
und der & kann nicht zu seinem Bauern;
sowie 1.2g3? Zh3+! (bloR nicht 1...Exh7?
2.8a6! mit Matt!) 2.%xh3 Pattl] 1...2h2
2.8g2+ ®h1 [2..$6h3 3.8bg1!+-] 3.ceg3!!
Bh6 [3..Hg5+ 4.%f4! Bh5 5.8xg7 und
Weil} gewinnt, da nun der ¢ zu seinem
Bauern gelangen kann] 4.h8%! Exh8
5.8a2 mit undeckbarem Matt: 5...2g1
6.2a1# 1:0
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Dieses Diagramm zeigt eine Studie von
Herbstman. Weil am Zuge ka&mpft ums
Remis, da er die § & auf der b— und c-
Linie wohl nicht aufhalten kann. Bleibt nur
die Hoffnung auf Patt! 1.8f6+! [1.a7? &b7
2.8f7+ ©a8 3.Bc7 b3 und Weill ist im
Zugzwang und verliert! Ware hier Schwarz
am Zuge, hatte Weil® das Remis sicher
(siehe Partieverlauf)!] 1...2c7 2.a7 &b7
[sogar das Remis verschenkt 2...c1%??
3.a8%W Wc3+ 4.8f3 und Weilk gewinnt!]
3.2a6! a8 4.2c6 b3 [4...2b7?? 5.8xc2+-
] 5.Bc7! zwingt Schwarz zu dem scheinbar
starken gb3-b2 5...b2 6.Ec8+! jetzt mul}
der 2 a7 geopfert werden 6...&2xa7 7.8xc2
b1% 8.2a2+ b6 9.2b2+ ¥xb2 Patt! Y%:%
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Diese preisgekronte Studie von Logrin
bietet eine herrliche Kdénigswanderung:
der <« wird nicht nur Uber den Rand,
sondern auch Uber die vierte Reihe gejagt:
1.2h4 ©d8 2.%2d6 e8 3.c2e6 &8 4.¢2f6
g8 5.2g4+ £h7 6.Bh4+ g8 7.Bg4+
f8 8.2h4 he8 9.cke6 ©d8 10.2d6 bc8
11.%2c6 b8 12.Eh8+ [und bloR nicht
12.&b6?? Hb1+ und Schwarz kann
umwandeln und gewinnt schnell 0:1]
12...%ka7 13.Bh7+ a6 14.Eh8 a5
15.8a8+ [und bitte nicht 15.%xc5?? Ec1+
0:1] 15...2b4 16.Eb8+ tc4 17.Eh8 d4
18.ctd6 ched 19.2e6 f4 20.52f6 chg4
21.82g8+ &h5 22.8h8+ kg4 23.82g8+ &f4
24.Eh8 das Dauerschach kann Schwarz
also nicht vermeiden, sein «» wird Ubers
halbe Brett gejagt '2:"%
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Der Turm im Pendelschlag: 1.2a4!
[1.8h4?2? $c8 2.2a4 (2.2h8+ 2d8 3.Exd8+
bxd8 4.¢0d2 <he8= mit Remis im
Bauernendspiel: der &« pendelt stets auf
a8-b8 oder g8-h8 und lalkt den & nicht
weiterkommen) 2...%b8=] 1...ke8 2.Eh4!
Heb5+ Schwarz hat keine Wahl, kann nur so
das Matt verhindern 3.%d2! $&d8 4.2a4
Bd5+ 5.%e3 Durch jeden Pendelschlag
des # schreitet der & ein Feld nach vorne
e8 6.2h4 Re5+ 7.2d4 und Matt in zwei
Zigen 1:0

... was man wissen sollte:

b+ gegen ¢o+iy endet 0:1

&b+ H gegen ¢s+ & endet V2:72

&b+ gegen ¢+ endet V2:72




3.6 Turm gegen Léufer: >+ F-gp+ ¢

Das Endspiel &+si-«de+¢ ist in den
meisten Stellungen fir Wei nicht zu
gewinnen (deshalb sollte man noch Bauern
im Spiel behalten!).

Selbst wenn der «» am Rand gefangen ist,
kann WeiB nur siegen, falls Schwarz in die
falsche Ecke lauft. Die falsche Ecke ist die
Ecke, auf die der ¢ ziehen kann.

mn e s K- e
7//¢/%777////7//|7
6/////%66%%%/%6
8 Wim w . @ EE B |
7 Tk 4 7 T
SRR
© 7 w ok m owow
W 78 |+ 7 7 I

a b ¢c d e f g h

WeiB kann es nicht schaffen, den & an

den Brettrand zu zwingen (/inks). Falls der
«s in einer falschen Ecke steht, gewinnt

WeiB leicht (rechts) — Matt in drei Ziigen!
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1. Matt in der falschen Ecke

Ist der & in der Ecke, die sein ¢ besetzen
kann, gefangen, so gewinnt Weif3.
Beispiel mit Schwarz am Zug:

1. ... a8? 2.2c8# 1:0 s b cde (g
oder 1. .. 2e4 2.He3 *

\
\§
\X

. ,/ .
£g6 3.Bg3 Lf7 453 %@/ %/ o m
£e8 5.5f8 1:0 -
oder 1. ... £d5 2.8d3 »rrv

B
b7 38dgr &c8 G S

4.He8! a8 5.Bxc8# p
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Tips fur WeiB - entscheidend ist:

e Schwarz kann nicht auf Patt spielen, da
sein & stets nach a8 ziehen kann —
dies nutzt WeiB mit einem Abwartezug
mit dem Turm aus

e Der & kann von dem idealen Feld b6
nicht vom ¢ vertrieben werden

e Der 7 greift so lange den ¢ an, bis er
auf die achte Reihe ziehen kann
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2. Remis in der richtigen Ecke

a b ¢c d e f g h

=y T
Stellungen wie ;| #® o
rechts kann WeiB « & |
trotz des Turms s
nicht gewinnen: Er ¢ |
setzt durch 1.8c8 3 =
nur patt A 0. 0. 0
' W 7

a b ¢c d e f g h

_.,\)m.hmc»\loo

Tips fur Schwarz - entscheidend ist:

e Bleibe mit dem ¢ auf der Diagonale
a2-g8, weiche Angriffen des # aus

e Der «s bleibt auf h8 stehen: nicht
1.8b7 £d5 2.8c7 ©g8?7? 3.2c8# 1:0

e Der @ geht nur nach einem g-Schach

nach g8. Fehler: 1.2b7 £d5 2.2b5
£987?7? 3.82h5+! &h7+ 4.8xh7+ 1:0

3. Wie sich ¢ im Zentrum halt
Ein Beispiel, wie sich =
Schwarz  verteidigt: | % / / 7///7

Der s sollte auf 7z
Feldern der Farbe s| .é./ ///
5B

seines ¢ bleiben! o = w
In der Stellung oben %// @/%////

kommt WeiB nicht | = #

C e

9

&3—

—~l\)o)4>0107\100

& & \\§"
% \\
& @*

Y

- N W A o0 O N ®

weiter, da sein & *°° ¢ TN
nicht in Opposition o
zum ¢ gelangen kann 7 % e
— der @ verhindert 7| & |
dies: 1.8c3 Qe | /@// I
2Hel+ &d5  3.cbd3 i//////y/%i
of5+ 4.0e3 bes 5gal o T
£e4 6.2a5+2d57.2d3 // / o,
&d6 8.5bd4 &b7 9.8h5 | 2,
. . .
e6 (Diagramm unten) = 5 o 9 e T g7

Ubung macht den Meister
Ubt die einzelnen Félle zu zweit:
e versucht den «» an den Rand zu treiben
e setzt in der falschen Ecke matt
o verteidigt euch in der richtigen Ecke
e wechselt die Farben
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3.7 Dame gegen Bauer(n)

Zum Ende der Partie kann der Spieler, der
im Vorteil ist, haufig in das Endspiel ,Dame
gegen Bauer(n)" abwickeln. Deshalb ist es
notwendig, das entstehende Endspiel
vorzeitig korrekt zu bewerten, um nicht
gewonnen geglaubte Spiele noch ins Remis
zu vergeigen. Auf den folgenden vier
Seiten wird alles Grundlegende aufgezeigt
und an Beispielen erlautert.

Dame gegen Bauer
Ein Bauer ist fur die Dame nur dann
gefahrlich, wenn
e er einen Zug vor der Umwandlung ist
e er von seinem Konig unterstitzt wird
e der gegnerische Konig weit entfernt ist

Diese drei Punkte missen erfillt sein,
sonst gewinnt die Damenpartei sowieso
leicht. Dies wird anhand des folgenden
Beispiels verdeutlicht:

abcdefgh

9

// /f/ @ @

N W OO \l (00]
N
s
\ \\

N W OO N G)

abc

1.Wh1+ &b2 2.%h8! &b3 [2...%c2 3.¢keb
bd2 4.Wd4+ he2 5.%2d5 ©b3 6.%ed c2
7.Wa1+-] 3.5e6 c2 4.Wa1! Schwarz kann
seinen Bauern nicht mehr mit dem Konig
unterstitzen. 1:0. Beste Vorgehensweise
ist  also, mit der Dame  das
Umwandlungsfeld des Bauern zu
besetzen.

Betrachten wir nun also Positionen mit
einem Bauern auf der vorletzten Reihe.
Entscheidend ist, auf welcher Linie der
Bauer steht:

® Bauer auf b-, d-, e-, g-Linie
Diese Position ist meist gewonnen. Bevor
wir die wenigen Ausnahmen betrachten,
hier zunachst das Mandéver, mit dem die
Damenpartei gewinnt:

abcde7f g h
8%%7 %%// %7 ’
7%7 //%7/ /@ ///@ 7
6 2,07, //@/6
5%/ 7, //%% P
4 @//@ ////4
3@/ %%//%7 // 3
2%M@%/2
a C

Weil muBl die Umwandlung des Ad2
verhindern und daher Schachs geben.
1.We7+ &f2 2.Wd6 he2 3.We5+ f2
4.Wd4a+ he2 5.Weq+ &hf2 6.Wd3 et
7.%e3+ d1 Dies ist die Schliisselstellung.
Der schwarze Koénig muf® das Feld vor
dem Bauern betreten, so daly Weil} seinen
Konig heranfiihren kann. 8.&2b7 sc2 Jetzt
wird das Mandver erneut durchgefuhrt.
9.%We2 tc1 10.Wc4+ b2 11.%d3 el
12.¥%c3+ Dieses System wird solange
angewandt, bis der weille Kdnig die dritte
Reihe erreicht hat: 12...2d1 13.%2¢c6 he2
14.%c2 el 15.Wed+ ©f2 16.Wd3 e
17.We3+ cd1 18.¢d5 hc2 19.We2 chel
20.%c4+ bb2 21.Wd3 che1 22.Wc3+ 2d1
23.2e4 he2 24.We3+ d1 25.62d3 1:0

Im gewinnbringenden Mandver werden die

beiden folgenden Dinge

e -schachs bis der g nicht mehr ziehen
kann (wegen Fesselung oder Blockade
durch den eigenen s )

e b zieht ndher an den g heran

also solange wiederholt, bis der &

zusammen mit der W den 4 erobern

kann.



Genauso funktioniert das Mandver bei b-

und g-Bauern:

a b ¢c d e f g h
[T W &
0 0 0 r
r»rp L
0 70 T
7

@ o
AE B N

a b ¢c d e f g h

x

N WA 00 N

-

1.Wg5+ &c2 2.Wc5+
&d2  3.Wd4+ he2
4. Wca+ &d2 5.Wb3
dec1  6.Wc3+ ¢hb1
7.e7 &a2 8.Wc4+
a1l 9.Was+ &b
10.%0d6 chc1 11.Wc4+
&d2  12.%b3 el
13.Wc3+ b1 14.¢d5
®a2 15.Wc4+ ha3
16.Wc2 ha2 17.%ca
dal 18.Wad+ chb1
19.¢2c3 shel 20.Wc2#
1:0

Falls der eigene Kdnig schlecht steht — also
die Dame am Fesseln oder Schachgeben
hindert — kann die Stellung Remis sein.
Ausnahmen, die zum Remis fuhren sind:

47@%%7
//%%
v v v
o EeE
© v
”/ =

e

»
w4

////

- N W A~ o o N

7
6
5
¢
3
2
1

_
_
_

_
_
_
B /{

abc e

a b c¢c d e f g h
e
3 5y
W, A )
2R N

a b ¢ d e f g h

N\

N WA 000 N

-

abcdefg
"

_

/7775
B 0
SR
5@///|1

a b ¢c d e f g h

8

N\
x

N\
x

N\
B\

N\
K

7

\\*
\\*
®_

6

—Amo:-h-cnou\loo
\\\

Diese Position ist
nur Remis, da die
Dame nicht Schach
bieten kann!

Schwarz zieht stets
el

(analog mit & auf d6
oder d7 und ¥ auf e1)

Da die Dame weder
den Bauer fesseln
noch Schach bieten
kann, folgt die
Bauernumwandlung

unvermeidlich, z.B.:

1.%d2 e1

(analog mit ¥ auf a4)

Weil3 kann weder
auf der a-Linie
Schach bieten, noch
den Bauern fesseln.
Auf ein Schachgebot
auf f1 oder h1 folgt
die Umwandlung.

(analog mit c3+Wg3,
hd4+Wha/ga/f4/f2/h2,

de5+Wh5/g5/f5/h2,
&bi6+Wh6/g6, Bg7+Wh7)
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@ Bauer auf a-, c-, f-, h-Linie
Diese Position ist meist remis. Wenn der

Kénig zu weit entfernt ist, kann die
Damenpartei wegen Patt nicht gewinnen:

o
(¢}

f g h

C
7 /
2

\\O’

N WA O OO N O
N\
N
A A
NN
A\ TR
N \
x\x
N WA OO0 N

D Gl

N
N

N
\\

N\

N

Y % Y %
%/ @ %7
Aw

I B B B N

a b c¢c d e f g h

WeilR wirde gewinnen, wenn der schwarze
Bauer auf b2, d2, e2 oder g2 stande. Worin
besteht der Unterschied? 1.%d7+ kel
2.5bb7 b1 3.Wb5+ a2 4.Wc4+ b2
5.%b4+ a1l 6.¥c3+ b1 7.¥b3+ a1l
Dieses Pattmotiv ermdéglicht das Remis
und ist das Besondere am c- (und f-)
Bauern. %2:%.. Die Dame darf den Bauern
wegen Patt nicht nehmen. Wegen der
drohenden Umwandlung kann aber der
eigene & nicht ins Geschehen eingreifen.

a b ¢ d e f g h
8\ 0%
7/@ _ %// . |7

Y vy
L, ‘@/ o
5%7 %7 /%7/ 2, 5
4 ., ///// /7 n
3%7 /@ /@ @ 8
24 //7 2
Gem w w |

a C e

Auch bei a- und h—-Bauern kann die Dame
der Pattfalle nicht entgehen: 1.¥b4+ a1
2.We1+ [2.2d7? pattl]] 2..b2 3.Wd2+
b1 [3..%0a1?? 4.Wc1# 4.Wd3+ b2
5.%d4+ b1 6.%b4+ cha1 der weile Konig
darf wegen Patt nicht ziehen. Die Stellung
ist deshalb remis! %2:.
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Ausnahmen, die bei @ trotzdem den Sieg
bringen, gibt es nur, wenn der eigene
Kénig schon nah genug an den Bauern
herangekommen ist:

a b c¢c d e f g h
v 0
& # & =
@5 //% >

,,,,,

abcdefgh

N W A 000 N
N w A~ 00O N

—_
—_

1.%b8+ c2 [1...50a1? 2.bb4 Der Kénig
versperrt die Linie der Dame, hebt das Patt
auf und nahert sich an. 2..%b1 3.¢bc3+
el 4.Wb2+ d1 5.Wd2#] 2.We5! b1
3.We1+ bb2 4.Wd2+ b1 Jetzt hat die
Dame sich optimal postiert. 5.2b4! a1
6.2b3 Diese typische Gewinnstellung
sollte jedem Anfanger schon begegnet
sein! 6...Wc3+ Der letzte Trick, sonst folgt
stets Matt in einem Zug. 7.€xc3 [7.%xc3?
Patt!] 7...cta1 8.%b2# 1:0

Dieser Trick sichert auch bei c- und f-
Bauern doch noch den Sieg, falls der Kénig
den Bauern in drei Zligen erreichen kann:

L 1.9%d7+ he2 2.¥c6
a c e g h

i T 7 &d2 3.%d5+ che2
L %j 4.8ca+ bd2 5.8dd+

0
// // // Y @eZ 6.%c3 @d1
T /// //%j 7.8d3+ del 8.8b4

// // // %4 &b2 9.%Wc3+ b1

//

\\
x
\

N
SON
&
\\
\

- N W A~ o0 o N

e me o

caw o R M

% %/ %/ % |1 12.@36"' @b1

= =B g/h [12..Wa3+ 13.¥xa3+
b1 14.¥b2#]

13.Wa2# 1:0

Dame gegen 2 Bauern

Dieses Endspiel ist natlrlich erheblich
schwieriger. Die Remisbreite ist gréBer. Die
Dame ist sehr auf die Unterstiitzung des
Konigs angewiesen.

d- und e-Bauer

N w » a1 (o] ~ (o]
N
=

N W~ 00 OO N

Y /////7

a b ¢

—_
—

N

In diesem Beispiel kann Weil} einen
Bauern gewinnen und damit in ein
gewonnenes Endspiel abwickeln: 1.¥h1+
bf2 2.Wh2+ el [nach 2.1 3.%f3 ist
das Matt unabwendbar. 3..d1% (oder
3...e1+ 4.56g3 d15 5Wd2 1:0) 4.Wf2#
3.Wf4+ &d3 4.Wf3+ c2 5.xe2 Wie
zuvor gesehen, ist dieses Endspiel flr
Weil3 gewonnen 1:0

b- und d-Bauer

a b ¢ d e f g h
////// @////%%
abcdefgh

N W~ 000 N
N Ww A~ 00O N

—_
—_




1.%Wh7+ el 2.Wc7+ &d1 3.%b7 i1
4.¥c6+ bd1 5.Wadq+ chc1 6.Wca+ d1
7.%d3 <cke1 [7..cbc1 8.Wc3+ b1
9.Wxd2+- und WeiR gewinnt] 8.%e4+ cbf2
9.%b1! Der Dame ist es gelungen, einen
der beiden Bauern zu blockieren. Schwarz
kann nichts unternehmen und mul
zusehen, wie der weille Konig herankommt
und die Partie entscheidet. 9...5%e3
[9...%2e2 10.Wxb2+-] 10.22e7 &f3 11.2d6
he3 12.cke5 &f3 13.22d4 1:0

b- und f-Bauer

Wenn sich unter den Bauern ein a-, c-, f-
oder h-Bauer befindet, kann die Dame das
Unentschieden meist nicht verhindern. Der
eine Bauer alleine verhindert den Sieg ja
bereits, wenn er vom Kdnig gedeckt wird.

a b ¢ d e f g h
“ v & v
© vur ¢

9w w7

&
d e f g h

a b c

N w00 N
N w A~ 00O N

—_
—_

1.We3+ [1.Wc4+ ©d2! 2.%f1 b1¥! Der eine
Bauer opfert sich, damit der andere
umgewandelt werden kann. 3.%xb1 &e2=]
1..sed1! 2.¥%d3+ el 3.Wb1+ he2
4.¥xb2+ Schwarz braucht diesen Bauern
nicht, er hat ja dank des f-Bauern bereits
das Unentschieden sicher! 4...kf1 5.¢g5
g1 6.%d4 g2 7.Wg4a+ bh1 8.%f3+ g1
9.Wg3+ ch1 Diese Pattidee rettet die
Partie fur Schwarz. 2:%
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a b ¢ d e f g
////%7 %7 ////%// .

a b c¢c d e f g h

Ohne den Bauern auf a5 ware diese
Stellung einfach remis. So scheint er aber
ein Pattverhinderer zu sein! 1.¥g8+ cbh2
2.Wc4 g2 3.Wga+ &h2 4.Wf3 g1
5%g3+ ©f1 5..%h1 ware ein schwerer
Fehler, da nach 6.%xf2 keine Pattstellung
vorliegt. 6.tb7 a4 dieser zusétzliche a-
Bauer scheint Schwarz das Remis zu
vermasseln. Stinde er auf a7 ware dem
auch so.. 7.stc6 a3 8.&d5 Der Konig
kommt nicht rechtzeitig heran. 8...a2
9.Wg7 a1¥! 10.Wxa1+ g2 11.¥g7+ bh2
12.%h6+ g2 13.Wg5+ vh2 14.Wf4+ chg2
15.%e4+ g1 16.%e3 bh1 17.%h3+ g1
18.%g3+ h1 WeiRk gelingt es nicht,
seinen Konig naher an den Bauern zu
bringen. Remis! Y2:%.

nN w A~ 00O N
N W A 000 N

—_
—_

Zusammenfassung

¢ Das Endspiel ist meist unentschieden,
wenn die Bauernpartei einen a-, c-, f-
oder h-Bauern hat. Wegen drohenden
Patts kann der Konig nicht ndher an
den Bauern herankommen.

e Das Endspiel ist meist flr die
Damenpartei gewonnen, wenn die
Bauernpartei einen b-, d-, e- oder g-
Bauern hat.

e Hat die Bauernpartei mehrere Bauern,
so muB sie versuchen, einen a-, c-, f-
oder h-Bauern zu halten, um das Remis
Zu halten.
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3.8 Dame gegen Turm

Die Endspiele ,Dame gegen Turm"
gehodren zu den Schwerfigurenendspielen.
Auf diesen sechs Seiten werden alle Ideen,
charakteristischen Merkmale und Tricks
aufgezeigt, die der w-Spieler braucht, um
zu gewinnen und die dem X -Spieler
helfen, seine Remischancen zu wahren.

Q+W - o+ X
Dieses Endspiel ist gewdhnlich flir die
Damenpartei gewonnen. Man sollte
folgenden Plan verfolgen:

e &+ postieren sich bei «» + &
e s+ ¥ werden in Zugzwang gebracht

e W erobert den ¥ durch Schachgebote
oder der «» wWird mattgesetzt

ds+ & sollten stets zusammenbleiben.
GroBte Hoffnung flir Schwarz sind
Pattfallen und Remis dank unglinstiger
Postierung des &, siehe ,Vorsicht, Falle!™.

