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EINORDNUNG
DER THEMEN

Das Erlernen der Schachspielkunst
mufB sich auf drei Gebieten bewe-
gen, den sogenannten "drei Eck-
pfeilern des schachlichen Kénnens .
(KOTOW 1981, S. 7f)

Drei Eckpfeiler des
schachlichen Kénnens

Strategie:

- WAS ist in einer Partie zu tun ?
- Finden des richtigen, d.h. stel-
lungsgemaBen Planes

Taktik:
- WIE ist es durchzufiihren ?
- Ausfihren des Planes

Variantenberechnung:

- WELCHE ZUGFOLGEN missen
dabei bedacht werden ?
-Genligend weites und fehlerfreies
Durchrechnen aller Zige, die zur
Ausflihrung des Planes in Betracht
kommen

Das Thema
Eroffnung"
~Eckpfeiler™.

,Strategie in der
gehort zum ersten

Vorab zwei Ratschlage, die unein-
geschrankt flr alle Partiephasen
(Eréffnung, Mittelspiel, Endspiel)
gelten

- Spiele niemals planlos / ohne Plan
- Wahle den Plan, den die Stellung
erfordert (Nicht Lust oder Laune

des Spielers, sondern die Stellung
schreibt den richtigen Plan vor!)

Zum Thema ,Strategie in der Eroff-
nung" fragen wir also: ,Was ist in
der Erdffnungsphase zu tun ?”

Um den richtigen, stellungsge-
maBen Plan zu finden, muB die
Stellung, in unserem Fall die
Grundstellung beurteilt werden.

Merkmale der Grundstellung

a) die ,Krdfte"

- Beide Seiten verfligen uber die
selbe Menge an Figuren

- Bauern:

Noch kein Bauer ist gezogen wor-
den. Folglich versperren alle
Bauern den dahinterstehenden
Figuren (Ausnahme: Springer) den
Weg nach vorne.

- Figuren:

Alle Figuren stehen auf der
Grundreihe, also am Brettrand.
Abgesehen von den Springern sind
die Figuren unbeweglich

- unbeweglich nach vorne aufgrund
der eigenen Bauern

- unbeweglich zur Seite hin auf-
grund anderer, eigener Figuren

- unbeweglich nach hinten infolge
des Brettrandes

b) der ,Raum":

- Beide Seiten beherrschen gleich-
viel oder besser gesagt: gleichwe-
nig Raum.

- Die beiden Heere stehen aus-

schlieBlich auf den untersten bzw.
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obersten zwei Reihen.

Folge:
c) die ,Zeit" : (hat nichts mit der
Bedenkzeit der Spieler zu tun)

1) Es besteht noch keine “Feindbe-
ridhrung"

Der wichtigste Teil des Spielfelds,
die Brettmitte (das sog. ,Zent-
rum®), ist noch Niemandsland.
Noch orientieren sich weder Fi-
guren noch Bauern auf das Zent-
rum

2) Die schwachsten Punkte sind die
Felder f2 bzw. f7. Sie sind die ein-
zigen Felder in Kdnigsndhe, die nur
vom jeweiligen Koénig verteidigt

werden., ] ) )
- WeiB besitzt einen kleinen

Vorsprung, das Recht des ersten
Zuges (,Anzugsvorteil™).

Soviel zur Ausgangsstellung.
Erinnern wir uns jetzt an das Ziel
des Schachspiels, das Ziel einer
jeden Partie. Es besteht bekannt-
lich darin, den gegnerischen Kdnig
mattzusetzen. Nun kdénnen wir
unsere Frage von oben (Was ist in
der Erdffnungsphase zu tun) sehr
viel genauer stellen.

Was muB ich in der beengten und
fir den Gegner vdllig ungefahrli-
chen Ausgangsstellung tun, um
einen mdglichst unwiderstehlichen
Angriff zu erreichen, der in der
ersehnten Endstellung (Matt des
gegnerischen Kdnigs) gipfelt ?

Antwort:

Alle Figuren mussen so schnell wie
maglich ,entwickelt” werden.

Der richtige Plan flr die Eroff-
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nungsphase lautet also ,rasche
Entwicklung aller Figuren®

Was heiBt ,Entwicklung” ?:

- ,Unter Entwicklung ist nur der...
Aufmarsch der Figuren zur Grenz-
linie hin zu verstehen.”

Man ist nicht entwickelt, wenn
man ein, zwei oder auch drei
Figuren entwickelt hat, sondern es
verhalt sich vielmehr so: alle
Figuren miuissen entwickelt sein.
Jeder Laufer, Springer, Turm mache
nur einen Zug - und trete ab (NIM-
ZOWITSCH 1965, S5.43)

- ,Deine erste Aufgabe in einer
Schachpartie ist es, jede deiner
Figuren auf ein Feld zu ziehen,
von dem aus sie aktiv am Spiel
teilnehmen kann. Man nennt
das Entwicklung." (WALKER
1978, S.17)

Neben diesem einzig richtigen, weil
stellungsgemaBen Plan gibt es
zahlreiche falsche ,Plane®, d.h.
verlockende, aber letztlich doch
verhangnisvolle Irrwege, vor denen
man sich htiten sollte.

Man nennt sie:
+Entwicklungssiinden”

Finf Grundformen der “Entwick-
lungssiinden treten am haufigsten
auf:

a) mit einer Figur mehrmals

ziehen

Beispiel: Pfleger - Herzog, Berlin
1960

1. e4 e5 2. Lc4 Sf6 3. d4 Sxd
4. Dxe5 Sc5 5. f4 Se6 6. Sf3 h6
7. f5 Sg5 8. 0-0 Sxf3+ 9. Dxf3



c6 10. f6 gxf6 11. Lxf7+ Kxf7
12. Dh5+ Kg8 13. Dg6+ Lg7 14.
exf6 Df8 15. f7+ gibt auf

%%

c ‘d e f g h
Diagramm nach 15. f7...

- N W A~ 00 o N

Der Springer auf dem Konigs-
fliigel wurde 6 mal gezogen

b) die Dame zu friih ins Spiel
bringen

Beispiel: Maurer - Neumann

1. e4 e5 2. f4 d5 3. Df3 dxe4 4.
dxe4 Sf6 5. Dxe5+ Le7 6. Lc4
0-0 7. Sf3 Sc6 8. Dc3 Lb4 9.
Db3 Te8+. 10. Kd1 Le6 11.Lxe6
Txe6 12. Se5 Sxe5 13. Dxb4
Seg4 14. Tfl Se3+ 15. gibt auf!

- n w A~ o o ~N 0

A
A% A%
Alels i
a b ¢ d e f g h

Diagramm nach 14. ...Se3+
(Was folgt?:15. Kel(e2) Sxc2 Dop-

pelschach, Damenverlust, Partie-
verlust!)

c) zu viele Bauern ziehen

Beispiel: H.-W. Zimmer - Kientopp,
Sulzbach 1983

1.e4 c5 2. d4 cxd4 3. c3 dxc3 4.
Sxc3 g6 5. Sf3 Lg7 6. Lc4 e6 7.
Lg5 f6 8. Lf4 a6 9. 0-0 b5 10.
Lxb5 axb5 11. Sxb5 d5 12.
Sc7+ Ke7 13. exd5 e5 14. Sxa8
Lb7 15. Le3 Lxa8 16. Lc5+ Kf7
17. d6 Sd7 18. Db3+ Kf8 19.
La3 Sh6 20. Tacl Sf7 21. Tc7
Lxf3 22. Dxf3 Sg5 23. Db7 gibt
auf

- N W A O e N ®

a b ¢ d e f g h
Diagramm nach 23. Db7 ...

d) auf Bauernraub ausgehen

+Was soll der unentwickelte Partie-
Organismus mit schnédem Bauern-
gewinn?” (NIMZOWITSCH 1965,
S.51)

Beispiel 1 : Linden - Maczuski,
0.0. 1864 (Quelle: ESTRIN 1980,
S.21f)

1. e4 e5 2. d4 exd4 3. c3 dxc3 4.

Lc4 cxb2 5. Lxb2 Lb4+ 6. Sc3

Sf6 7. Sge2 Sxe4

(zu habgierig! Bauernraub Nr. 3

vergroBert den Entwicklungsvor-
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sprung (Zeitvorsprung) von WeiB
so sehr, daB dieser nun enen liber-
wéltigenden Angriff erhélt)

8. 0-0 Sxc3 9. Sxc3 Lxc3 10.
Lxc3 Dg5

(auf 10. ... 0-0 folgt 11. Dg4 g6 12.
Dd4 mit undeckbarem Matt)

11. Tfel+ Kd8

(auf Kf8 12. Lb4 d6 13. Lxd6+ mit

Mattg
12. f4 Dxf4

(ebenfalls zum Matt fihren 12. ...
Dg6 13. De2 14. Ld5 bzw. 12. ...

_

- N w0 N

a lb c d e lf g h
Diagramm nach 15. Lf6+ ...

Dc5+ 13. Kh1l Dxc4 14. Lxg7)
13. Lxg7 Tg8 14. Dg4 Dd6 15.

Lf6+ gibt auf.

