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Vorwort

Liebes Schach begeistertes Kind,

lies dieses Vorwort bitte sorgfiltig! Es soll dich durch dieses Heft fiihren.

Du willst das Schachspiel erlernen. Es gibt viele Griinde dafiir. Deine kenne ich nicht.
So viel solltest du wissen: Schach ist kein Gliicksspiel wie ,,Mensch drgere dich
nicht®, sondern ein Kampfspiel, wobei es nicht um korperliche Kraft geht, sondern
um die Kraft der Gedanken. Was das genau heif3t, wirst du bald verstehen, wenn du
erst einmal die Regeln gut kennst. Diese Broschiire soll dich bis zu deiner ersten
Partie begleiten. Es gibt viele Ubungen. Einige kannst du alleine meistern. Fiir andere
ware es niitzlich, wenn du einen Partner héttest. Vielleicht findest du unter den
lernenden Kindern deiner Gruppe jemanden, mit dem du gemeinsam diese Ubungen
machen kannst. Das macht auf alle Féille mehr Spal3.

Zunichst solltest du die Regeln griindlich kennenlernen. Das geschieht auf den Seiten
4 bis 9.

Auf den Seiten 10 und 11 findest du Ubungen zum Liufer.

Auf der Seite 12 wird der Springerzug erklirt. Mit dem Springer solltest du dich
griindlich beschiftigen. Ubungen dazu findest du auf den Seiten 13 bis 16.

Fiir die Minipartien auf den Seiten 17 bis 21 brauchtest du auf alle Fille einen
Spielpartner.

Die ausfiihrlich beschriebenen Minipartien sind lehrreiche Beispiele. Spiele sie nach
und versuche die Ziige zu verstehen. Sie sollen deine Fantasie anregen, selber
Spielideen zu finden, wenn du mit einem Partner spielst.

Auf Seite 22 findest du eine kleine Geschichte. Sie soll dem Anfénger etwas
Verstindnis fiir die ersten Ziige, die sogenannte Eroffnung, vermitteln.
Anschliefend (Seite 23) erfahrst du einige Grundsitze iiber eine Schachpartie. Die
wirst du sicherlich mehrfach durchdenken miissen. Auf den letzten Seiten geht es um
Eroffnungen. Auf Seite 28 stelle ich dir eine Er6ffnungsfalle, das Schafermatt, vor.
Ab Seite 30 erlautere ich dir die hdufig gespielte Eroffnung Italienisch und ab

Seite 41 das Zweispringerspiel.

Bitte nicht auswendig lernen. Versuche die beschriebenen Pldne zu verstehen.
Vielleicht findest du selber auch noch gute Ziige. Wenn die Eréffnung zu Ende ist,
beginnt das Mittelspiel und du bist sowieso selber gefordert. Mit zunehmender
Spielstdrke wirst du selbst Plane entwickeln.

Fiir das Endspiel, wenn viele Figuren abgetauscht wurden, gibt es dicke Biicher. Das
Wesentliche habe ich dir in einem extra Heft zusammengefasst. Du kannst sie gerne
auf Nachfrage erhalten.

Nun wiinsche ich dir viel Spal3!

Dein Trainer

W. Reder Seite 3
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Die Gangart der Figuren

Der Konig darf auf ein Feld in
jede Richtung (Felderkranz)

8 8 8
! ziehen, aber nicht auf ein Feld, | 7} ¢
6 o i : en 8|
- /// das von gegnerischen Steinen | 6| 6

5 %/* ’/ bedroht wird. 5p 5

,,//
% V. . i
3 // * Der Turm. darf waagerecht 3 3
. w (in der Reihe) oder

o, senkrecht (in der Linie) ein | 2 2
1 1 1

beliebiges Feld besetzen,
aber nicht liber andere
Figuren springen.

Der Léufer darf schrig (in den
Diagonalen) ein beliebiges
Feld besetzen, aber nicht iiber
andere Figuren springen.

Die Dame darf in der Reihe,
der Linie oder den
Diagonalen ein beliebiges
Feld besetzen, aber nicht
iiber andere Figuren
springen.

- N W s OO N @

Der Springer tiberspringt die
angrenzenden Felder
(Felderkranz) und besetzt
eines der ndchsten Felder
entgegengesetzter Farbe. Diese

T, .,-:-:"f{, ’
)

23 /% Felder nennen wir ,,Das

Springerrad®. Ein Springer
wechselt also von Zug zu Zug
die Feldfarbe.

- N W dh OO N ®
- N W A 000 N

a b ¢ d

5
4

7
3 2
2
1

Umwandlungsfeld: a _Q, E w

Ein Bauer bewegt sich nur ein Feld vorwérts. Aus der Grundstellung heraus darf er ein Feld
iberspringen, wenn dieses Feld unbesetzt ist.

Ein Bauer bedroht die diagonal vor ihm liegenden Felder. Er darf einen gegnerischen Stein auf
diesen Feldern schlagen.