N w ESN (&) » ~ (0]
x\
N\
i34
N\
N
N w B (6] (o)) ~ (o]

—_

/4///%//////%1
9

a b ¢ d e f

In der Diagrammestellung ist Schwarz in
einer Zugzwangstellung. Er verliert seinen
Turm in spatestens finf Zlgen: 1...8h7 [in
anderen Varianten geht es noch schneller:
1..2b8 2.Wa5#; 1..%a6 2.Wc8; 1..2b4
2.Wab5+; 1..8b2 2.Wd4+; 1..2g7 2.Wd4+;
1...2b3 2.Wd4+ bb8 3.Wf4+ ha7 4.Wa4+;
1...8f7 2.¥d4+ ©b8 3.Wb2+ a8 4.Wa2+;
1...2b1 2.Wd4+ bb8 3.Wh8+ a7 4.Wh7+]
2.%d4+ b8 3.We5+ a7 4.Wa1+ b8
5.%b1+ 1:0
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D
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% / // W
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. - /// /

a b c
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Solch eine Stellung kann die Damenpartei
durch langsames Zurlckdrangen von
do+® immer erreichen. Nun ist es
muhsam, den & in eine Ecke zu drangen:
1.¥f6+ 2e8 2.%h8+ [aufpassen! 2.2e67?7?
2d6+! mit Patt!] 2...ef7 3.%c8 he7 [oder
3..8d3 4.Wf5+;, 3..8d2 4.Wb7+ e8
5.Wb5+ f7 6.Wca+ be8 7.5e6+-; 3...8d1
4.Wc4+ e7 5.Wb4+ Die Dame drangt den
«s zurlck und verhindert gleichzeitig, daf
der ¥ von hinten Schach bietet. 5...5d8
6.0e6+—; 3..He7+ 4.f5 g7 (4..He8
5.Wc4+ e7 6.Wc7+ fg 7.¢bf6+-) 5.%d8
Bf7+ 6.%295 &h7 7.Wd4 g7+ 8.¢2f6 g8
9.Wd8+ bh7 10.We8+- Es ist eine bereits
bekannte  Gewinnstellung entstanden.]
4.¥g8 RBc7 [oder 4..2d1 5Wg5+ &f8
6.Wf4+ he7 T7.Wh4+ BHfg  8.cheb+-
Schwarz wird entweder matt oder verliert
den Turm.] 5.¥g7+ d8 6.%f8+ d7
7.std5 Bb7 [oder 7..Bc1 8.Wf5+ che8
9.Wh5+ &d7 10.Wg4+ Le8 11.¢bd6 Matt
oder Turmverlust ist nicht zu verhindern.]
8.7+ c8 9.We8+ c7 10.bc5 Ea7
11.We7+ &b8 12.Wd8+ b7 13.¢kb5 Ea8
14.%d7+ b8 15.66b6 Schwarz hat gegen
das drohende Matt keine Verteidigung. 1:0

Merke:
W drangt den «¢ und den ¥ langsam

an den Brettrand, & folgt einfach.
Der & muB beim & bleiben, wird sonst
nach einigen w-schachs einkassiert.



Vorsicht, Falle!

In den folgenden beiden Beispielen hat
WeiB Fehler gemacht und Schwarz erreicht
das Unentschieden:

a b ¢ d e h
. 7//

%7/%/%;@7/7
‘2N

RN
RN
%4 / /

ANl

g

a b ¢ d e f

- N W A OO0 O N o
- N W + OO0 O N o

Schwarz hat sich in eine Ecke
zurlickgezogen und Weil ist mit ¥f7? in
die Falle getappt - die Pattchance rettet
Schwarz das Remis! 1...Eg3+ 2.22d4 Bg4+
3.cke5 Bg5+ Der Turm muBR auf der g-
Linie bleiben. [der Turm bleibt auf der g-
Linie! Nicht 3...2e4+?? 4.52d6 Zd4+ 5.%¢5
1:0] 4.52d6 [4.52f4 Hgd+!] 4...Eg6+! es folgt
ewiges Schach, Patt oder Gewinn der
Dame: 5.¢ke5 [5.¢ke7 Hg7 remis!] 5...Bg5+
6.50f4 Bga+ 7.50f3 Bg3+ %%
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a b ¢ d e

X

1..Bg7+ 2.%&f5 [2.56f6 Hg6+!= 3.¢bxg6
patt!]] 2...Bf7+ 3.52g6 Eg7+ 4.2h6 Eh7+!
Der weile Konig kann den Schachgeboten
nicht entkommen. Also Patt oder
Dauerschach! %2:.
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Die Damenpartei muB versuchen, durch
Zugzwang den verteidigenden Konig von
seinem Bauern abzudrangen, um dann den
Bauern und die Partie zu gewinnen. Falls
der Bauer noch auf seinem Ausgangsfeld
steht, laBt sich aber kein Zugzwang
herbeifiihren und die Stellung ist Remis
(auBer a7 und h7):

a b ¢ d f g h
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/ / e P
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a b ¢ d e
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Diese Stellung kann Weil} nicht gewinnen!
Der Bauer kénnte auch auf b7, c7, e7, 7
oder g7 stehen, stets halt Schwarz das
Remis. Dagegen wirde ein Randbauer
dem Turm nur ein Feld geben, auf dem er
gedeckt ist. Schwarz kommt in Zugzwang
und Weil kénnte gewinnen. 1.%h8+ che7
2.%c8 Bc6 [2...2d67 3.Wd8 e 4.Wb8+-]
3.Wb8 Heb 4.%g8 Ec6 Weill kann seine
Stellung nicht verstarken, sein Kénig kann
sich nicht aktiv beteiligen. Y2:%2

a b ¢ d e f g h
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Diese Diagrammstellung kann Weil}
gewinnen, da es ihm gelingt den
schwarzen Konig zu jagen und Schwarz in
Zugzwang zu bringen: 1.%Wh7+ &d8
[1...50e8 2.Wic7 He6 3.¢2g5! Schwarz biilt
nun seinen Bauern ein.; 1...2f8 2.Wd7 2d5
3.Wc8+ he7 4.Wb7+ He6 5.Wb3+-;
1..%e6 2.Wc7 Hc5 3.Wd8 Heb5 4.We8+
&d5 (4...2f6? Fihrt schnell zum Verlust.
5.%d7 Be6 (5...2d5 6.%2e4 2d1 (6...He5+
7.%d4 Zeb 8.%d5+-) 7.Wf5+ he7 8.Wg5+
bfg 9.Wh4 9.Wg4 wiirde auch gewinnen.
9..d5+ 10.%2e5+-) 6.Wc6 &f7 (6...cbe7
7. W7+ &f6 8.Wd7!) 7.Wb7+ cbg6 8.Wc7
d5 (8...f6 9.%d7!) 9.Wc5 Eed+ 10.2g3!
Be5 11.Wd6+ &f5 12.%f30+-) 5.%c8
Siehe 1..%d8 - Hauptvar.] 2.¥f7! Der
Sinn dieses Damenmandvers ist, den
schwarzen Bauern von e6 oder c6 aus
angreifen zu koénnen. 2...%c8 [2..Ec5
3.We6 hc7 4.We7+ e 5.Wd8 Heb
6.%c8+ &©d5 Siehe 2...¢kc8 - Hauptvar.;
2..8e7 3.Wfg+ &d7 4.f5+-] 3.Wa7 &d8
4.¥b8+ &d7 5.¥b7+ ©d8 6.¥c6! e7
7.%c7+ che6 8.Wd8 d5 [8...2f5+ 9.%2g4
2e5 10.We8+ 2d5 11.Wc8 Siehe 8...%2d5 -
Hauptvar.] 9.%c8! He4+ Auf 9...Ee7 folgt
10.%g8+ und 11.%f5. [9..Ee7 10.Wg8+
che5 11.¢2f5] 10.50f5 Be5+ 11.2f6 EHed
[11..He1 12.Wa8+ ¢&d4 13.%a4+ Schwarz
balRt Turm oder Bauern ein.; 11...Ee2
12.Wa8+ &c5 13.Was5+ d4 14.Wb4++-]
12.%c3! He6+ [12..2e5 13.%6f7! Ee4
14.Wd3+ Siehe 12...8Be6+ - Hauptvar.]
13.0f7 Be5 14.50f8! Hed [14..2eb6
15.Wb3+ he5 16.%f7 Bf6+ 17.he7+-;
14..0e4 15.Wc4+ &f5 16.Wd3+ eb
17.%0e8 fe+ 18.66d7 d5 19.Wd4 &f5
20.¢ed6+-] 15.%d3+ Bd4 [15..%e5
16.%2e7 d5 17.Wg3+ &f5+ (17...8f4
18.We3+ Be4 19.Wgs+ Rd4+ 20.2d6+-;
17...5bd4+ 18.%2d6 <bc4 19.Wg2 Rd4
20.Wc2++-) 18.%d6 d4 19.Wd3 Hf4
20.%6d5+-] 16.%f5+ chcd 17.¥c2+ &d5
18.ske7 Damit ist WeilR mit seinem Koénig
endgiiltig zum Bauern gelangt. 18...cke5
19.6d7 Bd5 20.%e2+ hf4 21.2c6 Ed4
22.%b5 &f5 23.We3 He4 24.Wd3 cke5
25.%2c6 Bd4 26.%We3+ Red 27.Wg5+ 2d4
28.Wd2+ che5 29.%xd6+ 1:0

Der Gewinnweg flr die Damenpartei ist
lang, aber entscheidende Fehler kann nur
die Turmpartei machen!

Stinde der Bauern auf a6 oder h6, so hat
Schwarz wieder Remis, da er nicht in
Zugzwang gebracht werden kann:
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Dieses Endspiel unterscheidet sich nicht
deutlich von den vorherigen. WeiB muB
Schwarz in Zugzwang bringen kénnen, um
die Partie fur sich zu entscheiden.
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1.%h5+ ®e6 Die giinstige Anordnung der
Bauern hindert Weil® daran, wirksam von
hinten anzugreifen. 2.Wb5 Hc3 3.We8+
d5 4.We7 He3 5.%f6 c5 Weill kommt
nicht voran, da sein Kénig durch den Turm
abgeschnitten wird. Schwarz kommt nicht
in Zugzwang Y2:%



Im folgenden Beispiel kann der <& ins
schwarze Lager eindringen und beide &
einsammeln. Dies erfordert viel Prazision:
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1.50e5! g5 [1...2a4 2.Wh8+ g5 3.Wd8+
bh5 4.%d6!! Nur dieser Zug filhrt zum
Gewinn. 4...2g5 (4...2g4 5.f6 2g2 6.%d5
2g4 (6..2g1 7.Wf3+ &h4 8.Wf4+ ©h3
(8..2h5 9.Wh2++-) 9.Whe++- Weilk
erobert beide Bauern.) 7.%h1+ 8h4 8.Wg2
g4 9.We2! f4 10.Wh2+ Eh4 11.Wg2 Eg4
12.Wh1+ Bh4 13.Wd5+ ©h6 14.Wg5++-)
5.Wd2+ &h5 6.We2+! g5 7.We3+! Um
dem Turm das Feld a7 zu nehmen.
7..5bh5 8.%f6 Ra6+ (8..2g4 9.We2!
Schwarz hat jetzt keinen vernunftigen Zug
mehr. 9...f4 10.Wh2+ Bh4 11.Wg2 Eg4
12.Wh1+ Bh4 13.Wd5+ 2h6 14.Wg5++-)
9.¢bg7+- der Turm geht nun nach ein bis
zwei Damenschachs verloren] 2.%d8+
chgs 3.Wd1+! [3.2f6 2f2! 4.¢bxg6 (4.Wd5
g3 5.Wh1 f4 6.cbxg6 Bh2! 7.¥g1+ Eg2
8.Wif1 Bf2= Weilt kann seine Stellung nicht
verstarken.) 4...22g3 Y-%; A 5...82g2, Af5-
f4] 3..Bf3 4.%f6 g5 [4..f4 5.5bxg6 g3
6.Wg1+ bh3 7.<0f5 Das
Materiallibergewicht wird die Partie
zugunsten von  Weill  entscheiden.]
5.%d4+! g3 [5..f4 6.%d1! g3 7.Wg1+
®h3 8.%f51+— Nun droht 9.Wg4+ mit
Turmgewinn.; 5...%h3 6.¥g1! g4 7.%g5!+-
Materialverlust &Rt sich nicht vermeiden.]
6.Wg1+ &h3 7.2g6! Bf4 [7...f4 8.bf51+-
Es droht 9.Wg4+ mit Turmgewinn.; 7...g4
8.cbg5!l+- Materialverlust ist
unvermeidbar.] 8.%h1+ ceg3 9.cbxg5 Bf2
10.¥g1+ Bg2 11.¥We3+ h2+ 12.&xf5
Weil} hat beide Bauern eliminiert. 1:0

N w00 N
N w A~ 00O N

—_
—_

L+il+ 45 4 -de+E+ 4 &

Meist hat die Damenpartei keine Probleme,
die eigenen Bauern setzen die Turmpartei
zusatzlich unter Druck. Die Turmpartei
kann sich nur mit einer Blockade oder dem
Bau einer Festung ins Remis retten.

Im folgenden Beispiel realisiert WeiB3 einen
typischen Plan: den Angriff mit der Dame
hinter den gegnerischen Bauern!
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1.Wd7 Gegen die Drohung 2.Wf7, die zur
Zerstoérung der Festung fuhrt, gibt es keine
Verteidigung. 1...Bf5 2.%f7 g5 [2...8f1
3.Wt8+ ©h7 4.We7+ h6 5.Wd8+- Weil
droht 6.¥%h8# und greift gleichzeitig den
Bauern a5 an.] 3.hxg5+ Exg5+ 4.¢f4
Bg4+ 5.%f5 Der weilRe Konig bricht ins
gegnerische Lager ein. 1:0

\

Hier hat Schwarz eine Festung gebaut —
Remis! WeiB3 kann nicht weiterkommen:
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1.%a3 [1.Wc7+ 2a8 2.¢a3 Bb3+! 3.%a2
Bb2+ 4.ka3 EBb3+= Weil kann dem
Dauerschach nicht entkommen.] 1...Eb7
[aber keinesfalls 1...Exa5+?? - an dem
Bauern darf sich Schwarz nicht vergreifen:
2.$bb3 Eb5+ 3.%2a4 b6 Auch andere
Turmzlge retten nicht mehr. 4. Wd7+ &b7
5.%d4+ a8 6.ka5+- Schwarz kann den
Verlust seines Bauern nicht verhindern.]
2.%c8 Eb3+! 3.%a2 Eb2+ 4.%a3 Bb3+
Schwarz gibt ewiges Schach. Y2:%

Der & war auf den Feldern al bis a4

gefangen, WeiB konnte deshalb die
schwarze Festung nicht erstiirmen.
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1.%b2+ &h7 1..f6+ ware ein Fehler.
2.%c3 Ra6! [2..0g8 3.bh6+—; 2..2e2
3.¢efe+—; 2..2e4 3.Wf6 ©g8 4.6h6 &f8
5.%d6+ Be7 6.Wc5+-; 2..2e8 3.¢2f6 g8
4.Wc4! Beb+ (4...8f8 5.%d5 Damit gelangt
die Dame auf die Diagonale h1-a8. 5...cbh7
6.Wh1+ g8 7.Wh6+-) 5.%xe6! Wickelt in
ein  gewonnenes Bauernendspiel ab.
5..fxe6 6.%xg6 ©f8 7.¢bf6+—; 2...2b6
3.Wc7! Bb5+ 4.cbf6 25+ 5.%e7 g8
6.Wb8+ g7 7.Wb2+ &g8 8.Wd4! Eh5
Auch andere Ziige retten nicht. (8...kh7
9.¢bf8 f6 10.<bf7+-) 9.Wd8+ cbg7 10.Wf8+
©h7  11.Wxf7++-] 3.%c8 3.Wc4 bringt
wegen 3...2e6 nichts ein. [3.Wc7 g7 4.f5
gxf5 5.Wc3+ ©h7 6.¢&xf5 2g6= Weill kann
die schwarze Festung nicht einnehmen.]
3...2a5+! 4.22f6 Auch mit anderen Ziigen
kommt Weil nicht weiter. 4...Bf5+ 5.5e7
Bxf4 6.%f8 g5 WeiR kann hier nicht
gewinnen, Schwarz hat sich eine Festung
geschaffen Y2:%2

Hier gewinnt WeiB dank des aktiveren &:

a Cc e

g

\\[-

N W A~ OO0 O N

\[a
B\

N
&

\E

% Y 9 Y
7@?2%;% /@ //%// /@
i//%@f% .

/

Hom B B
/7%4
W oE E
EEE

g h

v

N W A~ 0o

-y
—_

a b c

1.52d4 Bb7 2.%2e5 Bb5+ 3.¢ke6 Der Bauer
a5 nimmt dem Turm das Feld b6. 3...Eb8
4.%d6! [4.52d7 Eb7+ 5.%9¢c8 Eb8+ 6.%2c7?
Hc8+!= Weil ist in eine Pattfalle getappt.]
4..Bb7 5.5f6 Bb5 6.2e7 Eb7+ 7.2d8
Bb8+ 8.ckc7 Eb7+ 9.%c8 Eb5 10.Wc7+
a8 11.Wc6+ [11.%b67? Hch+!=
(11..Exb6? 12.axb6+- 1-0) ] 11...cka7
12.¢c7 Bb8 13.%b6+! Jetzt gewinnt dieser
effektvolle Zug. 13...Exb6 14.axb6+ a8
15.b7+ a7 16.b8%# 1:0



Die Damenpartei hat oft den Vorteil, daB
sie droht, in ein gewonnenes
Bauernendspiel abzuwickeln. In der
nachsten Partie kann Schwarz das
verlorene Bauernendspiel nicht vermeiden:
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1.Wf5] b7 2.%f8 Ra6+ [2..2b1 3.d6+-;
2..Hd6 3.Wxd6!l+- Das entstehende
Bauernendspiel ist fur Weil gewonnen.]
3.5bb5 Bb6+ 4.¢kc5 Hab 5.82d4 Eb6 6.%e5
Hab 7.We8 Hd6 8.%e6! Damit sperrt Weil}
die sechste Reihe, so dal} der weil’e Konig
entscheidend eindringen kann. 8...Eb6
[8...8xe6+ 9.dxe6 ©c8 10.%f6+- Der e-
Bauer geht rasch zur Dame.] 9.6 Ea6
10.52e7 Eb6 11.52d7 Bab6 12.¥xa6+! Weill
lenkt in ein gewonnenes Bauernendspiel
ein. 12...¢kxa6 13.&2xc7 1:0
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Zusammenfassung

Auch diese Endspiele kann man durch
Lesen dieses Trainingsblattes nicht
vollstindig verstehen. Praktisches Uben,
am besten mit einem Gegner kann nur
warmstens empfohlen werden.

Die wichtigsten Erkenntnisse - kurz
zusammengefaBt — waren:

e Zugzwang (bringt Damenpartei den
Sieg) und Festung (sichert Turmpartei
das Remis) kennzeichnen diese
Endspiele

e Der g sollte stets beim e bleiben oder
sich von einem 4 decken lassen —
sonst geht er nach einigen geschickten
wy-schachs verloren

e Das Endspiel o+ - de+E st
gewonnen, nur in Ausnahmestellungen
(Patt wegen Wf7 etc.) nicht

e \Verfligt die Turmpartei Uber einen &,
dann sollte sie diesen i.a. nicht
weiterziehen. Mehr als Remis kann sie
niemals erreichen. Durch das Vorziehen
hat die Damenpartei nur neue Chancen,
den Gegner in Zugzwang zu bringen

e Das Endspiel w+w - <de+xE+4
gewinnt WeiB nur dann, wenn er den
& durch Zugzwang erobern kann. Hat
Schwarz eine Festung, so ist die Partie
remis

e Im Endspiel L+Ww - <o+ 5+ 4 & hat
Schwarz deutlich hoéhere
Remischancen. Oft kann er nicht in
Zugzwang gebracht werden

e Im Endspiel &, +W+ g8 - de+E+4 &
gewinnt i.a. WeiB. Die W sollte hinter
die g & ziehen, um so & oOder E in
Zugzwang bringen
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3.9 Pattim Schach-Endspiel

Eine Partie kann aus vielen Grinden
unentschieden enden; der schonste — und
oft peinlichste — Partieabschlu ist das
Patt. Anfanger holen sich im Endspiel oft
mehrere Damen und setzen ihren Gegner
dann patt - dies sollte einem guten
Schachspieler aber nicht mehr passiert.

In dieser vierseitigen Arbeit betrachten wir
Partien und Studien, in denen der
bedrangte Spieler seinen Gegner zwingt,
ihn pattzusetzen!

Zunachst lernen wir anhand von elf
Beispielen, welche Motive moglich sind.

An acht Trainings-Aufgaben wird dann
euer Gesplr gepruft.
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WeiB scheint zu verlieren, droht Schwarz doch
auf a6 und b8 mattzusetzen, falls die weile
Dame  diese  Deckung  aufgibt. Ein
Damentausch fiihrt in ein verlorenes Endspiel.
Deshalb greift Wei zu einem Trick und laBt
sich pattsetzen:

1. Wxc7+! Wxc7 Patt!

Schlagt Schwarz die Dame nicht, so gewinnt
WeiB sogar noch.
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1.Bxe5! ixe5 Patt!

Nimmt Schwarz den Turm nicht, wird’s
trotzdem Remis, beispielsweise: 1.Exe5 c6
2.8e6+ 2d5 3.2e7 £96 4.2d7+ cd 5.2xd4+
¢hxd4 6.¢bxa2 Y%
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1.2h6+! g5 2.8h5+!
Weild gibt stdndig Schach auf der h-Linie.

Nimmt Schwarz den Turm, dann: Patt! Lauft
der Konig nach a6, so: Ea7+! nebst Patt!
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Wgd+=] Wg5+ 3. ... Patt!
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1...We1+ 2.82g2 [oder 2.c2xe1 Pattl] @’g1+
3.¢bxg1 Patt!
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1.8h8! ¥xh8 [auch nur Remis ist 1...b5 2.Hxe8+

chxe8 3.¢hc5 e7 4.%xb5 £d6 5.¢0c4] Patt!

- N W A 00O N @

1.3+ HHxf3+ 2.@293 @eB Patt!

(sonst bliBt Schwarz einen Springer ein;
mit zwei & kann er jedoch nicht mehr mattsetzen)
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1.%g3 a3 2.%h4 a2 3.g3 a1¥ Patt!

Schwarz kann WeiB3 nicht daran hindern, sich

selbst pattzusetzen (Studie von Berger)
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1.2h6! [nicht 1.n8+? Exh8 2.2h6 Exh6 3.b5 Exc6!

g

h

0:1] Exh6 2.h8W+ Hxh8 3.b5 ...

Patt!

Zusammenfassung

Viele dieser Aufgaben sind Studien — also
ausgedachte, fiktive Stellungen. Trotzdem
haben sie einen wichtigen Bezug zur
Turnierpartie: Patt ist die letzte Falle in die
der fiihrende Spieler tappen kann, Patt ist

die letzte Remishoffnung fir den

vermeintlichen Verlierer.

Man merke sich:

e ,durch Aufgeben hat noch
niemand gewonnen" - besonders

gegen schwachere Spieler, bei Zeitnot
und in ,pattverdachtigen" Stellung wird
ums Remis gekampft — bis zum letzten
Zug

e Im Endspiel &+yy-se+... sollte Weil3
vermeiden, mit seiner W die Felder b3,
b6, c2, c7 etc. zu betreten, falls der <
in der Ecke steht. Bei & +iy-«s ist dies

sofort Patt, in vielen anderen
Stellungen kann  Schwarz  durch
Figurenopfer das Patt erzwingen

Steht man hoffnungslos, sollte man auf
Pattstellungen  hinarbeiten:  eigene
Bauern blockieren, Figuren opfern —
und den Gegner trotzdem im Unklaren
lassen

Nicht unnétig mehrere & umwandeln —

dies erhoht die Pattgefahr. Besser: in
patt-kritischen Stellung nur einen g

statt einer w wahlen

Nicht zu schnell ziehen!