Beispiel 2: Bernstein -
Tartakower, Paris 1946

(Quelle : WALKER 1978, S.32f,
7.Partie ORBAN 1981, S.90f,
56.Partie)

1. e4 e5 2. Sf3 d6 3. d4 Sf6 4.
dxe5 Sxe4 5. Lc4 Le6

(es droht Lxf7+ nebst Dd5+ und
Dxe4)

6. Lxe6 fxe6 7. De2

(droht gleichzeitig Dxe4 und Db5+)
7. ...d5 8. Db5+ Scé6

(um auf 9. Dxb7 mit Sb4 zu erwi-
dern)

6

9. Sd4 Dd7 10. Dxb7 ...

(drei Damenziige bendtigte WeiB,
um seinen ,Plan” (Schlagen /Raub
des Bauern b7) auszufiihren.
Schwarz hat sich in der Zwischen-
zeit weiter entwickelt)

10. ... Lb4+ 11. c3 Sxd4 12.
Dxa8+

(12. Dxb4?? Sc2+; aber auch 12.
cxb ist nach ... 0-0 aussichtslos fir
WeiB)

12. ... Kf7 13. Dxa8

(Weil WeiB ,a” gesagt hat, muB er
jetzt auch ,h” sagen, also seinen
Plan zu Ende fiihren)

A7 A
7 /%z

a lb c d e f g h
Diagramm nach 13. ... Db5

- N » S~ 0 o ~N 0

Matt auf e2) 14. gibt auf

e) zu friih den gegnerischen
Konig angreifen

»Mit nur einer oder zwei Figuren
kannst du keinen Angriff mit
Aussicht auf Erfolg einleiten - dein
Angriff wird zurickgeschlagen und
dein Gegner in voller Starke vor-
marschieren.” (WALKER 1978, S.21)

Beispiel 1 : (Quelle: WALKER
1980, S.94ff, 23.Partie)

1. e4 e5 2. Lc4 Sc6 3. Df3 ...
(WeiB ,trdumt” vom Schéfermatt)



3....5f6 4. g4 ...

(um die Df6 mit der ,Brechstange”
aus der f-Linie zu jagen)

4. ... Lc5 5. g5 Sd4! 6. Dd3 ...
(WeiB muB e4 und c2 decken)

6. ... Sg4 7. f3 d5! 8. exd5 Lf5 9.
Dc3 Lb4 10. Lb5+ ...

(rdumt das Feld c4 fiir die Dame;
10.Dxb4?? es wiirde folgen Sxc2+)

a )b c d e/f g h
Diagramm nach 11. ... Dc4

(Das traurige Ende eines
LAusfluges” mit der Dame)

12. ... Sxc2+ 13. Kd1...

(Nach 13. Ke2 Dxd5 droht Ld3)
13. ...Dxd5

(Damit wird die Sache fiur WeiB
noch trauriger, denn seine Dame
ist nun rettungslos verloren) 14.

gibt auf

Beispiel 2: (Quelle : WALKER

1978, S.20f, 3.Partie)

1. e4 e5 2. Sf3 Sc6 3. Lb5 a6 4.
La4 Sf6 5. 0-0 Le7 6. Tel b5 7.
Lb3 d6 8. Sh4?

(Damit geht WeiB viel zu friih zum
Angriff Uber. Er mbchte mit dem
Springer von f5 aus und mit der
Dame von g3 aus den schwarz-
en Koénig angreifen, wenn dieser
auf g8 erscheint)

8. ... Lb7 9.Sf5 0-0

(Schwarz bleibt véllig unbeein-
druckt)

10. Df3 Sd4 11. Dg3 Sxf5 12.
exf5 c5

(Nachdem Schwarz den weiBen ,2-
Figuren-Anriff* ganz ruhig abge-
wehrt hat, beginnt er seinen eige-
nen Angriff. Bei die-sem kénnen
fast alle Figuren mitwirken.
Wie stark der schwarze Angriff ist,
erkennt man daran, daB ab jetzt,
d.h. ab 12. ... c5 jeder schwarze
Zug mit einer Drohung verbunden
sein wird)

13. c3Sh5 14. Dg4 Sf4

(droht den Bauer g2 zu schlagen)
15. f3 Sd3 16. Td1l c4 17. Lc2
Db6+ 18. Kh1 Sf2+

c ld e f g h
Diagramm nach 18. ... Sf2+

(Die nicht entwickelten weiBen
Figuren am Damenfligel mdussen
hilflos zusehen, wie

dem Koénig das Lebenslicht ausge-
blasen wird)

19. gibt auf

WER IST BESSER ENTWICKELT ?

Wie laBt sich nun iiberhaupt
beurteilen, wer besser ent-

wickelt ist ? o
Zur Beurteilung des Faktors Zeit (in

der Erdffnungsphase) empfiehlt es
7




sich, NACH JEDEM ZUG eine soge-
nannte Tempobilanz aufzustellen.

Der einzig richtige Plan fur die Er-
offnungsphase besteht also darin,
moglichst rasch alle Figuren zu ent-
wickeln. Darum liegt es auf der
Hand, daB bei der Beurteilung von
,Eroffnungsstellungen” der Faktor
Zeit niemals Ubersehen werden
darf !

DAZU GIBT ES ZWEI
MOGLICHKEITEN:

Die Abzdhlmethode
nach Tarrasch :

(vgl. TARRASCH 1973, S.270ff)
Tarrasch zahlt:

- den rochierten Kénig mit 1 Tempo
(d.h. als 1 Entwicklungszug)

- jeden Laufer, der nicht mehr auf
der Grundreihe steht, ebenfalls mit
1 Tempo - jede Dame, egal wohin
entwickelt, mit 1 Tempo

- ein Turm auf offener oder halbof-
fener Linie (auf geschlossener Linie
nur dann, wenn er darauf minde-
stens 2 Felder "“Platz" hat) mit 1
Tempo

- ein Springer auf der 2. und 3.
Reihe mit Tempo, auf der 4. und 5.
Reihe mit 2 Tempi, auf der 6., 7.
und 8. Reihe mit 3 Tempi)

Beispiel : (aus TARRASCH 1973,
S.271, Nr. 301)

WeiB: Kgl,Dc4, Tdl Tf1, Lh4,
Sc3 Se6, a2 b2 c2 e4 f5 g2 h2;

Schwarz: Kh8, Dd7, Ta8 Tg8, Lc6
Le7, Sh6, a5 b7 c7 d6 f6 g7 h7.
Nach Tarraschs Zahlweise lautet
die Tempobilanz 9 Tempi fir Weil
8

gegeniber 6 Tempi flr Schwarz,
d.h. WeiB hat einen Zeitvorteil von
3 Entwicklungsziigen, das st
schon sehr viel.

(Ubrigens wiegt nach Tarrasch ein
Entwicklungsvorsprung von 3
Tempi einen Minusbauern auf)

- N w0 N

a b ¢ d e f g h
Diagramm der Grundstellung

2. Abzahlmethode
nach Nimzowitsch

Im Unterschied zu Tarrasch fragt
Nimzowitsch nicht, welche Figuren
bereits entwickelt sind, sondern
danach, wieviele Zige noch
gemacht werden miussen, bis sich
die Tirme auf der Grundreihe
gegenseitig decken.

(Die Entwicklung der Figuren gilt
als weitgehend abgeschlossen,
sobald sich die Turme gegenseitig
decken)

Nimzowitschs Methode ist
genauer, weil sie auch
Bauemaziige zahlt.

Beispiel: Stellung nach:

1. e4 ¢c5 2. d4 cxd4 3. c3 dxc3
4.Sxc3 Sc6 Tempobilanz nach
Tarrasch: Ausgleich 1:1 (nur der
Springer ¢3 und der Springer c6
werden gezéhlt).
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Diagramm Seite 8 nach: 4. Sc6

Die Ausgangs- oder Grundstel-
lung (vor dem ersten Zug)
schreibt den Plan ,Rasche
Entwicklung aller Figuren” vor.
Dies ist also der erste Plan fiir
jede Schachpartie.

Tempobilanz nach Nimzowitsch:
(WeiB braucht nur 5, Schwarz aber
noch 7 Zige, bis sich die Tirme
gegenseitig decken) ist plus 2 flr
WeiB!

Nach diesem Plan zu spielen,
bedeutet nicht nur:

a) alle eigenen Figuren ins Spiel zu
bringen

sondern auch

b) den Gegner an der Entwicklung
seiner Figuren zu hindern

Dabei kommt es auf jeden Zug an.
Man kann es gar nicht oft genug
betonen: Die Erdéffnungsphase ist
ein Wettlauf. Beide Spieler versu-
chen, diesen Wettlauf flir sich zu
gewinnen. Endet der Wettlauf
unentschieden, so verlagert sich
der Kampf um Vorteile ins
Mittelspiel. (Die Mittelspielstellung,
die entsteht, wenn der Plan
~Rasche Entwicklung" ausgefihrt
ist, schreibt den Spielern dann den

nachsten Plan vor. In dieser
Mitteispielstellung ist insbesondere
auf die Position der Bauern, das
sog. ,Bauerngertlst” zu achten. Die
Art des Bauerngerists entscheidet.
nach welchem Plan jeweils gespielt
werden muB. Darum nannte der
groBe franzdsische Meister Philidor
(1726-1795) die Bauern ,die Seele
des Schachspiels”.

Philidor war der erste, der erkann-
te, daB die so kleinen, unscheinba-
ren Bauern, mag ihr Tauschwert
auch noch so gering sein, diese
groBe strategische Bedeutung
besitzen. Warum hangt der jeweils
richtige Plan eigentlich gerade von
den Bauern ab ?)

Die Bauern verleihen einer
Stellung dauerhafte Eigen-
schaften, weil sie

- nur vorwarts ziehen

- sehr langsam (1 Feld, anfangs 2
Felder moglich) ziehen. Daraus
ergibt sich, daB ein Bauer sehr
lange an einem Platz bleibt, d.h.
auf ein und demselben Feld steht
und auBerdem die Zahl seiner Ziige
sehr beschrankt ist. Jeder Bauer
kann in einer Partie hdchstens
sechsmal ziehen.

Hinzu kommt:

- dass jedesmal, wenn ein Bauer
zieht, die beiden Felder, die er vor-
her deckte, geschwacht werden

- dass jedesmal, wenn ein Bauer
verschwindet, eine Linie und bis zu
zwei Diagonalen offen werden.

Mag der Versuch, meinen Gegner
bei der Figurenentwicklung abzu-
9



hdngen, auch nicht immer gelingen
und der Wettlauf unentschieden
enden - besonders gegen star-
kere Spieler -, verlieren darf man
ihn keinesfalls

Frage : Wie kann man bei diesem
Wettlauf Uberhaupt einen Vor-
sprung erzielen ?

Antwort: Durch aggressive Ent-
wicklungsziige!