Acht Aufgaben

®

Schwarz am Zug
rettet einen
halben Punkt!

@

Weill am Zug
erzwingt ein Patt
in 5!

Schwierig!

©)

Weill am Zug
148t sich in drei
Zigen
pattsetzen!

@

Weill am Zug
opfert sich
zum Remis!
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®

Schwarz am Zug
rettet einen
halben Punkt —
auch ohne
Springer!

®

Weill am Zug
148t sich
pattsetzen!

@

Weill am Zug
halt alle
Freibauern auf!

Weill am Zug
148t sich
pattsetzen, da er
den schwarzen
c2-Freibauern
firchtet!
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3.10 Laufer gegen Springer: o+ g+ 45 4.. -

Wir wollen uns mit dem Kampf zwischen
Laufer und Springer in komplizierten
Endspielen mit verschiedenen
Bauernformationen beschaftigen.

Einfihrung

Historisches

In der zweiten Halfte des 19. Jahrhunderts
waren viele Schachexperten der Ansicht,
daB der  Springer dank  seiner
kombinatorischen Kraft besser als der
Laufer sei.  GroBmeister  Tschigorin
behauptete, daB der Abtausch Laufer
gegen Springer einen kleinen Vorteil fiir die
Springerseite ergabe. Steinitz (Weltmeister
1886-94) anderte diese Theorie und
bevorzugte den Laufer. Man sprach von
einer ,kleinen Qualitat® — der Laufer
gegeniber dem Springer galt damals als
ein kleiner Vorteil. Capablanca
(Weltmeister 1921-27) zeigte spater auf,
daB die Bauernstruktur als Hauptkriterium
flur die Stellungsbeurteilung der Springer-
gegen-Laufer-Positionen anzusehen ist.

Die Capablanca-Stellungen

Die folgenden Standardstellungen wurden
von Capablanca  entsprechend der
Bauernstrukturen unabhangig von anderen
Kriterien festgelegt. Aufgrund der Starken
und Schwachen von Laufer und Springer
begriindete er so, welche Partei im Vorteil
sei.
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Der Springer ist in dieser Position erheblich
starker als der Laufer, da die Stellung
blockiert ist und alle Bauern auf einem
Fltgel sind.
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Da der Kampf in dieser Stellung nur auf
einem Fllgel stattfindet und die Bauern
nicht blockiert sind, haben beide Seiten die
gleiche Starke.
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In dieser Stellung ist die Lauferpartei im
Vorteil, da sich die Bauern auf beiden
Flligeln befinden.
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Hier ist der Laufer bedeutend starker als
der Springer. Der Kampf wird auf beiden
Seiten geflihrt, und zudem ist es, wegen
der Bauernmajoritat an einem Fllgel, leicht
mdglich einen Freibauern zu schaffen. Der
Ldufer kann einen Freibauern besser
unterstttzen als der Springer.
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Die Lauferpartei ist im klaren Vorteil. Der
Laufer agiert an beiden Fligeln und kann
den Freibauern besser stiitzen.
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Wie in Position ® und @ ist auch hier der
Laufer stark genug, um die Partie zu
gewinnen. Kampf an beiden Fligeln und
Freibauer sprechen gegen den Springer.
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Allgemeine Prinzipien

Vom Standpunkt der Beweglichkeit der
Figuren ist der Laufer dem Springer
Uberlegen. Er kann sich relativ schnell von
einem Fligel zum anderen bewegen.

Der Springer bewegt sich wesentlich
langsamer von einem Flligel zum anderen,
aber hierbei — im Gegensatz zum Laufer —
auf Feldern beider Farbe.

Der theoretische Wert von Springer und
Ldufer wird als annahernd gleich
betrachtet. Die reale Starke hangt bei
diesen beiden Figuren jedoch besonders
stark von der Bauernstruktur ab.

Ein guter Spieler denkt wahrend der
ganzen Partie an die Bauernstruktur und
die daraus folgenden Starken und
Schwachen seiner Leichtfiguren.

Merkregeln

e Der Springer ist in geschlossenen
Stellungen Uberlegen, da die Beweg-
lichkeit des Laufers eingeschrankt ist

e Der Laufer ist besonders bei
ungleichen, offenen Bauernstrukturen
an beiden Fliigeln die bessere Figur

e Bei materiellem Ubergewicht haben
beide Figuren die gleiche Starke. In
der Regel gewinnt der Laufer jedoch
etwas schneller als der Springer

e In Stellungen mit gleichem Material,
aber positionellen Vorteilen, ist es fir
die Lauferpartei leichter den Vorteil zu
nutzen

e Auch in diesen Endspielen ist der
Kénig die wichtigste und starkste
Figur. Er nimmt aktiv am Kampf teil.

e Die Springerpartei sollte ihre Bauern
auf der anderen Farbe des Laufers
festlegen. Dadurch wird der Laufer
zum  passiven  Verteidiger. Die
Lauferpartei strebt offene Stellungen
an und wird ihre Bauern nicht auf die
Lauferfarbe festlegen.

e Der Spieler, der die Partie gewinnen
mochte darf nicht beliebig Bauern
tauschen. Die Remischancen durch
ein Figurenopfer sind sonst zu hoch.
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Verwertung eines materiellen
Ubergewichts

Der allgemeine Plan zur Verwertung eines
materiellen Ubergewichts besteht aus
folgenden Hauptetappen:

1. Verstarkung der Figurenstellung.
Leichtfigur und Konig beziehen die
glinstigsten Positionen

2. Verstarkung der Bauernstellung. Die
Bauern werden entsprechend des
Stellungstypes so vorteilhaft  wie
maoglich aufgestellt

3. Wenn der Laufer zur starkeren Partei
gehort, wird ein Freibauer gebildet und
mit Hilfe des Koénigs vorgertickt.
Wenn die Springerpartei im materiellen
Vorteil ist, muB sie sich nicht mit der
Bildung des Freibauern Dbeeilen.
Wichtiger ist es, die Bauernstruktur des
Gegners zu schwachen. Mit einem
Springer ist die Drohung, einen
Freibauern zu schaffen, stets groBer als
die praktische Realisierung.

4. Versucht der Gegner den Freibauern
mit der Figur zu halten, wird diese
durch den Koénig und die eigene Figur
verdrangt.

5. Bekampft der Gegner den Freibauern
mit dem Konig, so wird diese
Ablenkung genutzt, um mit dem
eigenen Konig am anderen Fligel
Material zu gewinnen. Hier muB man
auf geschaffene Schwachen spielen.

Ein Bauernendspiel mit Mehrbauer ist i.a.
leicht gewonnen. Der Spieler, der einen
Bauern zuriickliegt, darf seine Figur also
nicht tauschen. Diese Tatsache kann der
flihrende Spieler ausnutzen: besonders der
Springer kann deshalb oft an den Brettrand
gedrangt werden.

Die folgenden Beispiele sind untergliedert
nach:

- starkere Partei besitzt Laufer / Springer
- Freibauer im Zentrum / Rand

- Bauern auf einem / beiden Fliigeln

Lauferpartei mit Mehrbauer
Freibauer im Zentrum
Bauern auf beiden Fliigeln
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1.5g1 Bf7 2.2f2 Heb6 3.%e3 d6 Schwarz
hat nun seine Figuren gut positioniert. Jetzt
muld er die Bauern des Gegners schwachen.
4.93 Dieser Zug ist eigentlich im Sinne von
Weild: seine Bauern missen auf schwarze
Felder, damit sie nicht vom Laufer angegriffen
werden koénnen. Nachteil: vorher war die
Bauernfront solide, nun ist sie leichter
angreifbar. Alternativ, aber ebenso
hoffnungslos: 4.2\c5 c6 5.90a4 b5 6.0b2
g5 7.2 (7.2d3 b6 8.55¢3 h5 9.Hd3 e4
10.fxe4 £xe4 11.90e1 va4 12.2b2 15 13.93 f4
14.gxf4 gxf4 15.%a2 f3-+) 7..h5 8.2e3 b6
9.%bf2 a5 10.bxa5 bxa5 11.ke3 £c4 12.%f2
¢he5 13.59e3 £b5 nun ist Weilk im Zugzwang,
muld seine Bauern am  Konigsfligel
schwachen! 14.g3 f5 15.f4 exf4+ 16.gxf4 g4
17.2f2 h4 18.%2g1 d4-+] 4..b6 5.2 [5.f4
8c4 6.fxe5+ fxe5 7.0b2 &b5 8.%e4 g6 9.h4
£c6+ 10.%e3 &d5 11.0d3 &b5 12.9b2 h6
und der schwarze Koénig kommt nach c4 oder
e4 13.a47? verliert auch, bildet nur eine weitere
Schwéche 13..2d7] 5..%c6 6.2d1 &b5
7.2b2 g5 8.f4 [8.cbe2 a5 9.bxa5 bxa5 10.cbe3
h5 11.%e2 5 12.0e3 £c6 13.%2e2 chch
14.2e3 &b5-+ denn der schwarze Kénig dringt
nach c4 oder d4 ein] 8...exf4+! [8...e47? ist ein
strategischer Patzer! Der Freibauer ist nun auf
der Farbe des Laufers und kommt nur noch
schwer vorwarts] 9.gxf4 g4 10.f5 h5 11.2d4
[11.¢bf4 a5 12.bxa5 bxa5 13.€2g3 &c5 14.%h4
2f7 15.0)d3+ ©d4 16.5)f4 ted-+] 11...2f3 [und
nicht 11..h4? 12.%xd5 g3 13.hxg3 hxg3
14.5d1 g2 15.9c3# 1:0] 12.s2e3 h4 13.h3
[13.f4 a5 14.bxa5 bxa5 15.%e3 £c6 16.5f2
¢e5 und Schwarz kassiert den f5-Bauern]
13..2c6 14.hxg4 h3 15.d3 h2-+ und
Schwarz gewinnt 0:1
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1...50¢c5 [1...20xb2 2.£xab b4 3.%e2 Na4 4.8c4
Hc3+ 5.66d3 Hd1 6.f4 aktiviert nur den weiRRen
Konig] 2.2d5 a5 [2..0d3 3.%e2 Hxb2 4.£b3
a5 5.%d2 a4 6.2d5 a3 7.%c2 f5 8.2f3 Hc4
9.2e2 Hd6 10.£2b3 erneut bleibt der schwarze
Kénig passiv. Weill wird nun a- und b—-Bauer
gewinnen] 3.e4 &f8 4.che2 he7 5.ke3 d6
[5...0a47?! 6.5td4 Hxb2 7.sbc5 Hd3+ 8.8bxb5
Hxf2 9.%xa5 und der a-Bauer entscheidet die
Partie schnell] 6.52d4 g5 7.f4 gxf4 8.gxf4 Hd7
9.2f7 h6 [9...5Hc5 10.e5+ fxe5+ 11.fxe5+ c6
12.8d5+ bbb 13.e6 Dab 14.e7 Nc7 15.8f7+-;
9...b6 10.e5+ fxe5+ 11.fxe5+ he7 12.£98 h6
13.b3 A7 14.2d5 b4 15.2h7 D8 16.£f5 h5
17.h4+-] 10.2e8 Weill bildet jetzt einen
Freibauern (Etappe 3) 10...2f8 11.e5+ fxe5+
12.fxe5+ c7 13.2xb5 Heb+ 14.52d5 Hg5
15.e6 d8 16.h4 und Weilk gewinnt 1:0

In beiden Beispielpartien kann die Lauferpartei
ihren Vorteil langsam siegbringend umsetzen.

Springerpartei mit Mehrbauer
Freibauer im Zentrum
Bauern auf beiden Fliigeln
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Ohne den Freibauern vorzuriicken, verbessert
WeiB die Aufstellung von Koénig und Bauern
und schafft Schwachen im gegnerischen Lager.

1.g4! Nimmt dem schwarzen Koénig das Feld 5
und legt die Bauern auf weillen Feldern fest,
damit sie nicht vom Laufer angegriffen werden
kénnen 1...2d5 2.h3 £2d8 3.cve2 £c7 4.¢bd3
293 5.0e4 2e1 6.0 g5 h6 7.2 e4 £h4 8.Nc3+
¢he6 [auch Angriffsspiel bringt dem Schwarzen
nichts: 8..%ke5 9.kc4 &f2 10.d1 &£g1
11.%xc5 e4 12.b4 ©d3 13.%2d5 ©c2 14.e4
bxd1 15.e5 £b6 16.e6 2d8 17.a4 &c2 18.b5
b3 19.a5 vb4 20.b6+-] 9.2e4 £f6 10.2b1
&d6 11.Ha3 2e6 12.2b5! zwingt den a-
Bauern nach vorne. Dort ist er leichter
anzugreifen 12..a5 13.2c7+ ©d7 14.2\d5
£b2 15.20b6+ Leb 16.2d3 £a3 17.s2c4 e5
18.2b5 £b4 19.2\c4+ sed 20.a3 1:0
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Hier ist WeiB materiell und positionell im
Vorteil, sein Kénig kann aber nicht in das Lager
des Gegners einbrechen. Hier zeigt sich eine
negative Eigenschaft des Springers: er kann
kein Tempo gewinnen.

1.20d3 &d5 2.He5 £e8 3.%2d3 &b5+ 4.¢hd2
%e8 5.¢bc3 d6! [Angriff ist hier nicht die
beste Verteidigung: 5...%2e4? 6.%2c4 ®e3 7.d5
&2 8.d6 xg3 9.4xg6+-] 6.2c4 £b5+ 7.¢bc3
£e8 8.0d3 &d5 9.2c5 £c6 10.2d3 d6
11.2c4 £d5+ 12.2c3 £c6 13.2d3 Le8=
Weild kommt nicht weiter, deshalb Remis. V2:%

oder 1.d5 stc5 2.Hc6 £xc6 3.dxc6 xc6
4.ca4 d6 5.2d4 ¢e6! 6.2c5 the?! 7.&d5
&d7 Y:1s

Ware Schwarz am Zug, wirde WeiB gewinnen:

1...2d7 2.d5 &c5 3.5xa6+ xd5 4.52b4 1:0

1..8e2 2.0d3 c6 3.De5+ b5 4.Hxg6
thxa5 5.2e7 £g4 6.d5 xb6 7.d6 1:0
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Lauferpartei mit Mehrbauer
Freibauer auf c- oder f-Linie
Bauern auf beiden Fliigeln
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Weild hat seine Figuren bereits gut postiert.
Jetzt bildet er einen Freibauern auf der f-Linie.
1.g5 hxg5+ 2.hxg5 fxg5+ 3.2xg5 ®e5 4.2d3
Nd7 5.56g6 Hf6 6.2f7! WeiR kommt mit
seinem Freibauern nicht voran und zielt
deshalb jetzt auf den Bauern auf b6 - der
Schwachling in der gegnerischen
Bauernstruktur 6...2d5 7.2c4 He3 8.2e6 Ng4
[8...20xf5 fahrt in ein verlorenes
Bauernendspiel: 9.8xf5 &xf5 10.%e7 e5
11.2d7 &d5 12.8c7+-] 9.%2e7 Of6 10.2c8
Hed 11.2d7 &xf5 12.2c6+ e5 13.¢hxb6
£d6 14.£a6 vd5 15.2b5 Hc8+ 16.5bxa5 &d6
17.8a6 De7 18.2b6 HDd5+ 19.2b7 He3
20.2e2 c4 21.a51:0
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Weild hat Sorgen: c4-c5 ware dumm, seinen
Freibauern muf} er zunachst ruhen lassen. Am
Kdnigsfligel kann sein Konig nichts ausrichten.
Schwarze Schwache sind die Bauern auf e5
und 6 1.%2a5 ©b7 2.£b6 Ng7! [2...0f8 3.2d8
Hd7 4.a3 a7 5.c5 b7 6.¢hb4 b 7.8e7

he7 8.52c4 heb 9.2d6+- und Weilk dringt Giber
c4-d5-e6 in den Konigsfligel ein] 3.2d8 f5!
Schwarz mufs seine Schwache beseitigen
4.5tb4 [4.216 fxed 5.8xg77?? exf3 6.8xe5 f2-+]
4..fxed 5.fxe4 Heb 6.2f6 &cb 7.2xe5 Hc5
8.¢kc3 Hxed+ 9.56d4 Nc5 Schwarz hat nun
nur eine Remischance: den Springer fir den
¢c— und h—-Bauern zu opfern — der a—-Bauer
fuhrt mit dem falschfarbigen Laufer dann zum
Remis! 10.e3 Hb7 11.f4 sc5 12.¢g5
bhxcd 13.22xh5 ©d5 14.2h2 e6 15.g6
£d8 16.h5 D7 17.a4! [17.h6? Hxh6 18.¢bxh6
$®d7 mit Remis!] 17..2h8+ 18.g7 &Hf7
19.293 che7 20.2h4+ he6 21.2f6 HNd6
22.¢kg6 &Of7  23.a5! im  folgenden
Bauernendspiel mul3 der a—-Bauer mdglichst
weit vorne stehen! 23...0h6 24.txh6 &xf6
25.0h7 ©f7 26.h6 2f8 27.2g6 g8 28.5f6
bh7 29.2e6 xh6 30.22d6 £g6 31.c2c6 &f6
32.¢tb6 2e6 33.coxab £d7 34.2b7 1:0

Springerpartei mit Mehrbauer
Freibauer auf c- oder f-Linie
Bauern auf beiden Fliigeln
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Der weille Konig kann zundchst seinen
Freibauern nicht unterstitzen, da er den
Bauern auf e4 decken mufl. Wei} mufd also
die Bauernstruktur am Konigsfligel gunstig
andern 1.%f3 2e7 2.g4! f4 [Bauerntausch
kann Schwarz nicht akzeptieren: 2...2f8 3.h5!
fxgd+ 4.©bxg4 gxh5+ 5.%xh5 &f6 6.c5 g6+
7.56g4 £e7 8.c6 eb 9.Hxe5+-] 3.h5! g5
[Tauschen verbietet sich: 3...gxh5 4.gxh5 £f8
5.g4 £e7 6.c5 £f8 7.c6 £d6 8.¢bg5 A7
9.5xb4 f3 10.2)d3+-] 4.ske2 Jetzt steht Weil
hervorragend: sein Springer wird nach f3
Ubergefiihrt, dort stopt er den schwarzen



Freibauern und greift gleichzeitig die Bauern
auf e5 und g5 an. Der weille Konig unterstiitzt
nun seinen Freibauern 4..2f8 5.c5 fe7
6.2xb4 £xc5 7.4 c2 Re7 [7...2d4 8.De1 £xb2
9.0f3 &f7 10.b4 £a3 11.b5 &c5 12.82d3+-]
8.2d3 ©d6 9.t2c4 bc6 10.De1 £d8 11.0)f3
£f6 12.b4 b6 13.b5 b7 14.c2c5 LeT7+
15.52d5 216 16.52e6 b6 17.h6 1:0
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Weill steht sehr gut und hat einen
Mehrbauern. Die Bauern a6+b7 schwdachen
Schwarz zuséatzlich, da sie auf der Farbe des
Laufers stehen. 1.¢bf2 5 [1..£d7 Schwarz
bleibt nichts anderes ubrig: 2.g3 £c6 3.9c3
©d6 4.b4 e7 5.e4 ©d6 6.5+ c7 7.5be3
bd7 8.5e4 he7 9.50d6 &f8 10.2d4+- der
weilRe Bauer auf e5 ist zu stark] 2.2¢3! Weil
muf} den schwarzen Kdénig vom Damenfligel
fernhalten 2...e5 Bauerntausch erhdht die
Remischancen fiir Schwarz 3.s2e2 exf4 4.exf4
¢d6 5.b4 £d7 [Bauerntausch am Damenfliigel
ist zu langsam: 5...€5c6 6.€2d3 b6 7.axb6 Lxb6
8.td4 a5 9.bxa5+ xa5 10.be5+-] 6.%e3
£c6 7.g3 £d7 8.22d4 WeiR hat die beiden
ersten Etappen beendet. Falsch ware es nun,
auf der f-Linie einen Freibauern zu bilden, da
dies den weillen Koénig zu sehr bindet. Viel
besser ist die Drohung, den Freibauern zu
bilden und mit dem Koénig nach c5 oder e5
einzudringen 8...2e6 [Angriffe mit dem Laufer
fiUhren zu neuen Problemen: 8..2c6 9./)d1
2ed4 10.9He3 £b1 11.g4 fxg4 12.%9xg4 h5
13.5)f6 h4 14.5ed4+ c6 15.f5 £a2 16.f6 &d7
17.be5+-] 9.5a4 h5 10.2c5 £d5 11.Hd7
£b3 12.0e5 £c2 13.H)ca+ shcb 14.22e5 £d3
[14..%2b5 15.5Ha3+ xb4 16.5xc2+ Hxab
17.2xf5 a4 18.¢ked b3 19.62d3+-] 15.)d6
2b1 16.0xf5 b5 17.)d6+ xb4 18.2xb7
£d3 19.f5 &xf5 [Schwarz ist stets verloren,
auch ohne Notopfer: 19..&b5 20.f6 £g6
21.2e6 c6 22.5\d6 2c5 23.5he7 &ba 24.5)f7
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&b1 25.5\d8 £g6 26.5)c6+ ©b5 27.5e5+-]
20.xf5 ©b5 21.2e5 shc6 22.5)d6 1:0

Lauferpartei mit Mehrbauer
Freibauer im Zentrum
Bauern auf einem Fliigeln
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1.2e4 h6! [zu entscheidendem Nachteil fiihrt
hingegen 1...g67 jetzt werden die schwarzen
Bauern zu Angriffsobjekten. Dies ist neben
dem Minusbauern eine zweite Schwache fir
Schwarz! 2.2d5 £Hb8 3.£g8! h6 4.£d5 Hd7
5.2e4 98 6.2d5 ©d7 7.h4 h5 8.&c2 he7
9.2b1 ©d7 10.5%e4 e7 11.2a2 Hd7 12.%f4
®f8 13.8b1 DA7 14.8c2 Hf8 15.4b3+ chg7
16.2e4 Hd7 17.5d5 ©f8 18.¢d6 Db 19.¢c7
Ha8+ 20.0b7+-] 2.8f5 Hb6 3.2c2 Hd7
4.8b3 Db6 5.2e4 £f8 6.5 Nc8 7.heb
[7.22g6 HeT7+ 8.2h7 Hc6 9.e6 He7= Schwarz
vermag es, die Stellung unentschieden zu
halten] 7...2e7 8.2d6 Ng6 9.6 He7 10.£c2
Hc8+ 11.d7 He7 12.h4 Hg8= Weilk kann
seine Position nicht weiter verbessern. Ein
Bauerntausch auf der g-Linie hilft Weild auch
nicht weiter: 13.g4 ©e7 14.95 hxg5 15.hxg5
Ng8 16.£h7 &He7= Schwarz ist nicht in
Zugzwang zu bringen, deshalb ist die Position
Remis. Y2:%2

Obwohl der weiBe Kodnig zu seinem eigenen
Freibauern und auch zu den Bauern des
Gegners durchbrechen konnte, war die Partie
nicht zu gewinnen. Schwarz gelang es, das
Zusammenspiel von Kdénig und Springer trotz
der engen Lage aufrecht zu erhalten.

Hier wurde die relative Starke des Springers
beim Kampf auf einem Flligel deutlich.
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Springerpartei mit Mehrbauer
Freibauer im Zentrum
Bauern auf einem Fliigeln
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1.2d5! Weill nutzt aus, daR die Bauern f5-g6
nicht vom Laufer gedeckt werden kdénnen.
[nach 1.5b5 &f2 2.d5+ &d7 hat Weil
hingegen grofRe Probleme, die Partie noch zu
gewinnen. Die Springerpartei sollte ihren
Freibauern nicht blind nach vorne spielen!]
1..295 2.f4 £d8 [2..2h6? 3.De7+ ©d6
4.9xg6+-] 3.Db4+ d6 4.d3 g5 [4...cheb
5.5e5 &f6 nun ist aber der Weg fiir den d-
Bauern frei] 5.2\e5 te6 6.d5+ &f6 7.2c5 gxf4
8.2¢c6 und Schwarz muR in ein verlorenes
Bauernspiel wechseln 1:0

Springerpartei mit Mehrbauer
Entfernter Freibauer
Bauern auf einem Fliigeln
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Der allgemeine Plan von Weil} ist, die
gegnerischen Bauern zu schwachen. Sie
muissen gezwungen werden, auf die Farbe des
Laufers zu ziehen. 1.b3 Der weilte Kénig kann
nicht weiter als bis nach e2 ziehen, da er
seinen Bauern auf f2 decken muB}. Schwarz
hat deshalb die aktiveren Figuren. Weil? muf}
den schwarzen Konig vom Damenfligel
verdrangen. 1..2d4 2.c6 £b6 3.2b4 &f7
4.5d5 2d4 5.2f1 e6 6.He3 £c5 7.ke2 h5
[Schwarz mull das Feld g4 unter Kontrolle
bekommen, sonst: 7...cke5 8.5)c2 od5 9.b4
8f8 10.b5 £c5 (10..%c5 11.50e3 hxb5
12.5oxe4 <he6 13.%e5 d7 14.56f6 &e8
15.0e3+-) 11.9e3+ ©d4 12.h4 £b6 13.Hg4
s 14.0f6 dxb5 15.0xh7 £d8 16.g3 hcd
17.0f8 g5 18.h5+-] 8.Ac2 g5 9.b4 £d6 10.g3
de5 11.b5 2c5 12.He3 d4 13.0f5+ he5
14.2g7 h4 15.g4 Ein Tausch ware dumm,
Weil} sollte immer moglichst viele Bauern im
Spiel halten. Nach einem Figurentausch wiirde
er dann beide Bauern fir seinen Freibauern
erhalten. 15...2b6 16.2f5 £c5 17.De3 ©d4
18.f3 £b6 [18...exf3+?! 19.¢&xf3 e5 20.b6!+-]
19.00f1 ke5 [19...exf3+ 20.xf3 dcd 21.ce4
bxb5 22.0f5 £d8 23.90d2+-] 20.»d2 exf3+
21.bxf3 &f6 22.0\c4 £c7 23.b6 £f4 24.b7
he6 25.ce4 2d7 26.%f5 1:0

Springerpartei mit Mehrbauer
Bauern auf einem Fliigeln
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Der Springer ist hier erheblich starker als der
Laufer. Schwarz muf nur noch nach f2 oder g3
gelangen, dann ist die Partie gewonnen.
1...0f4 2.2 Hf5 3.2b7 Hd6 4.2d5 Ded+
5.62g1 6 6.2c6 e3 7.2e8 g5 8.2d7 [mehr
Widerstand leistet: 8.%f1 &Hd2+?! (8...f4!



9.89¢6 &Hch 10.0f2 Nd3+ 11.cke2 He5 12.8b7
g3 13.¢6f1 5 sichert auch den Sieg, siehe
Partieverlauf) 9.cte1 5 10.2d7 f4 11.£c8 f3
12.9xf3 Oxf3+ 13.Bf1 Hid4 14.8g2 He2
15.8g4 &Hf4+ 16.%f1 und Schwarz tut sich
unnétig schwer] 8...%2e2 9.£c8 Ng3 10.2d7
el 11.£c8 He2+ 12.2h2 &f2 13.2d7 Hd4
14.5th1 5 15.2e8 f4 16.2d7 f3 17.gxf3 Qxf3
18.894 g3 19.2f5 H\d4 20.294 Hic2 21.8g1
Nel 22.4c8 Ng2 23.2f5 Nf4 0:1

Springerpartei mit Mehrbauer
Freibauern fiir beide Spieler
Bauern auf beiden Fliigeln

abcde

fgh

8 0
o Slow %%f%/@ %s
AN Y Y
1949 5%}// /*%

e / éx cg
a b ¢ d e f g h

w

N
—‘NOO#U‘IO)\I

1.b6! ©d8 2.&f2 &Hc4 3.b7 Der weile
Freibauer ist ungefahrlich. Er soll lediglich den
schwarzen Koénig vom Konigsfliigel ablenken,
so daf’ Weil} die Bauernkette attackieren kann.
3...5ec7 4.£d5 Hb6 5.2c6! [aber nicht 5.2987?
NA7 6.8xh7 &8 7.£98 &xb7-+] 5..4c4
6.2d5 a5 7.ske3 Hxb7 8.29g8 h6 9.27 &d7
10.2xg6 2e6 11.g4 fxg4 12.hxg4 d5 13.g5
hxg5 14.2xe4 dxe4 15.cbxe4 g4 16.f5+ V2: V2

Verwertung eines positionellen
Ubergewichts

Ein positionelles Ubergewicht besteht
gewoOhnlich aus einer gréBeren
Beweglichkeit der Figuren und der Summe
kleinerer Vorteile wie Bauernschwachen in
der gegnerischen Stellung.
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Die vorgestellten Schwerpunkte sind:

e aktivere Figurenstellung

e starker Laufer in offenen Stellungen

e Bauernschwachen

e Freibauern

e starker Springer in geschlossenen
Stellungen

Die Partien zeigen Strategien und Wege
auf, um geringe Vorteile zu verwerten. Der
Leser prage sich die Tricks und Kniffe ein,
auch in anderen Situationen und
Endspielen kdnnen sie weiterhelfen.

Aktivere Figurenstellung
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Schwarz hat positionelle Schwachen: die
Bauern auf e6 und h7 koénnen vom Laufer
angegriffen werden; der Kénig kann Uber das
Feld b5 einbrechen.Diese Schwéachen wirden
zum Sieg aber nicht ausreichen! Entscheidend
ist hier, dall der schwarze Springer sehr
unginstig steht. Stinde er auf c7, ware die
Stellung klar Remis! 1.2f3! [zu voreilig ist
1.8b5? Hb8! 2.8f3 c7 3.294 a6+ 4.5c4
&d7= und Schwarz hat sich gerettet, das
Einbruchfeld b5 ist abgedeckt] 1...2b8 [oder
1..%c7 2.8g4 D8 3.2b5 ©b7 4.2f3+ &7
5.¢ca6 b8 6.b4 cxb4 7.cxbd Hd7 8.2c6 H)f8
9.b5+- Schwarz verliert, weil er im Zugzwang
istl; oder 1...a6 2.a4 c7 3.2g4 HH)f8 4.a5 cb
5.axb6 xb6 6.2d1 Nd7 7.2a4 Qb8 (7...5)f8
8.2e8 a5 9.2a4+- wegen Zugzwang!) 8.2e8
Ac6 9.2f7 Nd8 10.2g8 Ncb 11.8xeb+— (bloR
nicht 11.2xh7? He7!= Remis) | 2.£g4 &d7
3.¢bb5 te7 Schwarz hat alle Problemfelder
abgedeckt. Weil} 6ffnet aber den Damenfliigel,
Schwarz kann dem nichts entgegensetzen
4.a4 $d7 5.a5 und die schwarze Verteidigung
bricht zusammen 1:0
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Scheinbar steht Weill gut: er hat keine
Doppelbauern, steht mit seinem Koénig schnell
auf d3 und der schwarze Koénig kann nicht am
Damenfliigel storen 1.1 [1.a4 &c6 2.f4 (2.b4
b5 3.a5-+ der b4-Bauer fallt) 2..82b2-+
Schwarz dringt am Damenfliigel siegbringend
ein] 1...b5! Schwarz legt die Schwachen des
Weillen am Damenflligel fest [nicht genligend
ist 1...2b2 2.a4 bc6 3.22e1 c5 4.2d2 b4
5.%c2=] 2.cke1 £b2 Schwarz zwingt die
Bauern nach vorne, um sie dann leichter
angreifen zu kénnen 3.a4 bxa4 4.bxa4 c6!
[4..2b6?7 5.50d2 ®a5 6.9c2 £e5 7.f4 £d6
8.¢bb3=] 5.22d2 c5! 6.2c3 [6.%c2 £d4 7.f3
chca-+] 6...52b4 jetzt zeigt sich der Vorteil der
aktiven Stellung des schwarzen Koénigs: Weil}
verliert Material und bleibt mit seinem K&nig
passiv zuriick 7.2b5 a5! 8.2d6 stxa4 9.¢kc2
[9.2xf7 b3 10.)d8 a4 11.9xe6 a3 12.5)c5+
bc4-+] 9...8e5 10.xf7 £xh2 11.)d8 e5
12.2c6 £g1 13.f3 £c5 14.2b8 b5 15.g4
£e7 16.g5 fxg5 17.20d7 £d6 18.22f6 c4 und
Weilk gab wegen 19.2xh7 £e7 auf 0:1
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Weil3 hat lediglich Remischancen. Seine
Hoffnungen beruhen auf aktivem Spiel mittels
Angriff durch den Laufer auf die schwarzen
Bauern. Der weille Konig bleibt vorerst fernab

1...2f5 [1...cke5 2.8c6 D5 3.2e8 &f6 4.2d7
Hxh4 5.g4 g5 6.gxh5 gxh5 7.¢bb5= siehe
Partieverlauf] 2.2c6! [der Konigsmarsch ist zu
langsam: 2.%b5 &f4 3.¢bc5 D5 4.2¢6 Hxh4-
+] 2...52e5 3.2b6 N5 4.2e8 ©f6 [4...Hxh4?
5.g3=] 5.2d7 Hxh4 6.g4 g5 7.gxh5 gxh5
8.ckc5 Hf5 9.2c4 h4 10.¢d3 h3 11.%e2 h2
12.2c6 mit Remis, weil der weille Konig f1 und
f2 erreicht, z. B.: 12..5d4+ 13.tf2 Hxc6
14.¢g2 He5 15.6xh2 WeiR gelang es also
trotz seines schlechten Kénigs dank seines
Laufers, die Partie %2:%. zu halten.
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Lothar  Schmid steht leicht besser,
Siegchancen bestehen aber nur, wenn
Fairhurst Fehler macht. 1...2d4!? [sicherer ist:
1...c5! 2.bxch &xcb 3.2eb6 (3.9xh7? 2e7 4.93
g5-+ und der Springer geht verloren) 3...2f8=
mit volligem Ausgleich] 2.xh7 Fairhurst opfert
den Bauern flur Angriffsmoglichkeiten am
Damenfligel: 2...b5! legt den weilRen Bauern
auf b4 fest; hier kann Schwarz ihn erobern
3.cxb5 axb5 4.2\g5 e7? [viel besser ist
4..8c3! 5.9)e6 £d7 6.0c5+ &c6 7.0)d3 Ld5
und Schwarz kann den Minusbauern dank des
aktiven Konigs kompensieren!] 5.2e4 £b2
6.2c5 £c3 7.Da6! Hervorragend! Auf d3
wirde der Springer seinen eigenen Konig
behindern. Weil3 hat jetzt einen gesunden
Mehrbauern und sein Springer ist nicht
schwécher als der gegnerische Laufer 7...&2d6
8.cbe2 hc6 9.2d3 £e5 10.h4 g6 [etwas
besser ist noch 10...£d6 ] 11.g4 sd5 12.cbe3
c6 13.h5 gxh5 14.gxh5 £g7 15.&f4 Weil
steht sehr gut, besonders sein Springer! Dieser
kontrolliert den Damenfliigel und kann in drei
Zigen auch das Feld g7 erreichen, wo er den
Freibauern vom Laufer abschirmt 15...&c4
16.2f5 c3 17.%2g6 Le5 18.h6 b2 19./)c5
bxa2 20.0e6 £h8 [20..5b3 21.5)g7 oxbs
22.nh7 c5 23.n8%W verliert noch schneller]
21.%f7 ¢5 22.bxc5 b4 23.c6 b3 24.c7 b2
25.¢c8% und endlich gab Schwarz auf, da
Damentausch nicht zu vermeiden ist 1:0



Starker Laufer im offenen Spiel
an beiden Fliigeln
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Schwarz ist im Vorteil, da der Laufer aufgrund
seiner Schnelligkeit dem Springer Uberlegen
ist. Um solch eine Stellung zu gewinnen,
bedarf es aber Prazision und Geduld 1...sbf8
[Falls Schwarz trédelt, kann sich Weil} eine
Festung errichten und das Remis sichern,
beispielsweise 1..h6? 2.b4 &f8 3.f4 He7
4.5e2! heb 5.0c3 2f5 6.93 6 7.h4 Jetzt ist
die Stellung remis! Schwarz kann hdéchstens
noch auf der g— und h-Linie mit seinem Kénig
etwas erreichen: 7...g5 8.hxg5 fxg5 9.fxg5
hxgs 10.56f2 g4 11.5Hed! &f5 12.0c3=]
2.56f1 Re7 3.22e2 d6 4.¢0d3 d5 5.h4 Weil
bringt seine Bauern auf schwarze Felder,
damit sie nicht vom Laufer angegriffen werden
konnen 5...2c8 der Laufer will von a6 aus den
weilen Kénig verdrangen 6.2f3 £a6+ 7.2c3
[der b-Bauer darf nicht geopfert werden:
7.59e3?! &c5 8.00g5 Lb4 9.D)xf7 Hxb3-+ mit
folgender moglicher Zugfolge: 10.h5 (10.%g5
£c8 11.9xh7 a5 12.9g5 a4 13.9De4 a3
14.9d2+ ©c¢2 und der a-Bauer lauft durch)
10...2f1 11.h6 gxh6 12.f4 £xg2 13.f5 a5 14.f6
a4 15.0d6 £d5 16.2d4 £f7 17.\b5 (17.Dxf7
a3 18.9e5 a2 19.f7 a1¥+ 20.ve4 Wa8+-+)
17..a3 18.Hxa3 xa3-+] 7..h6 8.)d4 g6
9.0c2 se4 Schwarz will nun die weilen
Bauern am Konigsfliigel schwachen 10.9e3
5 11.2d2 f4 12.2g4 [12.2c2 £f1! 13.He1
bf5 14.f3 g5 15.hxg5 sxg5-+ und Schwarz
gewinnt den g2-Bauern mit Konig und L&ufer]
12...h5 13.0f6+ &f5 der Rest ist Technik:
Schwarz zielt auf die Schwachen am
Konigsfligel und gewinnt einen Bauern
14.2d7 2c8 15.2f8 g5 16.93 gxh4 17.gxh4
hgs 18.20g6 £f5 19.)e7 £e6 20.b4 bxh4
21.2d3 sog4 22.2e4 h4 23.5)c6 215+ 24.%d5
f3 25.b5 h3 26.2\xa7 h2 27.b6 h1¥ 28.5\c6
Wb1 29.¢bc5 £e4 0:1
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1.50f2 keb 2.c2e3 Hf8 ohne den Springer hat
Schwarz keine guten Aussichten: [ein aktiver
Kdnig bedeutet auch einen passiven Springer:
2...52d5 3.2d3 f5 4.£g7! Wei hat nun leichtes
Spiel, kann den b-Bauern gewinnen: 4...g5
5.5be3 eb 6.93 &Hf7 7.2c3 gxfa+ 8.gxf4 D8
9.5bd4 Hg6 10.£d2 Dh4 11.¢ec5 D3 12.8e3
be6 13.b4 Hel 14.56xb5 wd5 15.50a6 Hc2
16.2d2+—; 2..%f5 3.2b4 eb 4.ed f5+
5.56d4 &6 6.bc5+-] 3.2bd Dd7 4.22d4 Hb6
[4...%f5 5.2d2 Hb6 6.b3 he6 7.%2c5+-] 5.94
hxg4 6.hxg4 f5! Richtig: Schwarz legt die
weillen Bauern auf der Farbe des Laufers fest
7.95 Weil darf nicht weitere Bauern tauschen!
7..0d5 8.£d2 $&d6 9.b3! bringt Schwarz in
Zugzwang! 9...b4 10.tc4 ©c6 11.2c1 Hc3
[11..%2d6 12.£d2 $c6 13.¢kd4 &d6 14.2c1
Nc3 15.2e3! bringt Schwarz wieder in
Zugzwang! 15...5)d5 16.£d2 &c6 17.sbc4 £d6
18.8xb4++-] 12.£b2 [12.xb4?? Ha2+-+]
12...0e2 13.2e5 Dc1! 14.2b8 [leichter war:
14.%oxb4! Hd3+ (mehr Widerstand leistet
14..%2d5 15.¢ec3 hed4 16.b4 Hd3 17.£c7!
(17.65?? ist nur Remis: 17..%xe5 18.fxe5
cbxe5 19.¢c4 od6 20.%d4 be7 21.5¢c5 &b7
22.b6 b8 23.52d5 ©b7=) 17..0xf4 18.8xf4
bxf4 19.¢d4! ¢bg3 20.b5+- und Weil zieht mit
Schach ein und gewinnt) 15.ckc4l+-] 14...Ha2
15.2a7 Nc3 16.2e3 Hed 17.2d4 g3 18.2e3
He4d 19.22xb4 ¢d5 20.¢a5 und Weilk gewann
nach 20 weiteren Zlgen 1:0
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Bessere Bauernstruktur

Ein positioneller Vorteil kann auch wegen
kleiner Schwachen in der gegnerischen
Bauernstruktur bestehen. Es gibt zwei
Schwachen in der Bauernstellung:

e Direkte Bauernschwachen, also Bauern,
die des Schutzes von Figuren bedirfen

e Komplexe von schwachen Feldern
zwischen den Bauern, die vor dem
Eindringen des gegnerischen Kobnigs
durch  Figuren verteidigt werden
mussen

Wegen dieser Schwachen werden die
verteidigenden Figuren zur Passivitat
gezwungen und verlieren deshalb erheblich
an ihrer Starke.

Wenn der Gegner nur einen schwachen
Bauern besitzt, jedoch Einbruchpunkte in
seinem Lager vorhanden sind, besteht der
Gewinnplan gewodhnlich aus folgenden
Etappen:

1. Die Leichtfigur greift den schwachen
Bauern an und bindet eine gegnerische
Figur an dessen Verteidigung

2. Der Konig besetzt die Zugange zum
feindlichen Lager und zwingt die zweite
Figur, die Einbruchsfelder zu decken

3. Der Gegner wird in Zugzwang gebracht
(hier ist der Laufer besser, da er ein
Tempo gewinnen kann!)

O Reshevsky
® Wollinston

//////////////

1940 »

N W~ 1O N o
\
N
. O
TR
\\\
N\
x\\
N\
\
N w01 N

///////

1.2d3 ec6 2.He2 £c5 3.f4 b5?! Weill mochte
einen Freibauern am Damenfligel bilden,
Schwarz kommt ihm mit diesem Zug nur
entgegen 4.g4! Dies sichert das Feld e4 fir
den Konig 4...a6 [4...f5? 5.gxf5 exf5 6.)g3+—
darf sich Schwarz nie erlauben] 5.2e4 £f8
6.2d4+ &d6 7.2b3 Le7 8.2\d2 £f8 9.c4!
Weil} stellt nun auf beiden Flugeln Drohungen
auf:  Schaffung eines Freibauern am
Damenfllgel und Ausnutzung der
Bauernschwachen am Konigsfliigel 9...&c¢c5
10.cxb5 axb5 11.2b3+ £©d6 [Angriffsziige
helfen Schwarz auch nicht: 11...ckc4 12.f5 €5
13.0)d2+ bc5 14.9f3 &d6 15.95+-] 12.)d4
¢e5 13.f5 e5 [13...exf5+ 14.0)xf5 ke 15.a3
$e5 16.b3 b6 17.b4 jetzt ist Schwarz im
Zugzwang! 17..<kb6 18.&2d5+-] 14.2f3 h6
verhindert vorerst g4—g5 15.h4 2e7 16.h5 2d6
17.a3 b4 [Schwarz unterliegt in allen
Varianten: 17...¢tc4 18.9)d2+ bc5 19.b4+ c6
20.0f3 &f8 21.g5! hxgs 22.9h2 £97 23.5g4
bd6 24.h6 £h8 25.h7 £g7 26.Hh6 he7
27.kd5+-] 18.a4 b3 19.2d2 b4 20.a5
Schwarz ist sowieso verloren, patzt jetzt noch
20...bxa5? [nichts ging mehr: 20..b5
21.0xb3 £f8 22.2d5+-; 20...c5 21.a6 £b6
22.5)f3 b5 23.5xe5! der h-Bauern gewinnt!
23...fxe5 24.95+-] 21.c4+ 1:0
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1.£c7 Dd7 2.2e4 Hatte in diesem Beispiel
Weil} noch einen Bauern auf e2 und Schwarz
einen auf €6, ware die Stellung klar Remis -
der weille Koénig findet keine Einbruchspunkte
2..ske6 3.£d8! Schwarz wird in Zugzwang
gebracht! 3...2e5 4.b3 Hcb6 [4..Hd7 5.g4+-
Schwarz ist im Zugzwang, muf} den
gegnerischen Koénig "reinlassen" und verliert
dann zahlreiche Bauern] 5.2xb6 d6 6.g4
Nd4 7.2xa5 Dxb3 8.2c3 Schwarz gab bereits
auf1:0
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Schwarz  hat schwache Bauern am
Konigsfligel und mufy verhindert, dal3 der
weille Koénig am Damenfligel einmarschiert
1...2e7 [das Bauernendspiel verliert Schwarz:
1...2c7? 2.8xc6! xc6 3.52c4 2d6 4.%2b5 &c7
5.50a6 2c6 6.c4 c7 7.2a7 e 8.2b8+- der
b6-Bauern fallt] 2.£2e8 d5 3.2f7+ d6
4.sec4 beb 5.2e8+ b7 6.%2b5 Nc8 7.2c6+
[7.8xg6?? Dd6#] 7...8c7 8.2d5 De7 9.2f7!
[anders kommt WeiRk nicht weiter: 9.2b3 &b7
10.£f7 ©a7]9...b7 10.£b3 ka7 11.2d1 &b7
12.82f3+ der schwarze Konig wird von b7
verdrangt, Weil} drangt mit seinem Kdnig nach
vorne 12..¢c7 [12..%a7 13.2g2 &Hg8
14.%2c6+-] 13.52a6 HNg8 14.2d5 He7 15.2c4
Dc6 16.2f7 De7 17.2e8 d8 18.2xg6 Hxgb
19.6bxb6 d7 20.2xc5 He7 21.b4 axb4d
22.cxb4 Hc8 23.a5 Nd6 24.b5 Hed+ 25.%b6
¢hc8 26.52¢6 £b8 27.b6 Schwarz gab auf 1:0
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Weil3 steht eingeengt und hat mehrere
Bauernschwdchen (a2 und c2-c3-d3-
Komplex), Schwarz hat deshalb gute
Siegaussichten 1...2e7 2.%e3 ce6 3.g4?
[3.d4! ©d6 (3...2f5 4.%f3 nebst Sel-g2-e3+
mit ordentlichem Spiel fir WeiR) 4.2d2 $c6
5/g2 &b5 6.He3 mit  besseren
Remischancen als im Partieverlauf] 3...&d6
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4.h3 g6 5.2d2 £d7! droht h7-h5 6.3 he7!
deckt f6 [Schwarz hat Zeit, darf nichts
Ubereilen: 6...h5?! 7.g5! sehr wichtig; der
Springer wird aktiviert! 7..2xh3 8.gxf6 £g4
9.5g5 h4 10.%e3 h3 11.¢bf2 2d1 12.€6g3 und
WeiR kann das Remis wohl halten] 7.&2e3 h5!
8.Hh2 [8.gxh5 gxh5 9.h4 cheb-+] 8...d6
9.cke2 [9.d4 schafft schwache Felder am
Damenfligel, c4 wird flr den schwarzen Konig
frei 9...¢c6 10.82d2 b5 11.¢6d3 £c8 12.2d2
chc4 13.dxc5 bxc5 14.90f1 d4 15.cxd4 oxd4
16.0e3 e4-+] 9...d4 10.cxd4 cxd4 11.s2d2
hxg4 12.hxg4 £c6 13.ke2 [13.c3 dxc3+
14.%xc3 £g2!-+] 13...8d5 14.a3 b5 15.2f1 a5
16.2d2 a4! der positionelle Vorteil von
Schwarz ist jetzt erdriickend; der baldige a-
Freibauer entscheidet dann die Partie 17.2e4+
£xe4 18.dxe4 b4 19.2d2 bxa3 20.%c1 g5!
Weil gab auf 0:1
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Der d5-Bauer ist isoliert und daher eine
Bauernschwache, zudem kann der schwarze
Laufer nicht aktiv einschreiten. Weil3 muf3 nun
neue Schwachstellen schaffen: 1.g3 £d7
[oder 1...a6 2.bxa6 £xa6 3.h5 e6 4.h6! dieser
Bauern wird Schwarz ewig schaden, standig
droht er, durch Springeropfer durchzulaufen
4..8c4 5.5h5! A7 (5..9xh5 6.g6 &f6
7.9xh7+-) 6.9)f6+-] 2.a4 £e6 3.h5 £e8 4.h6
[auch 4.hxg6 hxgb 5.5He2 ©d6 6.H)c1 £d7
7.0d3 2e8 8.4b4 &f7 9.5)c6 2e8 10.Hxa7
8d7 11.9c6 £xc6 12.bxc6 xc6 13.e5+-
reicht zum Sieg] 4...2d6 5.0e2 £d7 6.2c3
2e6 7.Da2 &f7 der Laufer kann nicht alle
Einbruchfelder des Springers (berdecken
8.2b4 £e6 9./c6 a5 (falls nicht a7-a5: siehe
Analyse nach Zug 4) 10.bxa6 sxc6 11.a7
bb7 12.%2e5 £d7 13.%f6 £xad4 14.6g7 b5
15.56xh7 b4 16.2xg6 b3 17.h7 Le8+ 18.f6
b2 19.h8% b1 20.a8%+ 2xa8 21.¥xe8+ mit
gewonnenem Damenendspiel 1:0
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Freibauern