“Versuche, deine Figuren aggressiv
zu entwickeln, damit dein Gegner
Zeit verliert und seine
Zugmoglichkeiten eingeschrankt
werden !”

(WALKER 1978, 5.24)

1) Ziige von Figuren und von

Bauern (aber nur von solchen
Bauern, die im Sinne der
Entwicklung gezogen werden
miissen !) auf solche Felder
von wo aus sie gegnerische Fi-
guren angreifen, so dass diese
dann nochmals (und hoffentlich
auf schlechtere Felder !) gezo-
gen werden miissen.

WELCHE ZUGE SIND
AGGRESSIVE )
ENTWICKLUNGSZUGE ?

Ein sehr Uberzeugendes Beispiel
gibt NIMZOWITSCH (1965, S.45 )
nach den Ziigen:

1. e4 e5 2. f4 Sf6 3.fxe4 Sxe4 4.
Sf3 Sc6 5. d3 Sc5 6. d4 Se4
(7.d5 und 8. Ld3 gewinnt weitere
Tempi (siehe Diagramm)

1.e4 e5 2. f4 Sf6 3.fxe4 Sxe4

10
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a Ab c ld e f g h
Diagramm nach 6. ... Se4
4.Sf3 Sc6 spielt WeiB nicht 5. d4,
sondern 5. d3, um erst nach 5. ...
Sc5 mit 6.d4 fortzusetzen. Danach
entsteht zwar dieselbe Stellung wie
nach 5. d4, aber im Unterschied zu
5.d4 hat WeiB nun ein wichtiges
Tempo (den Zug d4) gewonnen.
Denn er ist wieder am Zug und
kann nun (nach 5.d3 Sc5 6.d4 Se4)
mit 7.d5 und 8.Ld3 weitere Tempi
gewinnen und so seinen Vorsprung
entscheidend vergrdBern.

- N W A O o N ®

a lb c d e f g h
Diagramm nach 7. d5 ...

2) Abtausch nebst nachfolgen-
dem Tempogewinn
(vgl. NIMZOWITSCH 1965, S.44f)

Der Tauschzug geschieht, um
den wiedernehmenden Offizier
(Springer, Laufer) auf ein expo-
niertes Feld zu locken, d.h. auf
ein Feld, wo dieser dann ange-
griffen werden kann.




Beispiele:

- 1.e4 d5 2.exd5 (Abtausch)
Dxd5 3.Sc3 (Tempogewinn)

)
7
a b ¢ d e f g h

Diagramm nach 3. Sc3 ...

- 1.e4 e5 2.d4 exd4 (Abtausch)

Diagramm nach 3. ... Sc6.

- 1.d4 Sf6 2.c4 Sf6 3.cxd4
(Abtausch) und nun entweder 3.
... Sxd5 4.e4 (Tempogewinn) oder
3. ... Dxd 4.Sc3 (Tempogewinn)

3) Gambits

Gambits (vom ital. ,dare il gambet-
to' jemandem ein Bein stellen)
heiBen Erdéffnungsziige, die mit
einem (Bauern-) Opfer verbunden
sind. Man hofft, dass der Gegner
beim Versuch, den ,Gambitbauern"
zu gewinnen bzw. zu behalten, in

Entwicklungsriickstand  geraten
und den Eréffnungswettlauf verlie-
ren wird.

Vorteil:

Bestatigt sich diese Hoffnung,
erhalt man gute Angriffschancen
auf den gegnerischen Kdnig.

Nachteil:

Bestatigt sich diese Hoffnung nicht
bzw. dringt der Angriff nicht durch,
geht man mit einem Bauern weni-
ger ins Mittel- bzw. Endspiel.

Gambiteroffnungen sind also
auBerst zweischneidig.

Sie stellen ohne Zweifel den
scharfsten Versuch dar, um
Entwicklungsvorsprung zu
kampfen.

Genaugenommen geht es bei
Gambits gar nicht um ein Opfer,
sondern um einen Tausch: Man
verzichtet freiwillig auf das
Element , Kraft” bekommt dafiir
aber ,Raum” und besonders
~Zeit”.

Da nun aber viele Spieler zu
~materialistisch" veranlagt sind
und nur auf das Element
~Kraft” sehen, d.h. nur die auf
dem Brett befindlichen Figuren
zdahlen, um zu ermitteln, wer
besser steht, stellen Gambits
gerade gegen solche Gegner
eine auBerst gefahrliche Waffe
dar.

Beispiele fiir Gambits

1. e4 e5 2. d4 exd4 3. c3 dxc3

1



4. Lc4 cxb2 5. Lxb2 ...
(Nordisches Gambit)

n
momiE
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D/agramm nach 5. Lxb2 ...

- M W A O O N ®

1.f4 e5 2.fxe5 d6 3.exd6 Lxd6
(Froms Gambit)

- N W A OO0 O N

Diagramm nach 3. ... Lxd6

Die Zahl der Gambits sehr ist
groB. Die Fachliteratur gibt dar-
ber Auskunft. (siehe Anhang)

4) Ziige, die den Gegner an der

Rochade hindern

Wenn es mir gelingt, meinen
Gegner nicht zur Rochade kom-
men zu lassen, erhalte ich
einen groBen, meist sogar ent-
scheidenden Vorteil.

- Der gegnerische Kénig kann in
der Mitte viel leichter gefangen
werden (Schutzschild aus Bauern
fehit !)
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- Mindestens ein gegnerischer
Turm bleibt flr langere Zeit aus
dem Spiel.

WALKER 1980 (S.121) nennt vier
verschiedene Mdoglichkeiten, wie
der gegnerische Koénig an der
Rochade gehindert werden kann.

4.1) Der K6nig wird zu einem Zug
gezwungen

In den allermeisten Fallen handelt
es sich bei dieser Art von aggressi-
vem Entwicklungszug um ein
Schachgebot, das nur durch Flucht
des Koénigs abgewendet werden
kann.

Beispiel: (Quelle:
S.122f, 37.Partie)
1.e4 c6 2. d4 d5 3. exd5 cxd5 4.
c4 Sf6 5. Sc3 e6 6. Sf3 Le7 7.
Lf4 b6?

(warum nicht zuerst ...0-0)

8. Se5 Lb7 9. cxd5 Sxd5 10.
Lb5+ ...

( Das ist der aggressive Entwick-
lungszug!)

10. ...Kf8 (Jetzt rdcht sich die
unterlassene Rochade, Zug 7)

11. Dh5! ...

WALKER 1980,

- N w A~ o o ~N

a b d e f
Dlagrammnach 11. Dh5!



WeiBB greift an, bevor er selbst fer-
tig entwickelt ist. Ein Fehler - nein.
Denn durch den Rochadeverlust
von Schwarz hat WeiB bereits deut-
lichen Entwicklungsvorsprung. Das
Gleichgewicht der Stelung ist also
zugunsten von WeiB schon erheb-
lich gestort. Jetzt darf WeiBB nicht
nur angreifen, er muBB es sogar !
Denn sonst, d.h. bei laschem Spiel
ohne Drohungen, wird es dem
schlechter entwickelten Spieler
gelingen, seine riickstdndige Figu-
renentwicklung nachzuholen. Der
Plan in solchen Stellungen lautet:
Immer neue Drohungen schaffen,
dem Gegner keine Zeit zum

Luftholen lassen, Linien und
Diagonalen o&ffnen, um an den
Kénig  heranzukommen,  kurz

INITIATIVE UM JEDEN PREIS !
11... g6 12. Df3

(droht Lh6+ mit anschlieBenden
Matt auf f7)

12... Lf6

(verstellt die f-Linie)

13.Lg5! Kg7 14. Lh6+ Kg8

(14. ... Kxh6 verliert nsch Sxf7+
die Dame)

15. Le8 Dxe8

(was sonst? Es droht 16. Lxf7
matt)

16. Sxd5!

(Nachdem die Dame von f6 abge-
lenkt worden ist, beseitigt WeiB die
letzte Deckung von f6: den Sd5)
16. ...Lxe5

(Auf ... Lxd5 folgt Dxf6 nebst Matt)
17. Sf6+ Lxf6 18. Dxf6 gibt auf
Nach dem aggressiven Entwick-
lungszug 10. Lb5+ verlor Schwarz
die Rochade. Dadurch bekam Weil3
entscheidenden Entwicklungsvor-
sprung. Dieser Vorteil verpflichtete

Weill zum Angriff, zur Initiative um
jeden Preis. Und tatsachlich: Alle
folgenden Zlige von Wei (Zlge
11-18) - einige davon mit
Figurenopfer verbunden - stellten
eine Drohung auf. Schwarz bekam
keine Zeit, seine rickstandige
Entwicklung nachzuholen oder einen
sicheren Platz flr seinen Kénig zu
finden.

a b ¢ d e f gA
Diagrammnach 18. Dxf6 ...

4.2) Figuren des Gegners werden
dazu gebracht, sich gegenseitig zu
behindern, so dass zwischen Kdnig
und dem ,,Rochadeturm" ein
“Figurenknauel” entsteht.

Der Konig kann also deshalb nicht
rochieren, weil ihm seine eigenen
Figuren im Weg stehen.

Beispiel: (Quelle : WALKER 1980,
S.124-126, 38.Partie)

1. d4 Sf6 2. Sc3 d5 3. Lg5 c5 4.
Sf3 Sc6 5. Lxf6 exf6 6. e3 cxd4
7. Sxd4 Lb4 8. Sde2 ??
(Diagramm Seite 14)

(WeiB will nach einem Tausch auf
c3 keinen Doppelbauern bekom-
men. Aber so zieht er den schénen

Zentrumsspringer  zurtick und
13



sperrt den Lf1 ein. Bei einem Lfl
verbietet sich dazu noch die 0-0.
All  das zusammengenommen
bringt einen enormen Zeitverlust
mit sich.)

- N W A OO O N ®

a ,b c d e f g h
Diagramm nach 8. Sde2??

8. ... 0-0 9. a3 Lxc3+ 10. Sxc3
d4!