Der Laufer ist als Stltze flr den Freibauern
erheblich besser geeignet als der Springer.
Die Lauferpartei kann dank eines
Freibauern meist recht leicht (oft durch
Zugzwang) gewinnen. Um den Vorteil, der
dank des Freibauern existiert, zum Siege
zu flihren, muB die Springerpartei
hingegen zusatzlich Schwachen in der
gegnerischen Stellung schaffen.
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1.c6 £d8 [schwécher ist 1...f5?! 2.gxf5 gxf5
3.9c4 &f6 4.5d6+ ©d8 5.c7+! dxc7 6.He8+
+-] 2.2e4 c7 3.%d5! Wichtig: WeilR behélt
seinen Freibauern 3...f5 4.gxf5 gxf5 5.&xe5
jetzt hat Schwarz Bauernschwachen, Weil}
kann seinen Freibauern hergeben 5...82xc6
6.2b3 Weil will den schwarzen Konig
fernhalten; der f-Bauern fallt sowieso 6...2d6+
7.50e6 £h2 8.2d4+ fc5 9.0xf5 h5 10.g3
Weild darf nicht (Ubermitig  werden,
Remischancen durch ein Lauferopfer bietet
sich - bei so wenigen Bauern - immer
10...52d4 11.%f5! schirmt die weiRen Bauern
vom schwarzen Konig ab [mehr
Schwindelchancen fiir Schwarz bietet 11.£xh5
bed 12.0f6+ (nur Remis ist 12.f6? &f3
13.8)g7 £g3!1=) 12...2f3 13.h4 &f4 14.56f5 &c1
15.9e4+- und Weilk gewinnt, muBte aber
etwas mehr schwitzen] 11...h4 12.25h5 £g1
13.f3 &2 14.0f4 2e1 15.0g6 d5 16.skg4
und Schwarz gab auf 1:0
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Weil} steht bedeutend besser: 1. der Springer
ist in dieser geschlossenen Stellung dem
Laufer Uberlegen (zudem: schwarze Bauern
auf Farbe des Laufers!); 2. Weill kann am
Konigsfligel einen entfernten Freibauern
bilden; 3. der weille Konig kann Uber f2-g3-
g4-f5 in das gegnerische Lager eindringen
1.g5 g7 2.52f3 2f7 3.50g4 Le7 4.2f5 &f8
5.2f6 h6! die letzte Mdglichkeit fir Schwarz
[5...sg7 6.2e6+-] 6.gxh6 £xh6 7.Ded4 £f8
8.h6 £xh6 [oder 8...2e7 9.h7 g7 10.2e6 L8
11.h8%+ ¢bxh8 12.%f7 £h6 13.0xd6+-]
9./\xd6+ ske7 10.2e4 £e3 11.d6+ d7
12.$2xe5 1:0
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Weil} steht besser: sein Laufer kann an beiden
Fronten kampfen und unterstitzt den eigenen
Freibauern besser als der Springer. Schwarz
kann hochstens noch auf Remis hoffen 1.£e2
Hhe6 2.2c4+ £d6 [etwas mehr Widerstand
macht 2...¢bf6 3.2b3 kg5 4.¢ke5 xh5 5.60d6
DNab 6.2c4 Db4 7.8xc5 Hc2 8.a6+- der
schwarze Springer ist unfahig, sich fur den
weilen Freibauern zu opfern!] 3.&f5! [bloR
nicht 3.a6?? Oxa6 4.8xa6 Le7 5.5 &f7=
Remis, da der Laufer nicht das Endfeld des
Bauern beherrscht!] 3...0d5 4.¢2g6 He3 5.2e2
c4 6.2xh6 c3 7.2d3 Hgd+ [7..c2 8.&xc2
Hxc2 9.2g6 Dd4 10.bf6! He6 11.a6 +-]
8.ckg5 He5 9.£c2 Hc4 10.h6 1:0
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Diese Partie ahnelt Awerbach—-Panow.
Schwarz hat viele kleine Vorteile und kann
diese dank eines Fehlers von Eliskases zum
Sieg verwerten 1...b5 2.2d2 a5 nun ist dem
weillen Konig der Weg am Damenfligel
verwahrt 3.ckd3 &f6 4.2f3 e7 5.h4? Ein
Schnitzer! Langfristig ist diese zusatzliche
Schwachung nicht zu kompensieren [5.£d1
®d8 6.a4 b4 7.4b3 c7 8.£c2 b6 9.£b3
Hb7 10.sc4 D5 11.£c2 g5 12.g4 h6 13.h3 b3
14.2b1 b2 15.c3 Hxad+ 16.2b3 Hc5+
17.cbxb2 b5 18.¢2c3 bietet mehr Chancen,
der Bauer auf d5 bleibt der weile Joker] 5...h6
6.2d1 ©d8 7.a4 b4 8.2b3 c7 9.2d1 b6
10.£c2 Hb7 11.sec4 Hc5 Weilk ist nun im
Zugzwang und mull seine Bauern auf dem
Konigsfligel schwachen! Der Zug 5.h4 racht
sich! 12.g4 g5 13.h5 b3 14.2b1 b2 15.¢c3
Hxad+ 16.2b3 Hc5+ 17.6xb2 Hd7 18.2d3
2f6 0:1
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Schwarz hat positionelle  Vorteile: am
Damenfligel kann er schnell einen Freibauern
bilden; der Springer ist vom Laufer beherrscht
1...a5 2.5tg3 b4 3.2f2 a4 4.c2e3 Weil macht
das einzig Richtige, er bringt seinen Konig ins
Spiel. Schwarz hat aber seit dem ersten Zug
auf ein Opfer spekuliert, nun ist die Zeit reif.
4.%xa2! 5.d3 Dank seiner weit
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vorgerlickten Freibauern gewann Schwarz
einen Bauern [oder 5.5xa2 b3 6..c3 a3
7.$6d3 a2-+] 5..&b1+ 6.bc4 b3 7.kc3 f5!
Schwarz 6ffnet die Bauernstellung. Die weillen
Bauern sind leichter angreifbar, der schwarze
Konig kommt ins Spiel 8.kb2 £c2 9.exf5
[ebenso hoffnungslos ist 9.e5 f4 10.2e2 £d3
11.0c3 £f1 12.5xad4 #£xg2 13.9)c5 &7
14.%xb3 &xf3 15.0)d3 &g6-+] 9...exf5 10.f4
2e4 11.g3 gxf4 12.gxf4 292 13.h4 2f1 Weil
gab auf 0:1
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(Spieler unbekannt). Weil} steht besser, da der
schwarze Springer an den a6-Bauern
gebunden ist. Mittels Zugzwang gewinnt Weif}
1.22e4 eb 2.50d4 &f6 3.2c8! Heb+ 4.¢bd3!
Weill mu® den f-Bauern im Auge behalten.
[4.2d5?? f3 Der f-Bauer ist nicht mehr
aufzuhalten. 5.£xa6 Dc7+ 6.2e4 f2-+] 4...0c7
5.0e4 e7 6.ke5 &d8 [6..f3 7.8b7 2
8.2g2+- Weil} erobert mit seinem Konig den
Bauern f2.] 7.2b7 <e7 8.£c6! Um den
schwarzen Kdnig noch weiter
zuriickzudrangen, mufl Weill ein Tempo
gewinnen. 8..2e6 9.2d5 Nc7 10.2b7! &d7
11.f5 Heb 12.£xab6 c6 13.%exe6 Hier
mufte Weild genau rechnen! Der f3—Freibauer
kommt aber etwas zu spat 13...f3 14.cke5 f2
15.a4! bxa4 16.2d4 Beide Bauern werden
eingeholt. Der Konig schnappt den a-Bauern,
der Laufer kontrolliert den f-Bauern! 1:0
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Starker Springer im
geschlossenen Spiel an beiden
Fliigeln
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Studie von N. Grigoriev, 1931.

Schwarz hat lediglich Aussichten auf Remis,
sein Laufer ist Statist. Weil3 muf3 nun den
schwarzen Koénig zurickdrangen, um zu
gewinnen: 1.2a4+ sc6 [noch schwécher ist
1..%0a6 2.¢bc5 ®ab5 3.0c3 298 4.He2 a4
5.62d6 &b4 6.cbe7 der Laufer ist jammerlich...
6...<bca 7.52f8 &h7 8.2g7 ©d3 9.%xh7 bxe2
10.¢bxg6+-] 2.¢ka5 langsam aber stetig kommt
Weild voran: der Springer stort und zwingt
Schwarz zu Rickzigen; der weille Konig
drangt hinterher 2...&&b7 3.2 c5+ ¢c7 [3...0a7
4.bb5 £e8+ 5.%b4! bringt Schwarz in
Zugzwang! 5..2f7 6.%a5 £g8 7.%b5+-]
4.2b5 Le8+ 5.c2a6 L7 6.2b7 Le8 7.c2a7 &7
[7..2c6  WeiR  gewinnt  durch  ein
Umgehungsmanéver: 8.¢6b8! b6 9.¢bc8 £f7
10.2)d6 £g8 11.66d7 a5 12.5ve7 &b4 13.f8
$e3 14.0b5+ hba 15.¢bxg8+-] 8.Hd6 £g8
9.ca6 &c6 10.ka5 £h7 [10...cbc7 11.¢bb5+-
ahnlich zum Partieverlauf] 11.2f7 £g8 12.2h8
£h7 13.%a6 $©c7 14.%2b5 b7 15.¢kc5 ©c7
16.Df7 £g8 17.20d6 £h7 [auch nach 17...&2d7
18.¢bb6 kommt der weilke Kénig immer weiter
ins schwarze Lager: 18...%d8 (18...2h7 19.2)f7
£98 20.0h6 £h7 21.)g4 und der Laufer fallt:
21...2e7 22.0)f6+-) 19.55c6 e7 20.22c7 £h7
21.50c8+ he8 22.d6 £g8 23.0b6 &d8
24.d7 &f7 25.9f6+- wegen Zugzwang!]
18.2e8+ d8 19.2\f6 der Laufer fallt, Schwarz
gibt auf. 1:0
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O Awerbach - @ Lilienthal, 1949.

Weil} steht Gberlegen, der schwarze Laufer ist
zur Verteidigung verdammt. Weil3 will nun mit
seinem Konig ins gegnerische Lager laufen
kénnen, am besten mit: 1.g5! fxg5 [oder 1...f5
2.50f3 2e8 3.9e5 d8 4.3 e7 5.¢ke3 heb
6.2d4 ke7 7.9d3 Leb6 8.0b4 a5 9.9d3 &d7
10.a4 £e8 11.b4 axb4 12.4xb4+- mit
ebenfalls Uberlegener Stellung fir Weil}]
2.fxg5 £c8 3.4 Schwarz gab bereits hier
auf! Ein méglicher Fortgang wére: 3...a5 4.cbe5
294 [oder 4..8a6 5.%f6 £d3 6.ke7 £b1
7.0e6+ b7 8.a3 £c2 9./)\d4+-] 5.6 £h5
6.2e7 Weilk hat den besseren Kénig und die
bessere Leichtfigur. Schwarz ist hoffnungslos
verloren. 6..£g4 7.a3 £d1 8.De6+ b7
9.2d6 £xb3 10.d8+ bc8 11.2\xc6 a4
12.9e7+ 1:0



Stellungen mit dynamischem
Gleichgewicht

In den folgenden beiden Beispielen gibt es
ein dynamisches Gleichgewicht. Beide
Seiten verfiigen Uber Vorteile und haben
Gewinnchancen.

In solchen Stellungen ist besondere
Vorsicht geboten, Ubermut wie der Laskers
wird schnell bestraft.
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1.22e2 &d8 2.0d2 $c7 3.2¢3 &b6 4.f4 h5
5.h3 tc5 Beide Seiten verfiigen (iber Vorteile:
Weil} hat die aktivere Leichtfigur, Schwarz den
aktiveren Konig 6.f5 Harry Nelson Pillsbury will
den Aktionsradius des schwarzen Laufers
eingrenzen. Er kann dann seine Starken nicht
entfalten 6...g6?! Emanuel Lasker versucht,
auf Sieg zu spielen und greift fehl! [Remis wird
es nach 6..2c8 7.g4 hxg4 8.hxg4 g6= keine
Partei besitzt Siegchancen] 7.f6!? Dieser
Bauer kann leicht vom schwarzen Konig
abgeholt werden. Weil} hat dann aber Zeit fir
andere Aktivititen 7...d5 8.cxd5 stxd5 9.0)f3
e6 10.2d2 &xfé 11.2c4 h4 12.Hxa5 e5
13.Dc4+ 2f4 14.0b6 £f5 15.2d4 Led?
verliert entscheidende Zeit! [richtig war 15...g5!
16.a5 (16.5ec5 £xh3!-+) 16...£xh3! 17.gxh3 g4
18.hxg4 h3 19.a6 h2 20.a7 h1¥ 21.a8% Wg1+
22.shc4 Wxb6= dies ist mindestens Remis fiir
Schwarz] 16.a5 c5+ 17.stxc5 £xg2 18.a6 g5
19.2\d5+ che5 20.2e3!! £f3 21.b4 eb
[ebenfalls zu langsam ist 21...f5 22.b5 4 23.b6
fxe3 24.b7 e2 25.b8%W++-] 22.b5 £e2 23.2d5
Schwarz gab auf, denn: 23...2f3 24.b6 £xd5
25.b7 Schwarz wollte in diesem Endspiel zu
viel, ein Sieg war fir ihn nie mdglich. Die
Fehler im 6. und 15. Zug vermasselten sogar
das Unentschieden. 1:0 Bei diesem Turnier, in
St. Petersburg, dominierte zunéachst Pillsbury.
In der vierten Partie gegen Lasker, die in die
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Schachgeschichte einging, besiegte
Weltmeister Lasker Pillsbury dann furios.
Lasker blieb bis 1921 Weltmeister. Pillsbury,
als WM-Kandidat gehandelt, brach ein und
starb 34—jahrig acht Jahre spater.
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Weill hat zwar einen aktiven Koénig, hat aber
héchstens Aussichten auf Remis: Wenn
Schwarz seinen g6-Bauern mit dem Konig
deckt, hat Weil® keine Angriffschancen mehr.
Schwarz kann hingegen mit seinem Springer
die Schwachpunkte a2, e5 und g5 attackieren
und droht derzeit mit seinem Koénig Uber c7-
b6-c5-d4 ins feindliche Lager einzudringen.
Schwarz steht also etwas besser. 1.2xg6!
[1.%0e3 b6 2.¢td4 sollte bei prazisem Spiel
von Weill auch zum Remis flihren] 1...2xg6+
2.56f5 Dh4a+ [2...5e5? 3.g6 Hxgb 4.5bxg6 obb
5.56f6 b5 6.%e7 &c5 7.¢2e6 und und Weilk
gewinnt das Bauernendspiel!; 2..5f8 3.g6
genauso; 2..9h8 3.g6 genauso; 2..9De7+
3.cbe6 Ngb (3...2d8 4.¢bxd6 und Weilk kassiert
auch noch a- und b-Bauern und gewinnt!)
4.f5 mit Stellungswiederholung] 3.stg4 Hg2
4.50f3! [4.96?7 De3+ 5.88g5 Hxd5 6.g7 HeT-+]
4..De1+ 5.2e2 Hc2 6.2d3 Del+ [6..Ha3?
7.961+-] 7.2e2 Hg2 8.5bf3 Hh4+ 9.c2g4 Ng6
10.%2f5 mit Dauerangriff auf den Springer.
Remis! Aus einer kritischen Position, in der nur
Weil} verlieren kann, hat sich Weil® durch das
Lauferopfer ein sicheres Remis erspielt. Y2:%
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Kompositionen mit Springer
gegen Laufer

Nachdem in den bisherigen Beispielen der
strategische Plan in realen Partien
aufgezeigt wurde, sollen nun taktische
Kniffe verraten werden. Denn auch
Zugzwang-Ideen, Uberraschende Opfer
und Abwarteziige erweitern das eigene
Endspielwissen. Die Studien gehdren stets
dem Endspiel ,Springer gegen Laufer" an,
meist mit wenigen Bauern.
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Weil} steht scheinbar hoffnungslos auf Verlust:
sein Springer ist vom Laufer eingesperrt und
der schwarze Bauer ist nur noch drei Zige von
der Umwandlung entfernt 1.stg4 [die einzige
Moglichkeit! Denn sonst: 1.20e6? £xe6-+ und
der Kbénig kann den Bauern nicht erreichen;
1.0f7? f3-+ und der Bauern lauft einfach
durch] 1..f3 2.€g3 droht Kf2! mit Remis
2..%2g1 3.2e6! f2 4.5f4! [und nicht etwa
4.0g5? £g2!-+] 4.1 [4.. 892 5.He2+ Hf1
6.0f4=, 4..8e6 5.50e2+ &ft 6.0f4 &f5
7.%f31=, da der schwarze Kénig eingesperrt
bleibt!] 5.2h3+ &h1 6.2f2+= Dauerschach!
V2:Y2
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In dieser Komposition kann Weil3 nur durch ein
Element gewinnen, das sonst lediglich in
geschlossenen Stellungen anzutreffen ist:
Zugzwang! 1.2 d4+! [alles andere fiihrt zum
Remis, beispielsweise: 1.2b4+? &b5 2.a6
bb6 3.%bxh2 £f8= Schwarz kriegt den a-
Bauern und opfert spater seinen Laufer fir den
f-Bauern; 1.%xh2 b5 2.2g3 hxa5= der
Laufer opfert sich fir den Bauern] 1...&c¢5 [zur
Niederlage filhrt ebenfalls 1...cb7? 2.%xh2
a6 3.0b3 £f4+ 4.56h3 b5 5.82g4 £b8 6.f4
b4 7.f5 &xb3 8.f6 bbd 9.f7 £d6 10.a6+- ]
2.%eh1!! Zugzwang! Schwarz muR ziehen,
sonst wére die Stellung Remis! 2...s2xd4 [oder
diverse  Springergabeln: 2..2f4 3.pe6+;
2..8295 3.%9e6+;, 2..897 3.9Deb+; 2..2f8
3.0e6+; 2..82d2 3.2b3+; 2..8c1 3.9b3+;
2...2d6 3.5+ mit Gewinn des L&ufers] 3.a6

1:0
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Die folgende Position ist von taktischer Natur,
strategische  Motive finden hier keine
Anwendung. Schwarz kann dank der
Unbeholfenheit des Laufers (er kann nur die
schwarzen Felder kontrollieren) mit einem
Springermandver gewinnen. In der
Diagrammstellung will Schwarz auf h3 oder auf
e2 mit seinem Springer mattsetzen. f4 scheint
das Idealfeld flir den Springer zu sein, von dort
sind beide Mattfelder zu erreichen. In der
Partie griff Schwarz fehl und verlor. Gewonnen
hatte: 1..2d2! [oder genauso 1..20d6 ;
Schwarz zog 1..2b2?? 2.b6! Hd3 3.2e3!
gewinnt ein entscheidendes Tempo! 3...cbxe3
4.b7! ©f3 5.b8%W Hf4 6.Wf8+- und Schwarz
gab auf] 2.b6 [oder 2.h4 g3 3.b6 He4 4.b7 H2
5.08% QOh3# matt!] 2..2e4 Neben dem
Idealfeld f4 ist e4 namlich ebenso gut! Der
Springer droht, nach ¢3 oder nach g5 zu
gehen, nebst Matt auf e2 bzw. h3. 3.b7 [oder
3.2f6 Hf2 4.hd4 Hh3+ 55h2 g1W# Matt!]
3..g5 4.h4 Hh3+ 5.h2 Hf4! 6.b8¥ g3+
7.s2g1 Hh3# 0:1
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In dieser Komposition kann der kurzschrittige
Springer den gegnerischen Laufer "einfangen".
1.c6! [andere Zige genigen nicht,
beispielsweise: 1.a6? £f3 2.0d6+ £d8 3.82g3
£a8 4.%f4 &be7 5.50e5 ©b8 6.H)e8 £c6 7.2d6
a7 8.0c7 fLad4 9.%e7 £c6 10.2d8 Lad
11.50d5 &xab 12.9b6 d6= reicht nicht zum
Gewinn!] 1...dxc6 [1...8xf7?? 2.c7!+-; 1...&2e2
2.c7 %a6 3.0)d6+ he7 4.c8W &xc8 5.9xc8+
&d8 6.0Ha7 Pc7 7.2b5+ &b7 8.5Hd4 Hab
9.9b3+- denn Weil kann jetzt den d-Bauern
mit dem Konig abholen] 2.a6 £f3 [2...c57?
3.9eb5!+-] 3.0 g5 &£d5 4.2e6! c5 [notig, da
sonst der Laufer vom a-Bauern abgeschnitten
wird: 4...2d7? 5.5 ¢5+ bc7 6.a7] 5.0¢7+ d7
6.2xd5 c8 [6...52¢c6 7.¢bg2+-] 7.2b6+ b8
8.2d7+ a7 9.2xc5+- Durch das
Bauernopfer im ersten Zug gelang es Weil},
dem schwarzen Laufer den Zugang zum a-
Bauern zu verwehren. 1:0
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1.2f5! [nur Remis ist: 1.5)g6? £a8! 2.He5+
bb5=; sowie 1.0f3? £c8! 2.5)d4+ ¢d5 3.5)f5
be6 4.%b8 2a6 5.50a7 £c8=] 1...2a8 [1...&4c8
2.0e7+ &d7 3.5xc8 &xc8 4.b7+ Hc7
5.b8W++-] 2.5\dd+ 5 [2..5d7 3.xa8+]
3.0He6+ tcb 4.5¢c7 £b7 5.20d5! und Schwarz
verliert, da er im Zugzwang ist! 1:0
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Diese Komposition hat keinerlei realen Bezug,
macht aber SpafRy! 1.f7! [und nicht 1.2c3? &f8!!
2.%2h6 ©g8 und Schwarz gewinnt!] Hf8 [sonst
gewinnt WeiR: 1..b1%?7? 2.2c3+ He5 (2...2h7
3.hxg6#) 3.18W+ &h7 4.We7+ $g8 5.We8+
bh7 6.2xe5 Wg1+ 7.f5 W2+ 8.¢he6+- und
baldiges Mattl] 2.2h6 b1&! [2..b1%??
3.2c3#] 3.¢3 Hd2 [oder Remis durch: 3...a1¥
4.293! Wxc3 5.2e5+ Wxe5 Patt!] 4.2xd2 a1&
[oder wieder Patt: 4...a1% 5.&f4 Wxc3 6.2e5+
Wxe5; oder Patt nach Lauferumwandlung:
4..a18 5.8g5! &xc3 6.2f6+ &xf6] 5.2f4 Hel
6.2e5+ Hxe5 und erneut Patt! Schwarz konnte
sich alle vier moglichen Figuren durch
Umwandlung holen. Der weil3e Laufer ist aber
stets die bestimmende Figur auf dem Brett.
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Weil} kann nur unentschieden halten, weil der
Springer kein Tempo gewinnen kann: 1.£d7!
h2 2.82c6+ g1 [oder 2..5f3+ 3.2e2 h1¥
4.4xf3+ g1 5.8xh1 Remis!] 3.2h1!! &xh1
[oder 3...g2+ 4.cbe2 &fa+ (4...exh1 5.52f11=)
5.50e1 ©Oh5 6.2a8 (6.2e2?? Hg3+ 7.cbet
Nxh1-+) 6...0f4 7.2h1! und ebenfalls Remis!]
4.%f2! diese Stellung ist remis. Der Springer
kann kein Tempo gewinnen und somit den
weilken Konig nicht von f1 bzw. f2 vertreiben:
4..0f3 5.2f1 Dg1 6.f2 Hh3+ 7.1 Hg5
8.¢bf2 DNed+ 9.2f1 Hd2+ 10.2f2... %%
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In dieser Studie gelingt es Weil3, seinen
Bauern zu halten, den feindlichen zu erobern
und Schwarz dann entscheidend
auszutempieren: 1.2b5! &f6 [1...2c4??
2.4d6++-] 2.5)xa7 &c4 3.2b5! sonst fallt der
Bauer und die Partie ist remis 3...%e7!
[3..8xb5? 4.a7+-] 4.a7 £d5 5.2d6 £a8!
[5...2f3?7 6.2b7! und WeiR wandelt um und
gewinnt] 6.2c4! Weil erobert nun durch
richtiges Tempieren den schwarzen Laufer und
hindert zugleich den schwarzen Konig, nach
c7/c8 zu gelangen (sonst Remis wie in der
Loyd—-Studie!) 6...2d5 7.sbc8 2e4 8.Ha5 £a8
9.0b7 e8 10.Hd6+ she7 11.2c7 eb
12.)c4 e7 Die Stellung wie beim 6. Zug ist
entstanden, nun ist jedoch durch den
Tempogewinn WeiR am Zug. 13.&tb8 d8
[13..%2d7 14.5b6+ ©d8 15.0xa8+-] 14.Ha5
[14.%2xa8?? bc8 15.0b6+ &c7= siehe Loyd-
Studie!] 14...d7 15.2b7 c6 16.bxa8 sc7
17.2)d6 £xd6 18.5bb7 1:0
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1.2c1! [alles andere verliert: 1.2a5?7? und der
Springer wird vom L&ufer kontrolliert: 1...ctd4
2.0b6 ed-+; 1.Ha1?? &d3-+ der Springer hat
kein freies Feld, der Bauer lauft einfach durch;
1.00d2+? He3 2.1+ (2.9b1 &d3l-+ der
Bauer kann nun durchziehen) 2...ef2 3.5d2

(3.2h2 &e6! der Bauer kann sorglos
durchgehen) 3...2e2 4.5b1 &d3 wie zuvor;
Weill kann den Bauern nicht aufhalten;
1.5)c5+? ©d4 2.0b6 ca! 3.00d7 ed 4.He5+
hd4 5.0g4 £e6 6.5h2 £h3 7.%c6 De3 8.52d5
bf4 9.bd4 £g2-+ Schwarz kassiert den
Springer] 1...ke3 2.2b6 &d2 3.&bc5 £9g8
[3...%xc1? 4.56xd5 ed 5.oxed] 4.52d6 e4d
5.ce5 e3 6.5bed! [alles andere verliert: 6.52d4?
£d5! 7.¢bxd5 shxc1 8.%ve4 d2-+; 6.2f4? £d5-
+] 6...2f7 7.2f3! Weil hat das Dreieck e4/f3/f4
zur Verfigung, so dal® der Laufer auf der
Schragen a2/g8 kein Tempo gewinnen kann!
7..8d5+ 8.2f4 £e6 [wechselt der Laufer die
Bahn, so hat Wei Dauerschach: 8...2c6
9.5b3+ ©d3 10.0c1+ ©d4 11.50b3+ &d3=]
9.cbf3 2f7 10.cked L£g6+ 11.6f4! [aber
keinesfalls 11.2f3? £c2 12.2f4 £a4 13.c2ed
£c6+ 14.%f4 £d5 mit Zugzwang und Gewinn
fir Schwarz!] 11...2c2 12.%f3 a4 [12...2d1+
13.cbe4] 13.2f4 nach Lc6 folgen nun wieder
Springerschachs. Remis! V2-'2
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1.f6! [und nicht 1.2xf7? &He3! 2.f6 Hf5+!
(2..5)g4? 3.896+! xg6 4.7+) 3.he8 HHh6=;
1.0xf7? D2 2.6 Hed 3.85+ Hh8 4.8xed |
1...2f2 [andere Zlge verlieren auch: 1...5e3
2.xf7 £g2 3.0e8 Hhd 4.7 Higb 5.2f5+]
2.8xf7! Higa [2..5ed? 3.896+! dxgb 4.f7+-]
3.2g6+! [nur Remis ist 3.£g8+? bh8! 4.7 He5
5f8% Hg6+=] 3..h8! 4.f7 Hh6! 5.f841
[5.f8W+?? Hg8+ 6.%e6 patt!] 5..0g4 6.2f5
»e5 verhindert Kf7 [6..0e3? 7.2e6! &h7
8.f7! mit Zugzwang und schnellem Matt, zum
Beispiel: 8..2h8 9.2g7+ ©h7 10.2d7 &d5
11.2f5#] 7.2h6 der Rest ist Technik. Standig
droht Patt, Weil3 braucht deshalb noch 20
Zige: 7...22g8 8.2f6 Nc6 9.£e4 Hd4 10.cg6
He6 11.2d5 ©h8 12.2c4 Hf8+ 13.:f7 Hg6
14.8g7+ ©h7 15.2d5 Hh8+ 16.2f6 Hg6
17.2e4 g8 18.2h6 &Hh8 19.2e3 &f8
20.2c5+ g8 21.2a3 Hf7 22.£d5 1:0



Beispielpartie aus Hochstadt

Zum AbschluB mdchte ich noch eine Partie
zeigen, die ich so hoffentlich nicht mehr
verhunze.

O Gerhard Schwalbe
(SC Bamberg; 2020)

® Sebastian Dietze (2150)

Oberfrankisches Meisterturnier 2001
Runde 4, 8. April 2001

1.2f3 €6 2.c4 d5 3.d4 96 4.2)c3 Le7 5.8f4
0-0 6.e3 b6 7.cxd5 exd5 8.2d3 £b7 9.%c2 c5
10.dxc5 bxc5 11.0-0 Hc6 12.2f5 g6!?
Schwacht zwar die Verteidigung um den
schwarzen Konig, schickt dafir aber den Lf5
ins Abseits 13.2h6 Ze8 14.2h3 Wa5 15.2fd1
Bad8 16.a3 Wa6 17.Da4 Hed 18.2f4 517
Noch besser ware d4! gewesen, da der Sa4
dann meist fallt 19.2e5 c4? Hier war g5!
moglich 20.f3?! Ng5! 21.42¢3 Schwalbe bietet
in  miRlicher Lage Remis an 21...2xh3+
22.gxh3 Dxe5? d4!! hitte die Partie
gewonnen! Weil kann die folgenden
Drohungen (Matt!) durch Da6-c6-f3-... nur
unter Materialverlust umgehen 23.2xe5 %c6
24.8d4 £c5 Weilk hat den Doppelisolani auf
der h-Linie, Schwarz leidet unter seinem Lb7
25.Wf2 He7 26.2d2 Hde8 27.2ad1 Xxe3
28.Ee2? Mit Sxd5! hatte Weill den Bauern
sofort zurlickgewonnen 28...&xd4 29.Exd4
Hxe2 30.2xe2 Wf6 Dietze versucht in
hochgradiger Zeitnot bis zu Zug 40 nichts
falsch zu machen 31.2f1 ¥e5 32.h4 g7
33.8d2 We3 34.%xe3 Exe3 35.%f2 Eb3
36.2d4 2b6 37.2e2 kf6 38.ke1 £a6 Droht
c4-c3 39.2e8 £b7 40.2e2 £c8 41.ced1 £d7
42.s2c1 Eb8 43.f4! Diesen Zug hatten beide
Spieler seit einigen Zigen spielen missen!
Der Ld7 wére wieder ins Spiel gekommen
43...2e8 44.2xe8 £xe8
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45.¢hd2 se7 Dietze spielt Angsthasenschach
[45...h6! Offnet die Stellung und droht die
Bildung eines Freibauern auf der f-Linie! So
gewinnt Schwarz! 46.0f3 £a4 47.e3 £c2
48.9e5 g5 49.hxgs+ hxg5-+ Schwarz hat
seinen Laufer befreit und behalt auch den
Mehrbauern] 46.2e3 £©d6 47.h5 Schwalbe,
der hier (auch durch dieses Remis!)
Oberfrankischer Meister wurde, will die
schwarzen Bauerstruktur weiter schwachen
47...a6 48.%2d2 £f7 49.h4 c5 50.cbc3 Le8
51.0e6+ &d6 52.2\d4 £d7 53.h6! Jetzt geréat
Schwarz in Gefahr. Der Bauer auf h6 droht
immer  durch  Springeropfer auf g6
durchzulaufen 53...5¢c5 54.0f3 £e6 55.2d4
Andere Springerzige sind tabu, da sonst d5-
d4+ kommt 55..2f7 56.f3 '.:'. alle
schwarzen Bauern blockieren ihren eigenen
Laufer, Schwarz kann letztendlich noch froh
mit dem Remis sein!
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+ Lustiges und Losungen

Mutter, ich bin soeben Ex-Weltmeister geworden.

Michail Tal (nach dem Verlust des WM-Titels an Botvinnik)

Im Blitzschach ist der Springer starker als der Laufer.

GroBmeister Viastimil Hort

Schach ist die komplizierteste Vergeudung menschlicher Intelligenz,
die sich auBerhalb einer Werbeagentur nur finden [aB3t.

Raymond Chandler

cTetlen. SensT SchiLaeT
gie Jas PFeRd.




4.1 Losungen der Aufgaben

Losungen - Kombinationsmotive

Schwiachung der Grundreihe
@ 1.¥a7!1 1:0
@ 1.8c4!! (Turmgewinn oder Grundlinienmatt) 1:0
® 1.8xd5+ Wixd5 2.0e7+ Dxe7 3.We8# 1:0
@ 1.Wf7! Heb! 2.2d8! Wc1+ 3.2h2 W4+ 4.h3
® 1.De7+! Bxe7 2.%xf6! (droht ¥xg7++ und 2d8+)
® 1.8xab! (nebst 2.We8+ oder 2.%xa8+) 1:0

Die Raumung

® 1.Wxh7+! ©xh7 2.8h3+ g7 3.2h6+ ©h7
4.2f8# 1:0

@ 1.£98! ¥ixg8 [oder 1...Exd2? 2.Wh7#] 2.8xd8

® 1.2e5! Wd8 [oder 1...Wxb77? 2.2xf6#] 2.%xa8
fxe5 [oder 2...Wxb77? 3.2xf6#] 3.%¥xd8 Hxd8

@ 1.Wxe8+! xe8 2.5)d4+ bf8 3.2e8+!! xe8
4.Hg8+ he7 5.0)f5# 1:0

® 1.8xf6! &xf6 2.Wixf6+! xf6 3.0xd5+ g5
4.8c1+ ©h5 5.0)f6# 1:0

® 1.Wxf6! Bxd1! 2.Wxg7+!! bxg7 3.£e5+ bh6
4,897+ £h5 5.2e2+ h4 6.2f6# 1:0

Die Fesselung
@ 1.2e7!! Wxb7 2.8xb7 1:0
@ 1.82d8+ ©xd8 2.¥xe4 1:0
® 1.8xf6! Wxfe 2.5f11! Wxb2 3.8xf8# 1:0
@ 1.W%g6 &xd5 2.8xd5 We7 3.Bxf7 Exf7 4.5f1 1:0
® 1.Bh5! ¥ixd7 2.9g5+ ©h8 3.8xh6# 1:0
® 1.8xf6 £xf6 2.Wxh7+ hxh7 3.8h5+ g8 4.5)g6

Die Ablenkung

® 1.Hab+!! Hxab 2.2e7 1:0

@ 1.We1+! Bxe1 2.g3# 1:0

® 1.82d8+!! (droht 2.Wc3+ oder 2.We5+) 1:0

@ 1.2g1+ ©h6 2.2f8+! Exf8 3.2d3 HBad8 4.2h3#

® 1.2c4!1 15 [1...8xc4 2.8xd7; 1...2297 2.£xe6
Wixe6 3.Wf5 Wxf5 4.exf5 8f7 5.d7] 2.exf5 ¥xf5
[2...8xc4 3.WixcB] 3.2xe6 Wxeb 4.8xd7 Wxd7
5.Wf6+ ¢bh5 6.g4+ ohd 7.%h6# 1:0

® 1.8l Exa8 2.8xh6!! Hae8 (oder 2...gxh6
3.2e6+ h8 4.0\g6#) 3.Wb3+ £f7 4.Eh8+
¢bxh8 5.Wxf7 1:0

Die Hinlenkung

@ 1.Wg7+!! Hxg7 2.2h6# 1:0

@ 1.Wxg8+! dxg8 2.8h8+ bxh8 3.2f7# 1:0

® 1.d5+!! Wxd5 [1...f5 2.00g3+; 1...¢xd5
2.0c3+; 1...ce5 2.We7+ dxd5 3.0¢3+]
2.4+ 1:0

@ 1.8xg7 xg7 2.8xh6+ xh6 3.We3+ g7
4.Wg5+ hh8 5.Wf6+ thg8 6.h6 1:0

® 1.2h8+! oxh8 2.¢2g6! £c5 3.2e8+ L8
4.8xf8# 1:0

® 1.2e8+ g7 2.8g8+ txg8 3.We8+ g7
4 Wf8+ xf8 5.2h6+ g8 6.2e8# 1:0
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Der Doppelangriff
@ 1.¥xe6+! chxeb 2.9)\f4+ &f5 3.40xh5 1:0
@ 1.g6! (gewinnt Springer oder Turm) hxg6 2.%¥xc5
® 1.Wf8+! Exf8 2.8xf8+ ©xf8 3.0)xd7+ be8 4.5)xe5
@ 1.2e8 Bxb7 2.Bxed Bb1+ [2...fxed 3.82xed+ &f6
4.8xb7] 3.56g2 fxed 4.8xe4+ &f6 5.8xb1 1:0
® 1.Wxf6! gxf6 2.0 ged+! Lh8 [2...40g6 3.H)xf6+
g7 4.9xd7] 3.9xf6 Hh7 4.5)xd7 1:0
® 1.Bxb7! ¥ixb7 2.2)0d6 Wc7 3.Ddxf7 Exf7 4.0xf7
bxf7 5.Wxd5+ &f8 1:0

Losungen - Dauerschach

O Studie von Kubbel, 1917
1.5c2+ &a2 2.EBaq+ &b3 3.Bbd4+ a2 4.Bad+
b1 5.2b4+ a2 Dauerschach %:"%

® Perez-Garcia — Zechevich, 1986
1.¥xh7+!! ©xh7 2.8h6+ g8 3.2 e7+ g7 4.0\ f5+
g8 5.2\e7+ Dauerschach ":%

© Kasparian - Chekhover, 1936
1.8xb7+ a8 2.Bxa7+! nach  anderen
Schachgeboten geht die Dc6 verloren 2...&xa7
3.Wb6+ a8 4.Wa6+ b8 5.%d6+! [5.Wb6+?? Wh7
0:1] 5...%c8 6.%e6+ Der schwarze Kénig kann dem
Dauerschach nicht entkommen, seine Damen
kénnen nicht helfen Dauerschach %:%:

O Held - Vik, 1952
1...Bh1+! 2.¢bxh1 Wc1+ 3.%2h2 ¥4+ 4.2h1 [4.g3
Wxf2+ 5.%2h1 ¥f1+] 4...%c1+ Dauerschach %:"%

© Studie von Kliatskin, 1924
1.2g1+ e2 2.8g2+ &f3 3.8g3+ ed 4.Bg4+ &f5
5.8g5+ £f6 6.2g6+ &f7 7.8g7+ &f8 8.8g8+ der
weile Turm gibt stets auf der g-Linie Schach!
Dauerschach 2:%.

® Tarasevich - Zlotnik, 1971
1.2h5+!! &xh5 [und nicht 1..%&xf5?? 2.£96#;
1..%h7?? 2.8g7# und 1:0] 2.g7+ £h6 3.Hf5+
$hh5 4.5\ g7+ Dauerschach %:"

@ Studie von Lissitsyn, 1952
1..8d2! [1..0h2+?? 2.ke1 Hf3+ 3.cbd1 Ed2+
4.¢bc1 der Konig ist geflohen, WeiR wandelt nun
seine Freibauern um 1:0] 2.a7 ©h2+ 3.cbg1 Hf3+
4.52f1 Hh2+ 5.¢ke1 Hf3+ Dauerschach 2:%

® Studie von Schinkman, 1929
1.Dc6+ &f8 2.H)e6+ g8 3.De7+ Hh7 4.50f8+
Hh6 54098+ &g5 6.Dh7+ &f5 7.0h6+ heb
8.1\ g5+ e7 9.00f5+ &f8 10.2e6+ hg8 11.De7+
genauso stand es nach Zug 3! Dauerschach %:"
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Losungen — Beriithmte
Mattbilder

O Bodens Matt
Beispiel von Renaud/Khan 1969
1...¥c3+!! 2.bxc3 2a3# 0:1

® Rétis Matt

Tarrasch,Siegbert — NN

Berlin, 1931 - 1.¥d8+ das Hinlenkungsopfer
1...8bxd8 2.£a5+ das Doppelschach 2...%c8
[2...50e8 3.2d8#] 3.2d8# 1:0

© Anastasias Matt

Renaud/Kahn 1969

1.0e7+ bh8 2.0xg6+ g8 [2...fxg6 3.Exf8#]
3.0e7+ $©h8 4.Bxh7+!! ©&©xh7 5.2h3+ Eh4
6.2xh4# 1:0

O Blackburnes Matt

(Diagramm-Stellung nach 13. ... h5?7) - 1.e4
e5 2.9f3 Hcb 3.2c4 £c5 4.c3 6 5.d4 £b67?
6.dxe5 Dxed? 7.Wd5 &xf2+ 8.1 0-0 9.%xe4
£b6 10.2d3 g6 11.295 We8 12.2f6 d5
13.%h4 h5? 14.%xh5!! gxh5 15.2g5 2f5
16.2xf5 Hxe5 17.2h7# 1:0

© Arabermatt

Richtig ist: 1.2d8+ ¢h7 2.%xh6+!! nach
diesem Damenopfer ist das Araber—Matt nicht
mehr fern: 2...gxh6 3.2\f6+ g7 4.2g8# 1:0

® Bodens Matt
Harrwitz,Daniel — Healey,Frank 1865
1...¥xf3+1! 2.gxf3 £h3# 0:1

@ Blackburnes Matt

Mackenzie,George Henry — NN

1.%xh6+!! gxh6 2.2d4+ Le5 3.2xe5+ HEf6
4.2xf6# 1:0

® Murphys Matt

die schwarzen Springer sind gebunden,
mussen e8 und g5 abdecken. Dies kann Weil}
ausnutzen: 1.d2!! d6 [1..Hxd2 2.2g5#]
2.5 xed Dxe4 [2...dxe5 3.5)xf6#] 3.2e8# 1:0

Losungen - 126 Kombinationen

175.. L7+ dsh8 2.£6!! exf6 3.45h6
176.: 1.2 xc8!