(Schwarz muss jetzt energisch
handeln und um jeden Preis Linien
offnen, vgl. voriges Beispiel,
Anmerkung zum 11.Zug)

11. exd4 Te8+ (Der aggressive
Entwicklungszug)

12, Se2 ... (Damit entsteht ein
nicht mehr zu entwirrendes
Figurenknéduel. Der Kel kommt
nicht mehr in Sicherheit.)

12, ... Db6! (Bei einem Kénig auf
gl wére Dxb2 nicht unbedingt eine
Drohung)

13. c¢c3 Dxb2 14. Dcl Db5
(Schwarz vermeidet natdrlich den
Abtausch seiner stédrksten
Angriffsfigur)

15. Db1 Da5 (fesselt auch noch
den Bauer auf c3)

16. Kd1... (entfesselt immerhin
Bauer c¢3 und Se2 ; an eine
Rochade war sowieso nicht mehr
zu denken)

16. ... Lf5 (Ein aggressiver Ent-
wicklungszug )
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17. Db3 ... (Auf Dxb7 folgt ... Da4
+ Kd2 Dc2+ und der Kénig muss
wieder nach el zurtick)

17. ... Tad8 (Alle Figuren von
Schwarz stehen nun optimal)

18. Kc1 Sxd4! (Linienéffnung um
jeden Preis !)

19. cxd4 (Nach Sxd4 folgt Txd4
cxd4 Tel+ Kb2 Dd2+ und Matt im
nédchsten Zug)

19. ... Del+ 20. Dd1 Tc8+ (nutzt
die geodffnete c-Linie aus)

21. Kb2 Txe2+!

(wiederum Initiative um jeden
Preis 1)

22, Lxe2 ...

(oder Dxe2 Dc3+ Ka2 Le6+ Kbl
Dc1 matt)

22, ... Dc3+

(Das war die Idee des Qualitéts-
opfers: Beseitigung der Deckung
von c3)

23. Ka2 Lc2 24. Tcl Db3+ 25.
Kal Dxa3 matt

- N W A~ 00 o ~N 0

2 oA
2w 2

7
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a b ¢ d e f g h

Diagramm nach 25. ... Dxa3++

4.3) Zige, mit denen ein Feld
angegriffen wird, Uber das der
Koénig bei der Rochade ziehen mus-
ste

Mit solchen Ziigen macht man
sich die Regel zunutze, dass ein



Konig nicht ,, durchs Schach™
rochieren darf.

Beispiel: Tarrasch - Kurschner
(Quelle : PHILLIPS 1980, S.57-59)

1. e4 e5 2. Sc3 Sf6 3. f4 d5 4.
fxe5 Sex4 5. Sf3 Lb4 6. Le2 c6?
(Statt zu rochieren, spielt Schwarz
auf Gewinn von Bauer oder
Qualitat)

7. 0-0 Db6+ (Nun wére auf 8.Kh1l
Sf2+ gefolgt)

8. d4! Sxc3 9. bxc3 Lxc3
(Schwarz hat seinen Bauer gewon-
nen, aber der Springer g8 ist mit
seinen 3 Zigen verschwunden, ein
echter ,Temposchlucker")

10. La3! ...

b ¢ d h
Diagramm nach 10. La3

(Das ist der aggressive Entwick-
lungszug, um den es in diesem
Kapitel geht!)

10.... Lxal 11. Dxal ...

Was hat Schwarz erreicht ? Er hat
einen Bauern und die Qualitat
gewonnen. Aber jetzt ist auch der
zweite Temposchlucker, der Lf8,
zusammen mit seinen 3 Zlgen
vom Brett verschwunden. Damit
stellen sich 6 (!) von insgesamt 10
schwarzen Zigen als verloren her-

aus. Dieser riesige Verlust an Zeit
entscheidet die Partie, nicht der
Gewinn von Bauer und Qualitat
(Turm gegen Laufer). WeiB hat
nach Tarrasch 4 Tempi mehr,
Schwarz nur die Dame im Spiel,
sein Kénig kommt wegen des liber-
ragenden La3 nicht mehr in
Sicherheit. Tarraschs Angriff ver-
lauft kurz, aber schmerzvoll.

11. ... Lf5

(schnell die Entwicklung nachholen!)
12. Sg5! ...

(Danach bekommt Schwarz keine
Zeit mehr, um sich weiter zu ent-
wickeln)

12. ... Lg6 13. e6 f6

(Schwarz muss die Linienéffnung
vermeiden)

14. e7 Lf7

(verhindert Se6; fxg? Tf8+ Txf8
exfD matt)

15. Sxf7 Kxf7 16. Lh3+ g6 17.
Txf6+ ...

(Wie in allen Partien zuvor:
Linienéffnung um jeden Preis !)

17. ...Kxf6

(Kg7 Tf7+ Kxf7 Df1+ nebst matt)
18. Df1+Kg5 19. Lc1+ gibt auf
(Kxh5 Df3+ und Dh3 matt)#

- N w0 N

a b ¢ Id e f g h
Diagramm nach 19. Le1+ ...



4.4) Zlige, die eine gegnerische
Figur auf den Mittellinien angrei-
fen und so den Ko&nig an die
Deckung dieser Figur in der Mitte
binden

Steinitz - von Bardeleben,
Hastings 1895
(Quelle: WALKER 1980, S.130-

132, 40.Partie)

1. e4 e5 2. Sf3 Sc6 3. Lc4 Lc5 4.
c3 Sf6 5. d4 ...

(ein aggressiver Entwicklungszug
vom Typ 1)

5. ...exd4 6. cxd4 ...

(vergleiche Anmerkung zum 5.

Zug)

6. ...Lb4+ 7. Sc3 d5 8. exd5
Sxd5 9. 0-0!...

(aggressiver Entwicklungszug v.
Typ 1)

9. ... Le6

(Auf Sxc3 bxc3 Lxc3 folgt derselbe
aggresive Entwicklungszug wie in
Tarraschs Partie La3, vergleiche
Typ 4.3)

10. Lg5 ...

(wiederum aggressive Entwicklung
Typ 1)

10. ...Le7 11. Lxd5 Lxd5 12.
Sxd5 Dxd5

(Mit diesen beiden Tauschzigen
lenkt WeiB die Dd8 und den Sd5
vom Feld e7 ab)

13. Lxe7 Sxe7 14. Tel ...

(Das ist der Zug, um den es uns
hier im Abschnitt 4.4 geht, vgl.
oben Fall 1. Der Tel greift den Se7
an, der Ke8 muss ihn decken und
kann daher nicht rochieren. Man
beachte, wie zielstrebig WeiB mit
seinen vorausgegangenen Zlgen
diesen aggressiven Entwicklungs-
16
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a Ab c d e l f g h
Diagramm nach 14. Tef ...
zug vorbereitet hat. Schwarz blieb
dabei praktisch keine Wahl)
14. ...f6
(plant die , kiinstliche Rochade"
mit Kf7, The8 und Kf8 ; siehe unter
1.WARNUNG)
15. De2 dd7 16. Tc1 c6 ?
(konsequent wu. richtig war Kf7,
siehe oben)
17. d5! ...
(Linienéffnung um jeden Preis !)
17. ... cxd5 18. Sd4 Kf7 19. Se6
Thc8 20. Dg4 g6 21. Sg5+ KeS8
22, Txe7+ ...
(WeiB darf keine materiellen Opfer
scheuen, um an den Kénig heran-
zukommen; vergleiche  auch
17.d5!)
22. ... Kf8
(Auf Dxe7 kdme Txc8+, auf Kxe7
Tel+ Kd6é Db4+ Kc7 Se6+ Kb8
Df4+ und aus)
23. Tf7+! Kg8 (Auf Df7: kdme
wieder Txc8+)
24. Tg7+! Kh8
(Auf Dxg7 folgt Txc8:+, auf Kxg7
Dxd7+)
25.Th7+ Kg8 26. Tg7+ Kh8
(Auf Kf8 gewinnt Sh7)
27. Dh4+ Kxg7
(Jetzt muss Schwarz den Turm
doch schlagen)
28. Dh7+ Kf8 29. Dh8+ Ke?Z7



30. Dg7+ Ke8 31. Dg8+ Ke?7
(Auf Kd8 fogt Df8+, auf Kdé folgt
Dxf6+)

32. Df7+ Kd8 33. Df8+ De8 34.
Sf7+ Kd7 35. Dd6 matt

%

a b ¢ ld e f g h
Diagramm nach 35. Dd6#

Die gezeigte Partie hat ein-
drucksvoll bewiesen: Kommt
der Gegner nicht zur Rochade,
besitzt der Andere einen enor-
men Vorteil!

Dennoch muss ich mich, bevor ich
zu aggressiven Entwicklungsziigen
greife, um den Gegner an der
Rochade zu hindern, stets fragen:
~Kann ich den gegnerischen Koénig
in der Mitte wirklich fangen?”

Antworten auf diese Frage:

1) Denke immer an die Mdglichkeit
der kinstlichen Rochade!

Wenn dein Gegner einen einfachen
Weg findet, um klnstlich zu rochie-
ren, konntest du deine Zeit damit
verschwendet haben, seinen Kdnig
zu jagen. Uberzeuge dich also vor-
her davon, dass du keine Zige
machst, die den Gegner nur in eine
sichere Stellung treiben!

Beispiel:

1. e4 e5 2. Sf3 Sc6 3. Lc4 Sf6 4.
0-0 Le7 5. Sc3 Sxed4 6. Lxf7+
Kxf7 7. Sxe4 .

2
a b ¢ d e f g h

Diagramm nach 7. Sxe4 ...

WeiB ist es zwar gelungen, den Ke8
zum Ziehen zu bewegen, aber
seine Figuren stehen nicht so, dass
sie das ausnutzen koénnten.
Schwarz kann kinstlich rochieren:
7. d5 8. Sg3 Tf8 9. d3 Kg8

Jetzt hat Schwarz doch ,rochiert"
und steht aufgrund seiner starken
Zentrumsbauern sogar besser.