177.: 1.Hed+ ¢od7 2.5 d3+ sec7 3. 5 c4+
@bg 4, zb3+ @38 5. zg:;” Weil3 gewinnt

den g g2

178.: 1. B a7! ¥b6 2. §b7” - Grundlinienmatt!
179.: 1.5 gl+ ooh6 2. & 8+ Exf8 3. 5d3

nebst £ h3++

180.: 1.3 g5+ ¢gh7 2.5 g7+ «eh6 3. 5 h7
hl ! 4. c@7g7+ Weil3 erobert Wy ohne Patt zu setzen

181.: 1.2\e5! @yxb3 2.&\exf7+ Wxf7
3.5,gxf7+ oded7 4. & b5+! c6 5. H eT++

182.: 1.7 h8+! €exh8 2. {8+ sigh7 3.9 xf7+
e h8 4.4/ f8+ €gh7 5. & xg6+! dexg6
6.1 g8++

183.: 1. ggS' | Schwarz kann f7 nicht mehr decken (Had)

184.: 1.\a6+ dsh8 2. 2 b4! Eh8+ 3. gl
2+ 4,002 B g8+ 3.oh2

Der (b lduft zum K . Das Matt ist nicht zu verhindern

185.: 1@f6+' @g7 1@]154‘ lduft der @ zum @,

wird er matt, sonst hat Weil} eine Figur mehr.

186.: 1.8 xd7!! Wixad 2. & d8+ gefolgt von £ h6

187.: 1.g5!! Wrd6 2.Wxh7+! ¢exh7 3.hxg6+
soxg6 4. 1 h6+ ¢exg5 5. f3++
188.: 1.1/xh6+! & xh6 2. H xh6+ ¢e g8

3. gb2+ Das Matt ist nicht zu verhindern

189.: 1.Wh5! g6 2.9 h6! Nun droht W f8++, und auf
& b6 folgt £7) 8 mit Materialgewinn

190.: 1@]&5' ! Die @ ist tabu. Nun folgt zB. g6!
191.: 1. B g8' Nur so kann Weil3 seinen @ nach b4

iiberfiihren und gewinnen

192.: 1. g xXc6! weiB gewinnt nun durch @ng eine Figur

193.: 1. B €6!! Matt durch &\h6 und W g8 ist unvermeidbar
194.: 1.2)h6+ «wh8 2.1xeS! WrxeS 3.4\xf7+

Weil3 gewinnt g oder setzt Grundlinienmatt

195.: 1.&4c6! Ec82 Hxf8+! Exf8 3.¢6! Der
Bauerndurchmarsch kostet Schwarz den B

196.: 1.¢ xh7+! gexh7 2.9h5+ sis g8
3.4 xg7!! saxg7 4.1/ g5+ Das Matt durch
B cl-c4-h4 ist nicht zu verhindern

197.: 1. B h5!! WeiB setzt matt oder gewinnt die g
198.: 1.@xh7+! ¢exh7 2.6+ ¢eh8 3.2 g5

nebst Matt im nidchsten Zug



199.:

200.:

201.:

202.:
203.:

204.:

205.:

206.:
207.:

208.:

209.:

210.:

211.:
212.:
213.:

214.:

215.:
216.:

217.:

218.:

219.:
220.:

221.:
222.:

223.:
224.:
225.:

1.&ne7+!! Exe7 2. 5 {8+!! «oxf8
3. h8+ oo f7 4.4\ g5++

1. & xf6! & xf6 2.Wxh7+!! dexh7
3.8 h5+ ¢eg8 4.£)g6!! Matt durch £ h8

1. B €7!! Schwarz hat nur noch einige Schachs, dann
ist er durch @xﬁ% bzw. @’g matt

1.2 bxe6! Exeb 2.b6+!! sexb6 3. EH ho6!

l.cbe6! h2 2. & xe8+ «wg7 3. & h!!
«sxh8 4. H {7

1. B g5” gxf6 2%’(14' ! £\-Matt auf {7 droht

1 @dl 1! WeiB verhindert das Matt und behalt
mindestens eine Mehrfigur

1.{rc8+ sioh7 2.1xe6! fxe6 3.f7
1.5 c8+! ®xc8 2. 5 xc8+ #xc8

3. @dg‘i‘ Schwarz kann das Matt in 3 nicht umgehen

1@Xh6+' th6 2.€6+! Der @ wird von den
beiden g erlegt

1.2 h8+ & d8 2. 5 xd8+! ¢exd8
3§Qb6+ @CS 4@g8+ nebst Damengewinn

1 g4' | -Der & gewinnt auf h7 den entscheidenden
Bauern, der g_ wird abgelenkt

1@(12‘}" ! Nebst @eét oder @xeS und 2.@d4++
1. B Xh7+!"! fiihrt in allen Varianten zum Matt

1. g g3 ! Schwarz kann 2. g)M nicht verhindern. Er

verliert entweder den @ oder wird mattgesetzt
1.dpf5! h3 2.¢hgd! «eg?2 3.a6 h2 4.27

hlyy 5.a8 W+ «is g2 6.1/a2+ ssgl
7. g g3 ! Schwarz wird mattgesetzt

1.£\g5+ hxg5 2.9/h3+ ¢ a5 3.Wxa5++
1. B g2' ! Droht lapidar W xh7 nebst H h3++

l.Wxa5+! dexaS 2. & xc7 Exc7 3.h7!

fithrt WeiB in ein gewonnenes Endspiel

Lwh3!! @ xcd+ 2. gl £6 3.Wh7+
@ f7 4. B h6! bringt entscheidenden Materialvorteil

1. B xf7! gewinnt Material!

1. g 5! droht unvermeidlich d6! nebst
Bauernumwandlung mit e5-e6-e7-e8

1.6 cd+ gexcd 2.47b3+ gedd 3.4y d3++

1. Cg7h6 Weill gewinnt nach g g4 mit C§°h6-e3-d4

1. We6+! sgh8 2. & xf5! Wwed! 3.£41
1g4' g5 2.h4!! der m und der @ werden erstiirmt
1. 8 xg7+! sdoxg7 2. & cl+!! mit & b2 und

matt

226.:

227.:
228.:

229.:

230.:
231.:

232.:

233.:
234.:

235.:

236.:

237.:

238.:

239.:
240.:

241.:

242.:

243.:
244.:
245.:
246.:

137
1. 8 xe5+! dxe5 2.4\d5+ «wd8 3. & x{8+
B xf8 4.9y d6+ Wd7 5.4 xb8+ Wrcd
6.1y d6+ Wrd7 7.4 xf8+ wWred 8.iyxe8+

1. B g8+' ! und Wei setzt matt oder gewinnt die g/
1.{rc8+ @ xc8 2. H xc8+ «nf7 3.4)\g5+

1.@Wh7+! dexh7 2.8xg7+ «»h8
3.8 g8+ «sh7 4.5 1g7+ «ish6 5. & g6+
«sh7 6. 827+ «iwh8 7. h6++

1. B e7!! gewinnt in allen Varianten Material

1.8 g7+!! dexh8 1.8 h7+! ¢eg8 2.g7!

und Schwarz verliert wegen Zugzwang
1.@Wxh7+! «exh7 2.5h3+ <eg7
3. & h6+ ggh7 4. & f8++

1. B c4!! und Wei setzt matt oder gewinnt die W

1. Wxe8+ epxe8 2.4)d4+ «o 8 3. H e8+!
doxe8 4. B 8+ doe7 5.4\ f5++

1.5 a8+ «isb7 2.£6)\d6+!! cxd6 (oder 2.
dsxh8 3.3al++) 4.HaT7+ «ec8
5.exd6  mit zweifacher, undeckbarer Mattdrohung:

6. & c7++ oder 6.d7++

L.enyte+!  gxf6  2.Wxe6+!  fxeb
2. ghS-H—

1. B xc6!! gewinnt in allen Varianten zumindest
Material
1.&a7!!
3. h6++
1. 8 xc8+! Exc8 2.d7! ¢oxd7 3. & g4+

1.5 d3+ «sed (1. ... «sc4d 2.5 bc3+
dsb4 3.1 C1) 2.2e3+ ¢ofd (2. ... sindd
3.5 bd3+ ¢scd 4. 5 d2) 3. 53+ ¢egd
4.7 g3+ «shd 5. 51 h3+ ¢eg4

6.5 bg3+ «sf4 7. 1 3!

Wwrxa7  2.4\xg6+  hxgb

1.5 xc6! Wrxc6 (bxc6? 2.#bl+!)
2.2\¢5! Wb5 3.2\xa6+ Wxa6 4.5 bl!
e4 s. Q@QX@“- mit undeckbaren Drohungen

L.wye3!! éxc3  2.4xc3+  oegl
3.8 d8+ wWrxd8 4.7+

1. 8 b8!! gewinnt in allen Varianten Material

1.8 b8! Exb8 2.Wxe5+

1.4\c8!! M dS 2.WWb4+! und der & o4 fillt
1..)f6+! gxf6 2.wyg4+! #9g7 3.h6!!

(3. & 16?7 Wwrxg2!) Wxg2 4.1xg2
gng 5. th?' und Wei} gewinnt eine Figur
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247.:

248.:

249.:

250.:
251.:

252.:

253.:

254.:

255.:

256.:

257.:

258.:

259.:

260.:

261.:

262.:
263.:

264.:

1. & xf7+!  ooxf7 (mxf7 2.2e8+ mit
Materialgewinn) 2.@C4+ @f6 3@66"" mit

mit baldigem Matt

1.2 h6! Wxh6 2.67f5! Web 3.6\e7+
eoh8 4.5\xgb+ fXg6 (oder hxgs Swhd+ mit
Springergewinn) 5.€6 und WeiB gewinnt

1.8 xe7+! doxe7 2.Wed+ epd8 (gwds

genauso) 3.@86"’ mit Damengewinn
1.e6!! =4 xf6 2.e7!! mit Umwandlung oder Matt
1. zaSH g_an 2@&1 mit Matt in wenigen

Ziigen
1.4 d4 Eb3+ 2.cheS!! 2.4e67? mbe+!
3.4 xb6 axb6 4.4,xb6 g a7 Remis) 2... B Xb7

3.5 e5+ E T+ (3..dsc84.0c6 gd8 (4... Bab8
5.86c¢7 Ba8 6. 4xb7#) 5.Hxb7!! Ec8 6.4 bS5 gewinnt den
Turm und damit die Partie, denn z. B. 6...a5 7. & f6# Matt!)

4.4od6 B g7 5.cbco+ EcT+ 6.4 xcTH

1. B 8+ ggg 2. B 116!! mit Matt im néichsten
Zug, beispielsweise 2...h63. ﬁ. xh6++

LeVf7+  wee8  2.20h6+  sighS
3.Wxg7+!! dexg7 4.5\xf5+ und WeiB hat

einen Turm gewonnen

1@06” droht ¢2-¢3 und i c6-c7 gd‘l 2.c3

Wwd7 3.8xc8! Exc8 4.50\f6+ mit
Damengewinn
L.Wwhs  éexd5 2.8xd5  wxdS

1L xf7+!1 Wxf7 4.6,d7++

1.af6! 8 2.4yxh6+ Hh7 3.5\g5
826 4.94yxh7+!! Bxh7 5.0\f7++ (und

nicht 1. & xh6? #pfal)

1.c6! gXC6 2%’67' ! (mit Springergewinnt
wegen Gabel und Mattdrohung auf g7

1§Xg6” mit Matt in spétestens neun Ziigen, z. B.:
Exhd 2.6 f7+12. ... dexf7 3.5 g7++
1.50h6+!  &oh8 2.Wxg7+! eexg7
3.6d4+ MyeS 4.axes+ f6 5.9xf6
doxh6 6. & f4++ Mar!

1.Wh6+!! oleg8 (oder wexh6 2.5\f5+ g5 3.h4+
wfh 4.3+ degd 503+ w@xf3 6.pe2++) 2.0\f5
gxf5 3. & xf5 6 4.Wxh7+ & f8 5. & g6
#xe6 6.Wh8+ & g8 7. Wh6++ Mat!

1. B d8+! gewinnt Material

1.enxf5!  Bxe2 2.4\e7+  ExeT
3.8xh7+ dexh7 4.g8W++ oegb
5. g6++ Matt!

1. 2 b3!! Ablenkung! Wrxb3 2. & xg7 @ xg7

3.6 auch in allen anderen Varianten gewinnt Weil3
entscheidend Material!

265.:

266.:

267.:

268.:

269.:

270.:

271.:

272.:

273.:

274.:

275.:

276.:

277.:
278.:

279.:

280.:

281.:

282.:

1. @ Xg7 ! Zerbroselt die schwarze Verteidigung,
@Xg7 2. B xf6 und
3. @Xg6+ ist nicht zu verhindern

beispielsweise

1@g6” fihrt immer zum Matt, z.B. fXg6
2.1 xgT+ deh8 3.1 1d7

Mattdrohungen
das sollte man kennen: 1%’(18"’” @ng
2.5 g5+ «iwC7 (oder wse8 3.2d8 Matt!) 3. & d8

Matt!
1.8d6! Wyxd6  2.Wxgd+  &ef7
3.Wrxg7+! dexg7 4..\f5+

gewonnenes Endspiel

mit undeckbaren

fiihrt in ein

nach 1. B €7! kann Schwarz das Feld f7 nicht mehr
kontrollieren.

1.2)fo+! Wrxf6 2. & h7+ «wh8 3. & g6+!
oo g8 4. 5 h8+! ¢loxh8 5.1/ h5+ oieg8
6.%/h7 Mart!

1@f6+' fiihrt nach zahlreichen Schachs stets zum
Matt!

1.5)f5+ «sh8 2.Wxg6!! hxgo 3. &5 h3+
#Aho6 3. 8 xh6+ Mart!

1. EXdS‘H @de 2@(14 Matt! oder 1. ...
exd5 2.We7 Matt! oder 1. ... oioc7
2.97a7 und bald: Matt!

1.2b8 @&xd3 2.f6+!! «exf6 2. & xb6+

und Weil} gewinnt einen Laufer

1.8 xe4! Exed 2.Wg5 g6 3.9 16 mit

schnellem Matt

1.e6! _Q.XG6 2%65” droht entscheidend Matt
durch 1. # xh6++!

1.6)xe5! fxe5 2. &xe5 b4 3.5a8 1:0

1. gc4+! gewinnt Material oder wird Matt, z.B.
Wrxc4 2. 5 xd8+! dwh7 3.Wxf5+

1.ef5!  gxdl+ 2.¢xdl @ xf5
3%’07” mit Grundlinienmattdrohung! g_XCZ‘F
4.cbcl @ ad+ 5.Wxc6 @ xc6 6.Hebd

fiihrt in ein gewonnenes Endspiel

l.@xc7+! Exc7 2.8xc7+ «»b8
3.8 c3+! ssa’/ 4.8 a3+ 8 a6
5.8 axab+! ¢sb7 6.5Heb6+! einc8
7.8b8+ «ed7 8. Hxd8+ «exd8
9.8d6+ 1:0

1. & xf7+!  «oxf7 2.8xc7+! wWxc7
3.Wh7+ 1:0

1. xg5+! hxg5 2. & xh8 mit Mattdrohung:
£ 1h7++!



283.:
284.:

285.:

286.:

287.:

288.:

289.:

290.:

291.:

292.:

293.:

294.:

295.:

296.:

297.:

298.:

299.:

300.:

1. Wwg7+! ®xg7 2.hxg7++ Matt!

1.@xh6+!!  Mxh6 2.8 xh6+ <eg7
3.0\ fT+H!! doxf7 4. BEh7+ «ef6 5.e5+
dxe5 6.dxe5 Matt!

1.h4! dront 2d5 mart €4 2. E xe6! fxeb
3.4)g6 Matt!

1.E\xf7! adoxt7 2.4)\g5+ ¢lo g8 3.Wxe6+
@g7 4@{74‘ @hg 5@66 gewinnt

ausreichend Material

1. & d4! wrxbl 2.¢of2 wWyxhl 3.97eS mit

der undeckbaren Mattdrohung xg7

1. gf6' ! (1. & e7! geniigt auch) droht # xh6 Matt!
g xf6 (Schachgebote verzogern das Ende nur)

2. £ xh6+ gxh6 3.g7+ €sh6 4.8\
Matt!

1.f7!! gewinnt in allen Varianten, z.B.: \gxﬂ
2.8xd7 Wxd7 3.4g8+ <ec7 4.6
Matt!

l.&xa4! wWrxa4d 2.8xc8 EHxc8
3.5)h6+! gxh6 4.4gd+ #g7 5.4xc8

gewinnt Material

1.{e6+! doxed 2.4 e6+ dod6 3.4)\b5
Matt!

1.@){084& gXCS 2§Xb7' gewinnt Material,
denn gbe?‘? 3. B e8 Matt!

l.Wwg7+! Mxg7 2..\h6+ «oh8 3.fxg7
Matt!

Matt in 3 Ziigen auf drei Arten: 1. & xa4+! Wxa4
2.&\a3+ wrxa3 3. 7 c2 Matt! oder: 1.£\xe3+! #xe3
2. c2+ xc2 3.41d2 Matt! oder: 1. 1 xd4+! #xd4
2.5\xe3+ Exe3 3.4)d2 Matt!

1.gxf7! ®Extf7 2.Wxc7!! Wi{s
3.4yxf7+! Wrxf7 4. & e8 Matt!
l.e6+! f6 2.e7! Wixe7 3. & xdS! #d7

dank der f6-Schwiche behilt Weill die Angriffsstellung
und hat eine Figur mehr

1.6)xc6 B xch 2. HxcH6 Exco 3.ib7!!

Schwarz verliert wegen des drohenden Grundlinienmatts
den Turm!

l.{xc8+! @xc8 2.exd3! wrxf3+

3. ggZ dank des drohenden Grundlinienmatts gewinnt
Weill Material

l.8el+! @e5 2.d6+ eec6 3.4Wb3+
enf5 4.1yd3+ «iweO (gg5 5.wd3+ €ehs 6.g4+
wh4 7.whe++) 5. Wcd+ oo fS 6.1 g4 Matt!

1. @rxeS5+! (1.exf7+ ist auch gut) dxe5 2.7+
snd7 3. & 5+ <ac6 4. & c4+ K dS
S.QXdS‘i‘ @dﬂ 6.§3X38+ ... Lauferschachs

sichern die Bauernumwandlung

139
Losungen — Patt im Endspiel

O Nikolaevsky — Taimanov, 1966
1...%2b6! [dumm ist hingegen: 1..a5 2.cke5 cc7
3.¢6d5 b6 4.¢2d6 hb7 5.8bxc5 Weill gewinnt alle
Bauern und die Partie] 2.%2d6 ®a5! der schwarze
Konig begrabt sich selbst! 3.¢xc5= [ebenfalls Patt
ist 3.¢bc6] Patt!

® Studie von Nadareishvili, 1986
1.%2a3! ¢d7 [Schwarz hat nichts Besseres:
1...Bxb67?? 2.a8%W+ und 1:0; oder Stellungswieder—
holung nach 1...Ea5 2.¢bb4 Ha6 3.¢va3] 2.¢a2! a3
[2...2a5 3.%2a3 Hab 4.cka2 filhrt nicht weiter] 3.¢ka1
a2 4.c8%W+ thxc8 5.a8W+ Exa8 Patt!

© Bartolich — Atkin, 1902

1.%f6+! [und nicht 1.¥f8+?? Hxf8 denn leider hat
WeiR noch diesen Zug: 2.h6 axb3# Matt!] 1...stg8
2.Wg7+! &xg7 3.h6+! &f7= Patt!

O Studie von Bron, 1958
1.8xg4! 1Y 2.8f4+! Wxf4+ 3.8b4+! e
[3..Wxb4+ 4.cbxb4 he7 5.a4 ©d6 6.a5 he7
7.axb6+ xb6 ist auch Remis] Patt!

© Studie von Tabidze, 1955

1.2f2! &xh5 [1..©h2 2.5)g3= £d3 (oder 2...¢bh3
3.9f1 2d3 4.9g3 £c2 59f1 Led4 6.H)g3 2d3
7.5h1) 3.9h5 und Schwarz kommt nicht weiter. Er
kann den Springer nicht fangen und seine Bauern
sind gelahmt] 2.s2g3 skg1 [2...296 3.cbxg4 beide
Bauern fallen] Patt!

@ Studie von Troitsky, 1911

1.g6+! (1.g8%7? fihrt zu einem verloren
Lauferendspiel) s2g8 2.a7 h2 3.a8%+ £xa8 Patt!

@ Studie von Rinck, 1908

1.0g5+ e7 2.0xf3 c2 3.0)g1 c1¥=
stalemate.[nach 3..c1£ 4.5Hxh3 hat hochstens
Weill Siegchancen; Konigszige sind tédlich:
3...2d6 4.5e2 heb 5.2g1 c4 6.2 hd3 7.4c1+
¢d2 8.5a2 und Weilk gewinnt!] Patt!

® Studie von Platovs, 1909
1.8Bxc5! cxb1¥ 2.2a5+! b7 3.Eb5+! ¥xb5 Patt!
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4.2 Weltberiihmte Partien

Die folgenden Kurzmatts und Meisterpartien
sollten jedem fortgeschrittenen Schachspieler
gelaufig sein. Anderssens Opferspiel ist
wunderschén nachzuspielen und die Patzer im
Schafermatt, Seekadettenmatt und Narrenmatt
prage man sich bitte ein!

Die unsterbliche Partie

Adolf Anderssen - Lionel Kieseritzky
London, 1851

1.e4 e5 2.f4 exf4 Es galt als Ehrensache, jedes
Gambit anzunehmen. Dagegen war die Kunst der
Verteidigung damals noch schwach entwickelt.
3.2c4 Wh4+ 4.f1 b5 Ein damals (Ubliches
Gegenopfer, um den ¢ von Punkt f7 abzulenken
und um den Zug & b7 zu ermdglichen. 5.2xb5 Hf6
6.2f3 ¥h6 7.d3 ©Ah5 Das also war der Sinn von
wh6é - mit der Drohung #4493+ soll der Gegner
Uberlistet werden. 8.2h4 ¥g5 9.2f5 c6 10.g4 H\f6
11.2g1 cxb5 Das feine Figurenopfer bringt die W in
eine gefdhrliche Abseitsstellung. 12.h4 ®g6 13.h5
Wg5 14.%f3 &g8 Der traurige Rickzug ist
notwendig, weil &xf4 mit Damenverlust drohte.
15.8xf4 W6 Alle Zlige muBten Angriffsziige sein,
muBten etwas drohen; hier z. B. auf b2.
Angebracht war Riickzug nach d8. 16.2c¢3 £c5
Wieder ein Angriffszug (diesmal auf den g2gl)
anstelle von ¢b7. 17.Ad5 Die Partie wurde nicht
im groBen Turnier sondern als freie Partie gespielt.
Sonst hatte Anderssen wohl 17.d4! gezogen,
wonach 18.:\d5 zwingend gewinnt. Anderssen war
dem Zug der Zeit verhaftet, er wollte schdn und mit
Opfern spielen. 17..%xb2 18.2d6 £xg1 19.e5
¥xa1+ Um die Linie der w nach g7 =zu
unterbrechen, opfert WeiB auch den zweiten 3.
20.che2 Hab 21.Dxg7+ &d8 22.%f6+ Ein
Damenopfer, das den Nachspielenden heute noch
entziickt. 22...9xf6 23.2e7# 1:0
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Das Seekadettenmatt

K. Legal - S. Brie
Cafe de la Regence, Paris, 1787
Dieses Matt wurde in der Operette ,Der Seekadett"

von Segal im Jahre 1887 auf der Blihne vorgefiihrt
1.4 €5 2.2c4 d6 3.2f3 Hc6 4.)c3 294 5.2xe5?