2) Denke daran, dass nach dem
Damentausch die Rochade an
Bedeutung verliert!

Wenn die starkste Angriffsfigur
getauscht ist, wird es weniger hdu-
fig zu einem direkten Angriff auf
den Koénig kommen kénnen. LaB
dich also nicht etwa dazu ver-
fihren, in der Er6ffnung die Damen
abzutauschen, nur weil du deinen
Gegner an der Rochade hindern
willst.



Beispiel:

- N W A 00 N

a /b c /d e f g h
Diagramm nach 4. ... Kxd8

1. e4 e5 2. d4 d6 3. dxe5 dxe5
4. Dxd8+ Kxd8

WeiB hat zwar die schwarze
Rochade verhindert, aber ohne
Dame wird er das kaum noch aus-
nitzen kénnen.

Schwarz kann seinen Kdnig mit c7-
c6 und Kd8-c7 in Sicherheit brin-
gen.

Alle Partien hatten eines gemein-
sam Einer der beiden Spieler be-
folgte jeweils nicht den (fir die
Grundstellung) einzig richtigen
Plan, die rasche Entwicklung aller
Figuren, und geriet in Entwick-
lungsriickstand.

Daraufhin sah sich sein Gegner
gezwungen, unverziglich zum
Angriff iberzugehen, um den eige-
nen Vorsprung auszunutzen, ...

... OBWOHL SEINE EIGENE ENT-
WICKLUNG AUCH NOCH NICHT
GANZ ABGESCHLOSSEN WAR!

Warum verstoBt ein solcher Angriff
in der Eréffnungsphase nicht eben-
so gegen die Strategie wie etwa
der Versuch, aus der Grundstellung
heraus auf Schafermatt zu spielen ?
Wilhelm Steinitz, der erste Welt-
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meister der Schachgeschichte und
Begriinder der Schachstrategie, lie-
fert uns die Antwort. Er stellte sein-
erzeit folgende Grundsatze auf.
(vgl. KOBLENZ 1980, 5.65)

1. Es gibt Gleichgewichtsstel-
lungen, in denen keiner der Spieler
einen nennenswerten Vorteil zu
verzeichnen hat.

2. Es gibt Stellungen, in denen das
Gleichgewicht gestdért ist. Dann
darf der im Vorteil befindliche
Spieler angreifen, ja er ist gerade-
zu verpflichtet, energisch vorzuge-
hen, da andernfalls sich der strate-
gische Vorteil zu verflichtigen
droht.

3. Der Angriff in solchen Stellungen
(gemaB 2.) muss gegen schwach
geschitzte Punkte gerichtet sein.

Ubertragen wir nun diese allge-
meinen Grundsatze auf die
Eroffnungsphase

1. Die Grundstellung ist eine
Gleichgewichtsstellung.

Der Anzugsvorteil von WeiB ist fur
sich allein noch nicht so bedeut-
sam, dass er WeiB3 einen erfolgrei-
chen Angriff erlaubte.

Daher lautet der richtige Plan hier
“Rasche Entwicklung aller Figuren”.

2. Erlangt einer der beiden Spieler
(spurbaren) Entwicklungsvor
sprung, so besitzt dieser Spieler
einen groBen strategischen Vorteil.
Damit ist das Gleichgewicht der
Stellung gestort.



JETZT MUSS NACH EINEM
ANDEREN PLAN GESPIELT
WERDEN

Der Plan fiir den Spieler mit
Entwicklunpsvorsprunp lautet:

Greife an (zur Frage “Wo?”, verglei-
che auch 3.), fang den Koénig in der
Mitte, wenn du kannst! Offne dazu
so schnell wie mdglich Linien und
Diagonalen, falls nétig mit einem
Opfer! LaB deinem Gegner keine
Zeit zum Luftholen! Schaffe immer
neue Drohungen und erschwere die
Entwicklung des Gegners, vor allen
Dingen hindere ihn an der
Rochade.

- INITIATIVE UM JEDEN PREIS

Der Plan fiir den Spieler mit
Entwicklungsrickstand lautet:

- Hole so schnell wie mdglich die
versaumte Entwicklung nach

- Bringe besonders den Kobnig
durch die Rochade in Sicherheit

- Halte die Stellung geschlossen !
Offne freiwillig keine Linien oder
Diagonalen

3. Der Angriff des Spielers mit
Entwicklungsvorsprung muss ge-
gen schwach geschitzte Punkte
gerichtet sein. In der Erdéffnungs-
phase zahlen dazu insbesondere
Koénige, die noch in der Mitte
(womdglich noch auf offenen
Mittellinien) stehen, sowie die
Felder f2 bzw. f7 (vor der Ro-
chade).

In allen bisher gezeigten Trainings-
partien hat jeweils ein Spieler

Entwicklungsvorsprung bekom-
men. Daraufhin gab er den Plan
~Rasche Entwicklung" auf und griff
an, um den Gegner flir dessen
Entwicklungsriickstand zu bestra-
fen. Dieser neue Plan (,Initiative
um jeden Preis“) wurde von der
,neuen' Stellung , die sich nicht

mehr im Gleichgewicht befand,
verlangt.

Zum richtigen Plan in der
Er6ffnung, namlich “Rasche
Entwicklung", gehért nicht nur das
Wissen, dass man alle seine

Figuren madglichst schnell ent-
wickeln soll. Ebenso wichtig ist es
natlrlich, dass ich wei3, wohin sie
entwickelt werden sollen.

Denn:

“Es reicht nicht aus, deine Figuren
von der Grundreihe zu ziehen, dich
dann zufrieden zurickzulehnen und
zu glauben, dass du dich jetzt ent-
wickelt hast und von nun an alles
seinen Gang gehen wird; du muBt
vielmehr VON ANFANG AN
UBERLEGEN, WO deine Truppen am
natzlichsten sind ...” (WALKER
1978, S.38)

Erteilen wir zu Beginn Emanuel
Lasker das Wort, also jenem Mann,
der so lange wie kein anderer
(némlich 27 Jahre) die Krone des
Schachweltmeisters innehatte.

“"Das Schachbrett hat 64 Felder.
Daher hat der Spieler, der mehr als
32 Felder beherrscht, die bessere
Gewinnchan-ce."

(zitiert in:E.D. LASKER 1983, S.19f)



Halten wir also fest:

»~Es ist fur jede Partei von Wert.
Felder zu beherrschen .Nicht also
nur der Gewinn an Material (oder
Zeit) ... ist von Gewicht, sondern
auch die Beherrschung von Raum,
auf den der Gegner sich nicht
wagen darf, ohne seine Truppe dort
zu verlieren. Je mehr Raum
beherrscht wird desto geringer die
Beweglichkeit des Gegners. desto
eingeschrankter die Zigezahl mit
denen er drohen oder decken
kann."
(EM. LASKER 1977, 5.90)

Daraus ergibt sich die Frage:
“"Wohin muss ich nun meine
Figuren entwickeln, damit sie
moglichst viele Felder beherr-
schen?”

Diese Frage fuhrt uns zum ersten
von insgesamt drei Abschnitten
Uber den “Raum”

DIE FIGUREN
UND DAS ZENTRUM

Wenn wir auf einem ,leeren"
Brett nacheinander jede einzel-
ne Figur zundchst auf irgendei-
nes der vier Eckfelder stellen
und dabei zdhlen, wieviele
Felder diese Figur von dort aus
erreichen kann, und wenn wir
danach denselben Vorgang bei
derselben Figur auf einem der
vier Felder in der Brettmitte
wiederholen und zum Schluf
die beiden Felderzahlen mitein-

ander vergleichen ergibt sich
20

folgendes Bild
Zahl der angegriffenen Felder:

Diese Frage nach dem
~Wohin?" verlegt unsere Auf-
merksamkeit weg vom Element
~Zeit”, welches bisher im
Mittelpunkt gestanden hat, hin
zum Element ,,Raum”.

In einer Schachpartie gehodren
Kraft (ist Figuren und ihre
Wirkung), Raum und Zeit
selbstverstandlich unauflosbar
zusammen. Ihre (voriiberge-
hende) Trennung im Training
erfolgt einzig und allein aus
padagogischen Griinden, dient
also nur zum besseren Ver-
standnis.

von einem von einem

Eckfeld aus  Mittelfeld aus
Springer 2 8
Laufer 7 13
Turm 14 14
Dame 21 27
Konig 3 8

Ergebnis:

Mit Ausnahme des Turmes
nimmt jede Figur an Beweglich-
keit zu, je ndher sie zur
Brettmitte steht. Abgesehen
vom Turm greift also jede Figur
von der Brettmitte aus erheb-
lich mehr Felder an als von
einem Rand- oder gar von ei-
nem Eckfeld aus.

LASKER schreibt dazu:
Die 64 Felder des Schachbretts
»Sind keineswegs gleichwertig die



Felder der Mitte sind die bedeut-
samsten, weil von dort Laufer,
Dame und Springer die gréBte Zahl
von Feldern bestreichen.™

DER KAMPF IN DER
EROFFNUNG GEHT DAHER IM
WESENTLICHEN UM DIE
BEHERRSCHUNG

DES ZENTRUMS

e4, e5, d4, d5 und daran ansch-
lieBend des erweiterten Zentrums
c3 bis c6 bis f6 bis f3."

(EM. LASKER 1977, 5.90)

Also: Entwickle deine Figuren
zur Brettmitte hin. weil sie dort
die meisten Felder angreifen
und mehr Zugmodglichkeiten
haben

NIMZOWITSCH verwendet fir die
Entwicklung der Figuren zur
Brettmitte den Begriff *ZENTRALI-
SIERUNG'.

Wichtiger Hinweis:

Entwickle deine Figuren zur
Brettmitte hin. weil sie von dort
aus die gegnerischen Truppen
unangenehm behindern, ja
sogar in zwei Teile zerschnei-
den kénnen!