Eine Falle, die eigentlich ein grober Patzer ist: 5. ...
&Hxe5! gewinnt namlich einfach eine Figur!
5...8xd1?? 6.&xf7+ ke7 7.d5# 1:0
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Grecos Matt

1623 von Gioacchino Greco — 1.e4 b6 2.d4 &b7
3.8d3 f5? Um mit dem & b7 nach g2 zu kommen
und dort den Eckturm zu gewinnen, steht der weiBe
sed4 im Wege. Daher greift Schwarz mit seinem f-
4 an, wobei jedoch der Koénigsfliigel geschwacht
wird  (Diagonale  h5-e8 steht fiir ein
Damenschachgebot offen.) 4.exf5 £xg2 5.%h5+ g6
6.fxg6 &f6 [6...2g7 7.gxh7+ &f8 8.hxg8W+ hxg8
9.Wf5 &xh1 10.9f3] 7.gxh7+! Hxh5 8.2g6# 1:0
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Das schnellste Patt

1.c4 d5 2.Wb3 dxc4d 3.h4 cxb3
4.axb3 e5 5.2a4 Wixh4 6.5H)a3 £xa3
7.2b4 £xb4 8.5)f3 Wxh1 9.g4 £xg4

10.e4 &xf3 patt! Yoo

f g h
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Das Narrenmatt
1.f3? €5 2.g4?? Wha# 0:1
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Die immergriine Partie

Adolf Anderssen - Jean
Berlin, 1852

1.e4 e5 2.3 Ncb 3.2c4 &c5 4.b4 &xb4 [Das
Evans-Gambit kann Schwarz ohne Nachteil auch mit
4...2b6 5.b5 Ha5 6.2xe5 Hh6 7.d4 d6 8.2xh6 gxh6
9.4xf7+ e7 10.9c3 dxe5 11.Wf3 ablehnen.] 5.c3
£a5 6.d4 exd4 [Als bestes gilt fir Schwarz 6...d6
7.¥b3 Wd7 8.dxe5 £b6! (droht #a5!)] 7.0-0 d3
8.%b3 Wf6 9.e5 ¥g6 [Eine Figur einblBen wiirde
9..xe5 10.2e1 d6 11.Wb5+ und der ¢ La5 fallt.]
10.2e1 Hge7 11.2a3 b5 12.¥xb5 Eb8 13.Wa4
2b6 14.2bd2 &b7 15.9e4 ¥f5 16.2xd3 ¥h5 Um

Dufresne
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dem Damenverlust &\f6+ auszuweichen. 17.2f6+
[Anderssen selbst gab an, daB WeiB vielleicht
besser so fortgesetzt hatte: 17.9g3 Wh6 18.&c1
We6 19.2c4 &Hd5 20.Hg5 Wg4 21.Hed Hxc3
22.&xf7+ &d8 23.Hxg4 Dxad 24.2xad4 mit einer
Mehrfigur fiir WeiB.] 17..gxfé 18.exf6 Eg8
19.Bad1!! Der stille Vorbereitungszug zum
glanzenden Damenopfer. 19...¥xf3 20.Exe7+
Nxe7?? 21.%xd7+ Das nicht leicht
vorherzusehende Damenopfer. 21...bxd7 22.2f5+
Beide schachgebenden Figuren sind ungedeckt,
aber beim Doppelschach muB der Koénig ziehen.
22...50e8 23.2d7+ ©d8 24.£xe7# So imponierend
die Opfer und die abzugsbereite Turmbatterie auch
sein mogen - der kleine & f6 entpuppte sich als der
»Pfahl im Fleisch®, der erst die brillante Kombination
ermdglichte. 1:0
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Das Schafermatt

3.Wf37?! ist ein schwacher Zug, nach 3. ... »f6! steht
Schwarz sehr gut. Anfanger fallen jedoch gerne auf
das bekannte Schafermatt herein:

1.4 e5 2.2c4 Hc6 3.Wf3?! d67?77?
4. Wixfr# 0:1
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4.3 Ein kleiner Sprachkurs

Schach - ajedrez - axedres - catur - chess - chesu - echecs - lusus -
male - sach - sachy - sah - sakk - satranc - scacchi - schaak - schack -
schak - schatransch - shakki - shah - shatranj - sjakk - skak - skaki -
szachy - tschaturanga — xadrez

Englisch | Italienisch | Franzosisch | Spanisch | Deutsch
Chess | Scacchi | Echecs | Ajedrez | Schach
Ki‘|(1g RRe Rlzi RI:y Kb}l(ﬂ'g ((%)%))
Qu%en Dolzna Da?ne Ra%a) Dalljne (P!cigf
Rgok To-l;re Tg-ur To-[re Tu-l;m (E w;
Bis?\op Alf?ere Fgu Aﬁ:i l LéilIJ_fer (;2,%
kN::z,ht Cavcallo Cavglier Cab(::;\llo Spriiger @@
PaI\JNn Pedpone Pi%n Pepén BatL)ler (p* Fuéao

Vermutlich wurde in China bereits

Die Europader

lernten Schach

war in Europa unbekannt). Die

im 3. Jahrhundert vor Christus
Schach gespielt - in einer
anderen Form mit ahnlichen
Regeln. Das Schach, das man im
6. Jahrhundert nach Christus in
Indien spielte, ist unserem
Schach viel ahnlicher.

Von Indien aus gelangte das
Schachspiel nach Ostasien und
zum Vorderen Orient. Obwohl
sich  Mohammed (wie auch
Buddha) kritisch (ber Spiele
auBerte, verbreitete sich das
Schachspiel rasch im arabischen
Kulturraum. Als Mohammed die
Abbildung von Menschen und
Tieren verbot, wurden die
Schachfiguren nur noch
vereinfacht dargestellt.

durch die islamischen Eroberer in
Sizilien, Siditalien und Spanien
kennen.

Die arabischen Figuren dnderten
wegen ihrer vereinfachten und
deshalb viel schlechter
erkennbaren  Darstellung  auf
ihrem Weg nach Europa die
Bezeichnung. Der Wesir wurde
zur  Konigin  (Dame).  Der
Streitwagen wurde Turm
(russisch: Boot - Iadja) genannt,
weil die Wagenaufbauten kaum
erkennbar waren. Aus dem Reiter
wurde das Pferd (Springer).

Die groBten Unstimmigkeiten gab
es beim Elefanten, da die
StoBzéhne nur als Horner
angedeutet wurden (der Elefant

Englénder hielten die Horner fir
eine nach vorne gerutschte
Bischofsmiitze und sprachen
deshalb vom Bischof (bishop).
Die Franzosen glaubten eine
Narrenkappe zu erkennen und
nannten die Figur "Narr" (fou).
Um das Spiel spannender zu
machen, experimentierte man mit
langschrittigen Figuren. So wurde
der Konig entmachtet und die
Dame aufgewertet. Da dies dem
damaligen Weltbild nicht
entsprach, konnte man sich erst
im 15. Jahrhundert zu einer
Reform des Schachspiels
entschlieBen. Diese Reform fiihrte
zur heutigen Gangart der Figuren
und zur Rochade.



Deutsch — Englisches
Schachworterbuch

A Abbruch - break-off, ablehnen - to refuse, Ablenkung - diversion,
Abschatzung - adjudication, Abspiel - line, absteigen - (to) be relegated,
Abstieg - relegation, Abtausch - exchange, Abzugsschach - discovered check,
algebraisches System - algebraic notation, Amateur - amateur, Analyse -
analysis, analysieren - to analyze, angegriffen - en prise (auch:) attacked,
Angriff - attack, Anmerkungen - annotations, annehmen - to accept, (den)
Anzug haben - to have the first move, Aufbau - set-up, aufgeben - to resign,
aufgedecktes Schach - discovered check, Ausgleich - balance / equality,
ausgleichen - (to) equalize

B Bauer - pawn, Bauernendspiel - pawn ending, Bauernkette - pawn chain,

Bauernschldgerei - pawn free fight, Bauernstruktur - pawn structure,
Bauerntausch - pawn exchange, Bauernwalze - pawn roller, Baumsuche - tree
search, Bedenkzeit - time limit, BdF (Bund deutscher Fernschachfreunde) -
German Correspondence Chess Association, Befreiung - liberation, beriihrt-
gefiihrt (Regel) - touch-move rule, Bewertung - evaluation, Blindspiel -
blindfold chess , blitzen - to blitz, Blitzturnier - blitz tournament, Blockade -
blockade, Briicke - bridge, Buchholz-Wertung - rating of Buchholz

C Caissa (Schachgéttin) - Caissa (goddess of chess), Computerschach -
computer chess

D Dame - queen, Damenfligel - queenside, Damengambit - queen's
gambit, Damenschach - woman's chess, Dauerschach - perpetual check,
Denksport - mental exercise, Diagonale - diagonal, Diagramm - diagram,
Doppelangriff - double attack, Doppelbauer - doubled pawn, Doppelschach -
double check, Drohung - threat, DSB (Deutscher Schachbund) - German
Chess Federation, DSJ (Deutsche Schachjugend) - German Chess Youth

E einstellen - to drop, Einzelbauer - isolated pawn, Elosystem - Elo system,

Elozahl - Elo rating, Endspiel - endgame, Endstand - final standings, en
passant - en passant, entfesseln - to unpin, Entwicklung - development,
Ergebnis - result, Eréffnung - opening, Erdffnungszug - opening move,
ersticktes Matt - smothered mate, Eventualzug - conditional move, ewiges
Schach - perpetual check

F Falle - trap, fallen - to drop, falsch - wrong, falscher Ldufer - wrong

bishop, Familienschach - family check, Fahnchen - flag, Farbverteilung -
colour distribution, Fehler - mistake, Feld - square, Fernpartie -
correspondence game, Fernschach - correspondence chess, Fernschachbund
- correspondence chess association, Fesselung - pin, FIDE (Fédération
Internationale des Echecs) - World Chess Association, Figur - piece,
Fingerfehler - blunder (auch:) fingerfehler, Fliigel - flank, Fortsetzung -
continuation, Freibauer - passed pawn

G Gabel - fork, Gambit - gambit, gedeckt - guarded, gefesselt - pinned,
Gegenangriff - counter-attack, Gegenspiel - counter-play, Gegner - opponent,
Geier - Vulture, gewinnen - to win, GM (GroBmeister) - Grandmaster,
GroBmeister - grandmaster, Grundreihe - first rank (die des Gegners: back
rank), Grundreihenmatt - back-rank mate, Grundstellung - original position

H Halbslawisch - Semi-Slav, Halbzug - half-move, hangende Bauern -
hanging pawns, Hangepartie - adjourned game, Hauptvariante - main line,
Hebel - pawn break, Hessenmeisterschaft - Hessian Championship

I ICCF (Weltfernschachbund) - International Correspondence Chess

Federation, Igel - Hedgehog, IM (Internationaler Meister) - International
Master, Initiative - initiative, Isolani - isolated pawn

K Kaffeehauspartie - coffee-house game, Kandidatenturnier - candidates’

tournament, Kiebitz - kibitzer, Kombination - combination, Kompensation -
compensation, Konig - king, Konigsangriff - kingsattack, Konigsfliigel -
kingside, Konigslaufer - king's bishop, Kdnigswanderung - king excursion,
Kreuzfesselung - cross-pin, Kreuzschach - cross-check, Kurznotation - short
notation, kurz rochieren - (to) castle kingside

L lang rochieren - (to) castle queenside, Laufer - bishop, Lauferpaar - pair
of bishops, Leichtfigur - light piece (oder:) minor piece, Liga - league, Linie -
file, Luftloch - square of escape

M Marchenschach - fairy chess, Mannschaft - team, Mannschaftsgeist -
team spirit, Matt - mate, Mattbild - mating position, Mattnetz - mating net,
Mehrtempo - additional tempo, Meister - master, Meisterschaft -
championship, Minoritdtsangriff - minority attack, Mittelbauern - central
pawns, Mittelspiel - middle game
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N nachspielen (Partie) - to play over (game), Nahschach - OTB chess (over

the board chess), Narrenmatt - Fool's Mate, Nebenldsung - cook,
Nebenvariante - side-line, Notation - game score

O offene Linien - open lines, offene Spiele - open games, offenes Turnier -
open (tournament), Offizier - piece, Opfer - sacrifice, Opposition - opposition,
Orang Utan - Sokolsky's Opening

P Paarung - pairing, Partieabschatzung - game adjudication, Partiebericht -

game report, Partieformular - scoresheet, Partienotation - game score,
Partieverlust - loss of the game, Patt - stalemate, Patzer - patzer, PGN-
Format (Notation fiir Schachpartien im Internet) - PGN (Portable Game
Notation), Plan - plan, Positionsspiel - positional play, Postlaufzeit - postal
delay, Problemschach - problem chess, Punkt - point

Q Quadrat - square, Qualitdt (gewinnen, verlieren) - exchange (win, loose)

R Racheschach - spite check, Randbauer - rook pawn, Rangliste - rating

list, Ratingsystem - rating system, Raumvorteil - space advantage, Reihe -
rank, Remis - draw, Rochade - castling, Runde - round, Rundenturnier -
round-robin tournament, Russisch - Petrov

S Schach - chess, Schach! — check!, schachdhnlich - chess-like,

Schachbezirk - chess district, Schachblindheit - chess blindness, Schachbrett -
chess-board, Schachbund - chess federation, Schachecke - chess corner,
Schachexperte - chess expert, Schachfeld - square, Schachfigur - piece,
Schachforum - chess forum, Schachfreund - chess friend, Schachgeschichte -
chess history, SchachgroBmeisterin - woman grandmaster, Schachjugend -
chess youth, Schachkalender - chess calendar, Schachklub - chess club,
Schachlehrbuch - chess book, Schachlexikon - chess encyclopaedia,
Schachliebhaber - chess lover, schachmatt - checkmate, Schachmeisterschaft
- chess championship,  Schacholympiade - chess  olympiad,
Schachorganisation - chess organization, Schachpartie - chess game,
Schachproblem - chess problem, Schachprogramm - chess program,
Schachserver - chess server, schachspezifisch - chess-specific, Schachspiel -
chess, Schachspieler - chess player, Schachsport - chess sport,
Schachstellung - check position, Schachturnier - chess tournament,
Schachuhr - chess clock, Schachverband - chess organization, Schachverein -
chess club, Schachweltmeister - world chess champion, Schachzeitung -
chess magazine, Schafermatt - scholar's mate, Scheinopfer - sham sacrifice,
schlagen - (to) capture, Schlagschach - losing chess, schlecht - bad,
Schllisselzug - key-move, Schnellschach - rapid chess, schwach - weak,
schwarzfeldriger Ldufer - dark-squared bishop, Schwarz(spieler) - Black,
Schweizer System - Swiss system, Schwerfiguren - major (auch: heavy)
pieces, Selbstmatt - selfmate, Seniorenweltmeister - world senior champion,
Sieg - win, Simultanspiel - simultaneous games, Simultanvorstellung -
simultaneous exhibition, Sonneborn-Berger-System - Sonneborn-Berger
system, Spanisch - Ruy Lopez, spanische Variante - Spanish variation,
spanische Variante - that's all Greek to me, Spezialvariante - special opening,
spielen - to play, Spielstdrke - strength, Springer - knight, Springeropfer -
knight sacrifice, Stand - standings, stark - strong, Stellung - position, stiller
Zug - quiet move, Strategie - strategy, Studie - study

T Taktik - tactics, teilnehmen (an) - to participate (in), Tempo - tempo,
Thematurnier - thematic tournament, Traumstellung - dream position, Turm -
rook, Turmendspiel - rook ending, Turnier - tournament, Turnierankiindigung
- tournament announcement, Turnierdirektor - tournament director,
Turnierende - end of tournament, Turniergruppe - tournament group,
Turnierkalender - tournament calendar, Turnierleiter - tournament secretary,
Turnierordnung - tournament rules, Turniersieg - victory in the tournament,
Turnierwertung - tournament rating

U Ubungsleiter - trainer, Uhr - clock, Umwandlung - promotion

V Variante - variation, verbundene Bauern - united pawns, Verdopplung -
doubling, vergifteter Bauer - poisoned pawn, verlieren - to lose, Verlust -
loss, Verlustpartie - lost game, Verteidigung - defence, Vorgabe (Turm) -
odds (rook), Vorteil - advantage

W weiBfeldriger Laufer - light-squared bishop, WeiB(spieler) - White,
Weltmeister - world champion, Weltmeisterschaft - world championship,
Weltschachbund - world chess association, Wertungssystem - rating system,
Wertungszahl - rating, Wettkampf - match, Wolga-Gambit - Benko Gambit

Z Zahlennotation - numeric notation, Zeitkontrolle - time control, Zeitnot -
time trouble, Zeitliberschreitung - exceeding time limit, Zentrum - centre, Zug
- move, Zugumstellung - transposition (of moves), Zugwiederholung -
repetition (of moves), Zugzwang - zugzwang, Zwischenschach - intervening
check, Zwischenzug - intervening move (auch:) zwischenzug
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4.4 Rekordpatt und 18 Damen

Die folgenden Partien sollen lediglich etwas
belustigen. Bitte nicht nachmachen!

Das schnellste Patt
In 19 Halbztigen wird Schwarz pattgesetzt:

1.e3 a5 2.%¥h5 Ha6 3.¥xa5 h5
4.%xc7 Eah6 5.h4 f6 6.%xd7+
¢f7 7.%xb7 %d3 8.%xb8 ¥h7
9.%xc8 g6 10.%e6 patt! YoiVe

abcdefg

////////////

/////

////// //////

,/&/ %

\\\\
\
\\\ﬁ
lO'

/////////////

Patt ohne Abtausch

1.d4 e5 2.¥d2 e4 3.a4 a5 4.%f4
f5 5.h3 Wh4 6.Wh2 2&b4+
7.5d2 d6 8.2a3 fLe6 9.Hg3
£b3 10.c4 c5 11.f3 f4 12.d5 e3
patt! V2:%-
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18 Damen in 48 Ziigen

Es gibt GroBmeisterpartien, in denen nach
einer Bauernumwandlung drei Damen auf dem
Brett stehen. Theoretisch ist es sogar mdglich,
insgesamt 18 Damen auf dem Brett zu haben.
Es gibt zahlreiche Mdglichkeiten, jedoch ist
keine Stellung mit 18 Damen in weniger als 48
Zigen zu erreichen. Méglich ist diese Zugfolge:
1.e4 15 2.e5 9f6 3.exf6 e5 4.g4 e4 5.2e2 €3
6.9g3 €2 7.h4 f4 8.h5 fxg3 9.h6 g5 10.2h4
gxh4 11.g5 g2 12.g6 £g7 13.hxg7 g1¥ 14.f4
h3 15.f5 h2 16.b4 a5 17.b5 a4 18.b6 a3
19.82b2 Ha7 20.bxa7 axb2 21.a4 b5 22.a5 b4
23.a6 b3 24.c4 h1¥ 25.c5 h5 26.c6 &b7
27.cxb7 c5 28.d4 c4 29.d5 &Hc6 30.dxc6 c3
31.¢7 c2 32.c8W c1% 33.b8W Wcc7 34.a8W d5
35.a7 d4 36.2c3 dxc3 37.Wa6 c2 38.Wa8b7
c1¥ 39.a8W Whd5 40.gxh8W+ &d7 41.g7
bxal1¥ 42.g8%W b2 43.f7 b1W 44.f8W h4 45.f6
h3 46.7 h2 47.%¥fa3 h1¥ 48.f8W exf1W+
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Zum AbschluB noch
ein Schachratsel:

WeiB  bringt auf
diesem 3x3-Quadrat
seinen Konig - ohne
ihn ins Schach zu
ziehen - nach links
unten!

Lésung:

1.Lf1 2.Dg2 3.Kh3 4.Lh2 5.Tgl 6.Dh1 7.Lg2 8.Tf1 9.Lgl 10.Kh2
11.Lh3 12.Dg2 13.Khl 14.Lh2 15.Tgl 16.Dfl 17.Tg2 18.Lgl
19.Th2 20.Lg2 21.Th3 22.Lh2 23.Kg1l 24.Lh1 25.Dg2 26.Kf1



4.5 Schach-Comics
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ALSD, VATI, DARF
ICH ODER DARF
ICH NICHT 2

FEegg ijléiuesd

NEIN! DU BIST NOCH VIEL ZU IKLEIN,
UM AUFS BRETT 2U DURFEN! [1/

GEL/INN DER PARTIE!

EIN KLEINER SPRUNG FUR MICH,
ABER EIN GROSSER SCHRITT ZUM

KONNEN \IR DENN NICHT EINE
BAUVERNUMWANDLUNG NORMAL
HINTER UN5 BRINGEN?

EISDIELE, |
ICH KOMME!

UBERMORGEN
IST OSTERN...!
J

SCHONZ WER
VERTEILT DENN
DAESES JAHR OIE
EIER AN DIE KLEH
NEMNZ

TIA... LANGE OHREN MUSS £R

HAREN... UND GUT HOPPELN
ICONNEN... j

OH NEIN!! NICHT (CH
SCHOMN WIEDER !
\f

J

IN EIN PAAR ZUGEN WIRD DIE
WERDEN, FURCHTE IcH!

(

LAGE ZIEMLICH UNUBERSICHTLICH

WIESO 2 WAR DOCHEINE
RUHIGE EROFFNUNG

WENIGER
GEWEGEN, LEUTE!

| Pk Ot 2002,
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SCHON GEHORTZ WAR

(

SPIELEN DEMNATHST -
FERNSCHACH!
FERNSCHACH £
IKENMNE ICH NICHT]
WIE SPIELT
MAN DAS 2

MEISTENTEILS
MIT POSTICARTEN

POSTICARTEN
KENNE ICH
AUCH MICHT.

7

TR £ )

WAE ZIEHEN
DENN DIE 2

SIEHT AUS, ALS SOLLTEST DU
NACH D3 GEHEN, ODER 2

ALS0 ICH HALTE JA AB

FUR DAS BESTE FELD

el

ECHT 2 WiARUM 2

\

\JEIL ES VON DA NUR NOCH EIN
KATZENSPRUNG ZUR NACHSTEN
POMME SRUDE (ST

KOMM SOFORT
ZUROCKY

FEeKE 4 7-Lac

2@

\WIE HEISST DAS NOCHMAL,
LJENN MAN EIN LEBELVESEN
EXAKT REPRODUZIERT %

FEAE 3)-§-2001

NEIN,

\

DAS LJAR'S NICHT..

BAUERN -
UMWANDLUNG!

Nob

GENAU! DAS [STES!
VIELEN DANK!

GERN GESCHEHEN

Fnde

Die meisten Themen finden sich auch einzeln als pdf-Datei auf
www.steffans-schachseiten.de !