Die Begriffe ,Brettmitte” bzw.
.Zentrum" werden in der Schachli-
teratur in unterschiedlichen
Bedeutungen gebraucht. Das Wort
»Zentrum® kann (u.a.) bezeichnen
1) das Felderquadrat d4,d5,e4,e5
im engeren und das Felderquadrat
c3-c6-f6-f3 im erweiterten Sinn.
(s.0. LASKER) (Zentrum ist das
Felderzentrum)

2) einen oder auch mehrere Bauern
auf den Feldern d4,d5,e4 oder e5
(Zentrum = Bauernzentrum)

3) die Linien, die Uber die Felder
d4,d5 bzw. e4,e5 flihren (Zentrum
sind die Zentral- oder Mittellinien,
also die d- und e-Linie).
Entsprechend kann auch mit
Zentralisierung nicht gemeint sein,
dass alle Figuren auf den vier
Mittelfeldern plaziert werden sol-
len. Eine solche Forderung kannte
ja nie erflllt werden.

Denn wie sollte es mdglich sein, 16
Figuren (und dazu vielleicht noch
einige Bauern) auf nur 4 Feldern
,unterzubringen” ?

Zentralisierung des Springers
Ein Springer gilt als zentralisiert,

wenn er auf d4,d5,e4 oder e5 steht
(ist der Idealfall) bzw. ferner, wenn
er eines oder (hoffentlich 1) zwei
dieser Felder von seinem Standort
aus “beschiel3t”.

Der kurzschrittige Springer sollte
also wirklich méglichst ins ,enge”
Zentrum gestellt werden.

Zentralisierung des Laufers

Der langschrittige Laufer gilt als
zentralisiert, wenn er auf einer
Diagonalen steht, die Uber eines
oder zwei der Mittelfelder d4, d5,
e4, e5 fuhrt.

Aber auch ein weiBer Laufer auf g5
beispielsweise kann als zentralisiert
bezeichnet werden, etwa dann,
wenn er einen Sf6 fesselt und so-
mit dessen Feuerkraft auf d5 und
e4 verringert.
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Zentralisierung des Turmes
Der wuchtige Turm, ebenfalls lang-

schrittig, gilt als zentralisiert, wenn
er auf einer (moglichst offenen
oder halboffenen) Mittellinie steht,
also z.B. auf dlbzw. d8 oder el
bzw. e8. Den Turm schon in der
Eroffnung auf eines der vier
Mittelfelder zu stellen, ist dagegen
weniger ratsam. Denn dort kann
der wertvolle Turm leicht von min-
derwertigen Figuren ,belastigt”
werden, was zur Folge hat, dass
der Turm entweder mit Rickzligen
Zeit verliert oder gar verlorengeht
(,im Gestripp hangenbleibt”)

Zentralisierung der Dame
Seine Dame plaziert man in der

Er6ffnrung am besten auf einer
Mittellinie (meist vor einem Turm,
also etwa auf d2/d7 oder e2/ e7)
oder auf einer Diagonalen, die Uber
Mittelfelder fihrt (also etwa auf
c2/c7). Auch die Dame sollte nicht
zu frih auf eines der Mittelfelder
gestellt werden (vgl. Turm), es sei
denn, man ist sich sicher, dass sie
von dort nicht vertrieben werden
kann.

(Zum Koénig vgl. Abschnitt ,DER
KONIG UND DAS ZENTRUM")

Es gibt noch weitere Grinde,
warum man seine Figuren zur
Brettmitte hin entwickeln sollte.
Betrachten wir folgende Stellung:

WeiB: Kgl Dc2 Td1l Se4 Ba3 b4 e5
f4 g2 h2 Schwarz: Kg8 De7 Tf8 Lb7
Ba6 b5 e6 f7 g7 h7

(Quelle: WALKER 1978, S.40-41)
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abcdefgh

Diagramm WeiBB: Kg1, Dc2 ....

Bei WeiB sind Dc2, Tdl und Se4
zentralisiert, bei Schwarz De7 und
Lb7. Die Schlagkraft von Dc2 und
Td1, aber auch die des Lb7 ist sehr
groB. Doch der Springer im Zent-
rum auf e4 stellt alle diese Figuren
noch in den Schatten: Er kann
gleich drei ausgezeichnete Zlige
machen, die alle in eine andere
Richtung angreifen

1) auf dem Koénigsfligel Se4-g5:
Damit droht Dh7: matt. Nach dem
erzwungenen g7-g6 (schafft WeiB
einen Stltzpunkt auf f6) kann WeiB
seinen Turm oder seine Dame auf
die h-Linie bringen und den
Mattangriff fortsetzen.

2) auf dem Damenflligel Se4-c5:
Damit greift er Lb7 und Ba6 an und
droht dazu noch die Gabel Td7.
AuBerdem verhindert WeiBB mit Sc5
den natirlichen Zug Tf8-d8, weil
daraufhin nach Sxb7 eine Figur
verlorenginge (Dxb7 scheitert an
Txd8 matt, Txdl+ Dxdl Dxb7 an
Dd8 matt ; Ubrigens gewinnt statt
direkt Sxb7 auch Txd8 Dxd8 Sxb7,
weil sich dann der Sb7 nach c¢5 ret-
ten kann).

3) im Zentrum, d.h. hier auf der d-
Linie, Se4-d6

Von hier aus greift er den Lb7 an




und verhindert die Belastigung der
Dc2 durch Tc8. Auf diesem weit ins
gegnerische Lager vorgeschobenen
und gleichzeitg zentralen Stltz-
punkt steht der Springer absolut
sicher und kann nicht mehr vertrie-
ben werden.

Also: (ist der zweite Grund)

Entwickle deine Figuren zur
Brettmitte hin. weil sie von dort
aus jede Gegend des Brettes
sehr schnell erreichen und
sofort (bereits mit einem Zug
zum Angriff oder zur Verteidi-
gung beitragen kénnen).

Aus diesem Grund ist die
Brettmitte besonders in der
Er6ffnung, bzw. solange man noch
nicht weiB, auf welchem Abschnitt
des Schachbrettes der Kampf
toben wird, ein idealer ,Wartesaal
fur die Offiziere™ (NIMZOWITSCH)

Das folgende Partiefinale zeigt uns
den dritten Grund dafli, warum
man seine Figuren zentralisieren
soll.

von B.

Aus einer Partie

Spassky:
(Quelle: WALKER 1978, S.41-44)

WeiB: Kel Dc2 Td1 Thl Lf1 Se5
Ba2 c3 c4 e3 f2 g2

Schwarz: Ke8 Da3 Ta8 Th8 Lc8
Sb7 Ba7 b6 c5 d7 f7 h6 h4
(WeiB am Zug)

Weil3 hat einen Bauer weniger, aber
(nach Tarrasch) 3 Tempi mehr. Sein

Springer e5 steht ideal zentrali-
siert; aber auch Dc2 und Td1 sind
zur Brettmitte hin entwickelt. Der
Th1l zahlt als entwickelt, jedoch
nicht als zentralisiert.

Schwarz hat zwar einen Bauer
mehr, aber enormen Entwicklungs-
riickstand.

Zudem ist KEINE SEINER FIGU-
REN ZENTRALISIERT ! Weder die
~Randdame" auf a3 noch der Sb7
feuern in Richtung Zentrum, vom
traurigen Rest seiner Figuren ganz
zu schweigen.

Der weiBe Vorteil in Zeit und Raum
wiegt viel schwerer als der Minus-
bauer. Wei3 steht auf Gewinn.

%% %

7.
a b ¢ d e f g h

Diagramm WeiB: Ke1, Dc2 ...

Spassky spielte:
1. Sxf7! ... (Der schéne Springer
wird geopfert, um den Kbénig ins
Freie zu bekommen. Dort werden
ihm Dame und Turm den Garaus
machen, denn von den eigenen
Figuren hat der Kf7 keine Hilfe
mehr zu erwarten.)
1. ... Kxf7 2. Df5+ Kg7 3.
De5+ ...
(Die im Zentrum stehende Dame
1aBt ihre Muskeln nach allen Seiten
spielen: Sie bietet Schach, greift
den Th8 an, droht nach e7 zu kom-
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men und - kaum zu glauben -
behélt gleichzeitig auch noch den
Damenfltigel im Auge, indem sie
den Bauern c3 deckt und Dxc3
verhindert ! Die Da3 kann nichts
dergleichen vorzeigen.)
3.... Kg8 4. Txh4 d6 5. Dg3+
Ke8 6. Tf4+ Ke8 7. Dg7 gibt auf
Die schwarzen Figuren am
Damenfligel wurden durch die her-
vorragend zentralisierten weiBen
Krafte von ihrem eigenen Koénig
und dem Konigsfligel regelrecht
abgeschnitten, so dass sie dem
Ende ihrer Majestat (den Konig)
nur tatenlos zusehen konnten.
Um den weiBen Raumvorteil noch
deutlicher zu machen, wollen wir
die Zahl der Zuge zahlen, die jede
Figur (in der Stellung vor Sxf7)
machen kann, ob sinnvoll oder
nicht. Wir erinnern uns. Um eine
(Eréffnungs-)Stellung auf das
Element ,,Zeit” zu untersuchen, half
uns die Tempobilanz (nach Tarrasch
bzw. nach Nimzowitsch).
Entsprechend flhren wir jetzt zum
Raum eine sogenannte
«Felderbilanz” dieser Partie
durch:
WeiB: Dame (12 Felder), Damen-
turm (9 Felder), Koénigsturm ( 4
Felder) Springer (7 Felder, Laufer 2
Felder)
Schwarz: Dame (9 Felder), Damen-
turm (1 Feld), Koénigsturm (3
Felder) Springer (3 Felder), Laufer
(keine Felder)

Ergebnis: 34 Felder kontrolliert
WeiB3, 16 Felder Schwarz!
Die weiBen Figuren haben also

mehr als doppelt soviel Raum zur
24

Verfigung als die schwarzen, feu-
ern auf mehr als doppelt soviele
Felder.

(das ist der dritte Grund)

Zum AbschluB dieses Abschnittes
folgt noch eine Partie, in der WeiB
seine Figuren schdn zentralisiert,
Schwarz dagegen wenig auf die
Brettmitte achtet. Das schwarze
Ende |aBt nicht lange auf sich war-
ten. WeiB verstarkt seinen Druck
immer mehr und dies ganz unspek-
takular. Er spielt nicht auf
Kdénigsangriff, sondern “nur” auf
das Zentrum.

Aber dies tut er so konsequent,
dass ihm dadurch der Kénigsangriff
wie ein reifer Apfel in den Schof
fallt. Genauso muss es sein.
(Quelle: WALKER 1978, S.44-46,
9.Partie)

1. d4 d5 2. c4 c6 3. Sf3 Sf6 4.
Sc3 e6 5. e3 Lb4 6. Ld3 dxc4
(damit WeiB mit dem Ld3 ein
Tempo verliert)

7. Lxc4 0-0 8. 0-0 c5 9. De2 ...
(zentralisiert die Dame)

9. ...Lxc3 10. bxc3 cxd4

(um Sxd4 mit e5 zu beantworten)
11. exd4! Sc6 12. Lg5 ...
(einfache Lésung, aber groBe
Wirkung. Der Lg5 ldhmt Zzwei
Figuren. Er fesselt den Sf6 und bin-
det die Dame an 6, denn Lxf6 gxf6é
darf Schwarz nicht zulassen.)

12. ... a6

(e5 geht nicht, also b5 und Lb7; a6
KAMPFT ABER NICHT UMS ZEN-
TRUM 1)

13. Tfel b5 14. Lb3 Lb7 15.
Tad1l... (Nun hat WeiB beide
Tiurme herrlich zentralisiert)



- N w A~ o o ~N 0

a lb c d e f g h

Diagramm Seite 24: 12. Lg5 ...
15. ...Tc8 16. Se5! Sb8
(um die Dd8 mit Sd7 von f6 zu ent-
lasten)
17. Sg4 Sd7
(Jetzt schaut die Dd8 nicht mehr
ins Zentrum)
18. d5 ...
(Typisch:Der Besserstehende muss
Linien 6ffnen, dann wird seine
Schlagfraft umso gréBer.)
18. ... Lxd5 19. Lxd5 exd5 20.
Txd5
WeiB hat ebensoviele Figuren
wie Schwarz. Aber das ist auch
schon das einzige, was hier ausge-
glichen ist. Die zentralisierten
weiBen Figuren haben sich einen
riesengroBen Raumvorteil und
damit gewaltige Schlagkraft ver-
schafft. WeiB steht klar auf Gewinn.
20. ... Tfe8 21. Sxf6+ gxf6
(Dxf6 Dxe8+, Sxf6 Txd8, beides
mit Gewinn)
22. Le3 Tc7
nebst Txd7)
23. Dg4+ Kh8 24. Td1l Te7 25.
Lh6 Dg8 26. Df4 De8
(droht Matt auf el, aber WeiB lacht
dariber nur)
27. Kfl Te5 28. Dxd7 Txd7 29.
Dxf6+ gibt auf
(denn Kg8, Dg7 matt)

(Es drohte Dg4+

- n o w A~ o0 o ~N 0

a b ¢ d e f g h
Diagramm nach 29. Dxf6+ ...

DER KONIG
UND DAS ZENTRUM

Selbstverstandlich zahlt der Kénig
auch zu den Figuren, aber er ver-
dient es dennoch, gesondert
behandelt zu werden.

Erinnern wir uns an die Felderbilanz
der einzelnen Figuren auf leerem
Brett.

Auch der Koénig greift umso mehr
Felder an, je naher er zur Brett-
mitte steht. Auch er wirde also
hebend gern am Zentrumskampf,
am Kampf um die Brettmitte teil-
nehmen wollen. Doch es ware
geradezu selbstmdrderisch, seinen
Koénig schon wahrend der
Eré6ffnungsphase (oder im Mittel-
spiel) als Angriffsfigur einzusetzen.
Wie schnell wirde er ins Kreuz-
feuer der gegnerischen Figuren und
damit in groBte Mattgefahr gera-
ten.

Wahrend der Eréffnungsphase tobt
der Kampf am heftigsten in der
Brettmitte. Dort geraten die
Bauern gewdhnlich am ehesten
aneinander. Folglich ist es sehr
wahrscheinlich, dass gerade die
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Mittellinien recht frih gedffnet wer-
den. Die Felder el bzw. e8 kdénnen
also fur die beiden Konige auBerst
ungemdtlich werden.

Andererseits werden die Bauern
auf den Fltgeln (Damenfligel: Ba2,
Bb2 und Bc2 ; Koénigsflugel: Bf2,
Bg2 und Bh2) in der Eréffnung
gewdhnlich zurlckgehalten, weil
sie eben zu weit vom Zentrum ent-
fernt stehen, um beim Kampf um
die Mitte mitmischen zu koénnen.
Diese Flugelbauern kénnen aber
gerade deshalb eine gute
Verteidigungsaufgabe erfillen: Sie
dienen namlich als Schutzschild,
um den eigenen Koénig dahinter in
Sicherheit zu bringen.

Also: Mache in der Erdéffnung
moglichst friih die Rochade, um
deinen Konig in Sicherheit zu
bringen

Fir den Konig gilt also: Raus aus
der gefahrlichen Mitte, hin zum
(verhaltnismaBig) sicheren Fligel !
Damit ist der der Konig die ein-
zige Figur, die in der Eré6ffnung
(und im frithen Mittelspiel)
nicht zentralisiert, sondern
dezentralisiert werden muss;
Die Rochade ist aber noch aus
einem zweiten Grund sinnvoll:
Kdnige furchten offene Linien,
Turme dagegen lieben sie. Sie
brauchen offene Linien, um ihre
ganze Schlagkraft zeigen zu koén-
nen. Andererseits hassen es
Tirme, wenn direkt vor ihrer Nase
eigene Bauern stehen (wie etwa
ein Bh2 vor dem Thl). Solche

Bauern verstehen die Tirme nicht
26

etwa als willkommenen Schutz-
schild, sondern als unangenehme
und schwere Behinderung.

Mit der Rochade schlagt man also
~Zwei Fliegen mit einer Klappe”:

1) Der Koénig erhalt ein sicheres
Platzchen auf dem Flugel.

2) Die Turme haben es nun viel
leichter, auf die ersehnten (weil
wahrscheinlich offenen) Mittellinien
zu gelangen.

Die Rochade ermdglicht also nicht
nur die Dezentralisierung des
Kdnigs, sondern erleichtert gleich-
zeitig auch die Zentralisierung der
Turme.

Wenn es mir gelingt, den Gegner
an der Rochade zu hindern, bedeu-
tet das flir mich einen groBen
Vorteil Der unrochierte Kdénig
schwebt in gréBter Gefahr.

Dazu bleiben die Tirme aus dem
Spiel. Das haben wir schon im
Abschnitt “Aggressive Entwick-
lungszliige" sehen koénnen.

Es folgen drei weitere warnen-
de Beispiele fiir einen Konig,
der in der Mitte gefangen wird.

Beispiel 1:
(Quelle: Walker 1978 S. 59-61,
13. Partie)

1. e4 e6 2. d4 d5 3. Sc3 Sf6 4.
Lg5 dxe4 5. Sxe4 Le7 6. Lxf6
Lxf6 7. Sf3 Ld7?!

(Warum nicht ... 0-0 ?)

8. Lc4 Lc6?

(zieht erneut den Laufer, warum
nicht erst 0-0 ?)

9. De2!...



(zentralisiert die Dame und deckt
den Se4)

9. ...a6?

(0-0 ging immer noch;

9. ... Lxd4?? 10. 0-0-0)

10. Sxf6 gxf6

(... Dxf6 11. d5)

11.0-0-0 Lxf3? (Ke8 steht nackt

- N W A 00 N

Diagramm nach 11. Lxf37? ...

da); (Nach 3 Zigen verschwindet
der Laufer vom Brett)

12. Dxf3 c6 (...5c6 13.d5!)

13. Dh5 Kf8

(Es drohte Lxe6 Auf 13.... 0-0
kédme 14. Td3 mit Mattangriff.)

14. Dh6+ Ke7 15. f4 ...

(Der Rammbock gegen den
Bauernschild e6-f6-f7 um den Ke?7.
Er soll fir Linienéffnung sorgen)
15. ... Sd7 16. f5 e5

(vermeidet die Offnung der e-Linie,
aber ...

17. dxe5 fxe5 (nun ist die d-Linie
offen)

18. Lxf7! ...

(zertrimmert den Schutzschild und
schafft den Stitzpunkt €6)

18. ... Kxf7 19. De6+

(Die Dame 1aBt sich nicht zweimal
bitten)

19. ... Kf8 20. Txd7 Dg5+

(Auf ... De8 kdme Df6+ nebst Matt
auf g7)

21. Kbl Dh5 22. De7+ gibt auf!
(Matt im ndchsten Zug)

o’
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a b ¢ d e f g h
Diagramm nach 22. De7+ ...

Diese Partie hat sehr schon die
Vorteile der Rochade bzw. die
Nachteile des unrochierten
Konigs demonstriert:

- Der weie Konig stand nach
0-0-0 absolut sicher.

- Der weiBe Damenturm stand
nach 0-0-0 direkt zentralisiert auf
der offenen d-Linie, fesselte von d1
aus den Sd7 und brach schlieB3lich
ins gegnerische Lager nach d7 ein.
- Der schwarze Koénig blieb in der
Mitte und kam flrchterlich unter
die Rader

- Die schwarzen Tirme blieben
wahrend der gesamten Partie
unberthrt und véllig kraftlos auf
ihren Ausgangsfeldern stehen.

Beispiel 2 :
(Quelle: WALKER 1978, S.62,
15.Partie)

1. e4 c5 2. Sf3 d6 3. d4 cxd4 4.
Sxd4 Sf6 5. Sc3 g6 6. f4 Lg7?
(Jetzt schnappt WeiB den Ke8 in
der Mitte)

7.e5 dxe5 8. fxe4 Sg4 9. Lb5+...
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(Nun bereut Schwarz die versdumte
Rochade)

9. ...Kf8 (9.5 oder Ld7 scheitert
an 10. Dxg4; Auf 9. ... Sc6 folgt
10. Sxc6 bxc6 11.Lxc6+ und 12.

_
7
/%

e f g h
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a b ¢

Diagramm nach 10. Se6+ ...

(Schwarz verliert die Dame)
Beispiel 3:

Reti - Tartakower, Wien 1910
(Quelle: GELENCZEI 1983, S.104f,
Nr. 118)

1. e4 c6 2. d4 d5 3. Sc3 dxe4 4.
Sxe4 Sf6 5. Dd3 ...

(Wollte Reti damit seinen Gegner
verwirren ?) 5. ... e5 6. dxe5
Da5+ 7. Ld2 Dxe5 8. 0-0-0
Sxed?(Tartakower hat immer noch
nichts gemerkt.)9. Dd8+ Kxd8
10. Lg5++ ...

%%

/ 7, 4
g %
o)f K1)=
a b ¢ d e f g h
Diagramm nach 10. Lg5++ ...

- N w s~ o0 o ~
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(Die Kraft des Doppelschachs : Es
geht nur Flucht des Kénigs.)

10.... Kc7 11. Ld8 matt (oder 10.
... Ke8 11.7d8 matt)

Wir sehen: Selbst sehr starke
Spieler Ubersehen manchmal die
Gefahren, in denen ein unrochier-
ter Kénig schwebt bzw. schweben
kann. So schnell ist noch kein
anderer GroBmeister mattgesetzt
worden!

Bringen wir zum AbschluB8 einen
kleinen Uberblick iber die h&ufig-
sten Gefahren, die dem Konig in der
Mitte drohen (kdénnen). Kein Wun-
der, dass viele Eroéffnungsfallen
gerade solche Gefahren auszunut-
zen versuchen.

HAUFIGE GEFAHREN FUR
EINEN UNROCHIERTEN KONIG

1) Ersticktes Matt

meist auf halboffener e-Linie):

Beispiel 1: (Quelle: WALKER
1978, S.61, 14.Partie)

1. d4 d5 2. c4 e5 3. dxe5 d4 4.
Sf3 Sc6 5. Sbhd2 De7 6.g3 Sxe5

7. Sxd4 ...

- N ®W A O N ®

a /b c l d
Diagramm nach 7. Sxd4 ...

e f g h



(Véllig ahnungslos gespielt. Doch
bei Dame und Kénig auf derselben
Linie hatten die Alarmglocken lau-
ten miissen; denn der Bauer e2 ist
gefesselt, das Feld d3 demzufolge
nur scheinbar gedeckt.)

.. Sd3 matt

Beispiel 2: Fischbach 1983

(SEM, C-Turnier)

1. e4 c6 2. d4 d5 3. Sc3 dxe4 4.
Sxe4 Sbd7 5. De2?! ...

(WeiB hofft auf eine Falle, Sg8-f6?)
5.... Sf6??

7R Y &,
'4’1 17 +/

E = iz
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a b ¢ d e f g h
Diagramm nach 5. ... Sf6?
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(in die Schwarz prompt hineintritt)
6. Sd6 matt ( Der Bauer e7 war
verdeckt gefesselt)

Wir sehen: Ein ersticktes Matt in
der Er6ffnung droht besonders dem
Koénig, der auf einer halboffenen
(d.h. hier nur fir den Gegner offe-
nen) e-Linie steht!

2) Fesselung

(meist auf offener e-Linie):

Beispiel: ( Quelle WALKER

1978, S.63f, 17.Partie)

1. e4 e5 2. Sf3 Sc6 3. Lb5 Sf6 4.
0-0 Sxe4 5. d4 exd4

(Ein schwerer Fehler: Der schwarze
K 6nig steht noch in der Mitte, der
Tf1 dagegen ist schon in Lauer-
stellung. Dennoch offnet Schwarz
die e-Linie. Damit spricht er selbst
gegen seinen auf dieser Linie ste-
henden Schwarz das , Todesurteil"
aus.)

6. Tel d5 7. Sxd4 Ld7

- N W A~ 0 o ~

Diagramm nach 10. Tef ...
(Es drohte 8. Sxc6 bxc6 9. Lc6+
und Lxa8)
8. Lxc6 Lxc6 9. f3 gibt auf
(,Der Bauernangriff ist die Krone
des Fesselungsangriffs.”
(NIMZOWITSCH 1965, S.130)

Dieses eine Beispiel muss hier
genltgen. Aber wieviele Figuren
sind durch Fesselung in der offenen
e-Linie schon verlorengegangen
(meistens erwischt es Springer
oder Dame.)

3) Abzugsschach auf der offenen
e-Linie

Beispiel:
(Quelle:
Partie)
1. e4 e5 2. Sf3 Sf6 3. Sxe5
Sxe4

(sehr riskant, denn die e-Linie ist
nun ganz offen)

WALKER 1978, S .63, 16.
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4. De2 ...

(Schon erscheint eine Schwerfigur
auf der offenen e-Linie und droht
scheinbar nur mit Dxe4 , aber ...)
4. ... Sfé

(... es gibt noch eine viel schlim-
mere Drohung...)

5. Sc6+ gibt auf

- N w A~ o o ~N 0

Diagramm nach

(Das Abzugsschach gewinnt die
Dd8)

4) Gabel

verbunden mit Schach u. Angriff
auf ungedeckte Figur

Beispiel 1:

1. e4 e5 2. f4 exf4 3. Sf3 Sf6 4.
e5 Sh5 5. d4 d6 6. De2!? ...
(droht mit Abzugsschach auf der
offenen e-Linie, also sieht der fol-

é% A
/%E

a b ¢ d e f g h
Diagramm nach 7. ...exd6
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gende Zug doch einleuchtend aus,
oder ?)

6. ... Le7 ?? 7. exd6

(und Schwarz kann aufgeben:
Ganz gleich, wie er auf dé6 nimmt,
es folgt Gabel Db5+ nebst Dxh5)

Beispiel 2:
1.e4 e5 2.f4 Lc5 3. Sf3d6 4. c3
Sf6 5. fxe5 Sxe4?? 6. Dad+ ...

- N W A N ®

a b ¢ d e f g h
Diagramm nach 6. Da4+...

(und Schwarz kann auch hier
bereits aufgeben, denn der Se4
geht jetzt verloren.)

5) vorlaufiges Opfer auf f7/f2

(vgl. WALKER 1980, S.108-110)
Diese Opfer sind deshalb nur

- N W A~ OO0 o N @

a lb c ld e f g h
Diagramm nach 5. Dh5+ ... Seite 31



vorldaufig, weil der opfernde
Spieler das geopferte Material
(oder wertvolleres) Material
bald mit Zins und Zinseszins
zuriickbekommen wird.
Beispiel 1:

1. e4 e5 2. d4 exd4 3. Lc4 Lc5 4.

- N W A~ O O N

Diagramm nach 5. Dh4+ ...

WeiB gewinnt seinen auf f7 geop-
ferten Laufer mit Zins und
Zinseszins zurlck: Der Konig f7
steht gefahrdet in der Mitte und
darf nicht mehr rochieren. Dazu
hat WeiB Raum- und Zeitvorteil
bekommen. Und so ganz nebenbei
hat Wei3 auch noch den im dritten
Zug

Beispiel 2:

1. c4 e5 2. Sf3 e4 3. Sd4 d5 4.
d3 dxc4 5. dxc4 Lc5 6. Sb5
Lxf2+ Kxf2 7. Dxd1 gibt auf
(Fur den Laufer hat Schwarz Dame,
Bauer und Rochade des Gegners
erhalten)

Beispiel 3:

1. e4 g6 2. d4 Lg7 3. Sf3 d6 4.
Lc4 Sbd7
(“Verrammelung” der
Figuren)

eigenen

- N W A OO N ®

Diagramm Beispiel 2: 7. Dxd1 ...
5. Lxf7+ Kxf7 6. Sg5+ gibt auf
(...Ke8 oder f8 verliert nach
Se6/Se6+; ... Kf6é scheitert an Df3
matt)

80 T
»:

Y J 7
a /b c d e lf
Diagramm Beispiel 3: 6. Sg5+ ...
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Beispiel 4.1:

1.e4 c5 2. d4 cxd4 3. c3 dxc3 4.
Sxc3 Sc6 5. Sf3 d6 6. Lc4 Lg4??

_a J

NAE AT
=" um R

a /b c e f g
Diagramm nach: 6. ...Lg4?
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(Der Sf3 wird nur scheinbar gefes-
selt)

7. Lxf7+ Kxf7 8. Sg5+ nebst
Dxg4

Was hat Wei3 gewonnen ?

- Er hat den Ke8 ins Freie
gezerrt und zu einem Zug
gezwungen. (also Rochadever-
lust fiir Schwarz mit den
bekannten zwei Folgen)

- Der Konig steht jetzt sehr
unsicher.

- Der Th8 bleibt fiir lange Zeit
aus dem Spiel

- Er hat nun groBen Raum- und
Zeit (ist Entwicklungs-)Vorteil.
- Er hat im schwarzen Lager das
Feld e6 geschwaicht.

- Er hat seinen Gambitbauern
zuriick.

Beispiel 4.2:

1. d4 Sf6 2. c4 e5 3. d5 Lc5 4.
Lg5? ...

(Wiederum nur scheinbar eine
Fesselung !)

4. ... Lxf2+

(Es ging hier auch Se4 Le3 Lxe3
fxe3 Dh4+.)

5. Kxf2 Sg4+

- N w0 N

Diagramm Beispiel 3: 5. ...Sg4+
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(oder auch Sf6-e4+) mit vorteilhaf-
tem Rlckgewinn der geopferten
Figur.
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