Erreicht ein Bauer die Grundreihe, ein weiller Bauer also die 8. Reihe oder ein schwarzer Bauer die
1. Reihe, so muss er in eine andere Figur umgewandelt werden, auller dem Konig. Der Bauer wird
dann durch die gewihlte Figur auf dem Umwandlungsfeld ersetzt, deren Wirkung sofort einsetzt.
Nun fehlt noch die En-passant-Regel und die Rochade.

W. Reder Seite 5
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Das Schlagen im Voriibergehen

"En passant''-Schlagen
Zieht ein Bauer von seinem Ursprungsfeld im Doppelschritt neben einen gegnerischen Bauer, so
darf dieser so schlagen, als ob der Bauer nur ein Feld vorgeriickt wire.
Das ist das Schlagen im Voriibergehen (i.V.) oder en passant (e.p.).

A . f A Die Erkliarung
a c e g
7 7 7 W Zieht Weil} d2-d4, so darf Schwarz so tun, als ob Weil} d2-
8 % % % v 8 d3 gezogen hitte. Schwarz darf also den Bauer schlagen.
U BB B
6 % % % *%6 Die No‘izggn sieht so aus: -
5%// /// /}/// S 11.d2-d4 e4xd3 e.p. oder 1.d4 exd3e.p.
B P Yy
B E B Ee
2| . BA T
I BB ¢~ B
a b ¢c d e f g h
Weil} zieht d2-d4 Schwarz antwortet exd3 e.p.
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h
7 7 7 7 7 7 7 7
8| 2 0 8| 2 0
7/%/%////4/7 7/%/%////4/7
5////%}/% 5 d 3 // %}/% 5
B Biryiy | 7 0 )
% 7 % %
i O gl | o HAK Sl
2| 78 Tk 2| 78 Tk
7 7
1//%%7/%1 1//%%7/%1
a b ¢ d e f a b ¢ d e f

W. Reder Seite 6
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Die Rochade

kurze Rochade | Erklarung der Rochade
a b ¢c d e f g h

Die Rochade ist ein Konigszug. Sie ist moglich, wenn

y =28 zwischen thm und einem Turm in der Grundreihe keine

T Y 7 Figuren stehen. Er bewegt sich zwei Felder auf den Turm zu
6 , _ )8 und der Turm zieht auf das Feld, das der Konig gerade
sl 2 ’” |5 |iiberquert hat.
.~ __* DieRochade ist regelwidri der Kénig oder der T

Vv ‘ g g, wenn der Konig oder der Turm
3% » é///// _ g/g/// 4 3 |bereits gezogen hat.
A A BARE | | | .
N % & W) /ﬁ : Die Rochade ist momentan verhindert, wenn der Konig im

— = o T Schach steht oder das Feld, das er liberqueren muss, oder sein

Zielfeld von einer gegnerischen Figur angegriffen wird oder
zwischen dem Konig und dem Turm sich irgendeine Figur

befindet.

Statt kurze oder lange sagt man auch kleine oder grofie
Rochade.

Bedeutung der Rochade
Mit der Rochade baut man dem Konig seine Burg und bringt
ihn in Sicherheit.

Die Rochade ist der einzige Zug, bei dem man zwei Figuren
nacheinander bewegt, zundchst den Konig dann den Turm.

a b c de f g h Man darf nicht rochieren, wenn a b c de f g h
8 E%Q / _«»  Hls |manim Schach steht. s|_§% / o / Els
add  RAAl add  AAAl
% %y 7 enn Turm oder Koni % % %
° /////% //////% /ﬁ,@/ 7”/// ° sich schon mal bewegtg 5%7/ %// %% %%/ °
¢ 7 . %7/ / %% /%% ¢ haben, diirfen sie nicht 4| /%%/%%/ %%/ o
3, s hr zur Rochade b < BB B
W o wY e e mehr zur Rochade benutzt ooy oy
2| A%y T A A2 werden. Das gilt auch A AT A A A
7 N 7 . . . 7, B 7
g @@ & wenn sie auf ihr Startfeld | % g & @ E|
a b ¢c d e f g h zuriickkehren. a b ¢c d e f g h

s

Els Der Konig darf sich bei der Rochade nicht iiber ein bedrohtes
Feld bewegen. Das Zielfeld darf nicht bedroht sein. Zwischen
Konig und Turm darf sich keine Figur befinden.

a b ¢ d e f g h
o|E ) b
did T
v 7
55>
=
v

\,
Do
N\

Der weille Laufer bedroht f8. Sc8 stort die lange Rochade.
Die schwarzen Laufer verhindern weille Rochaden.
La6 bedroht f1 und Lg5 bedroht das Zielfeld c1.

- N W A OO
- N W A 00 o N

Nl Pifv:
n N

E & B
a b c¢c d e f g h

W. Reder Seite 7



Die Notation

ois

Figur Bezeichnung Symbol Wert in Bauern
Kénig K .'a) 0
Dame D @ 9
Turm T g 5
Laufer L o] 3
Springer S @ 3

Bauer keine 8 1

Notationszeichen

Aktion Beschreibung lang Beschreibung kurz

Bauer zieht von €2 nach e4 e2-¢e4 ed

Turm zieht von d1 nach cl Tdl —cl Tcl

Bauer wird auf ¢8 zur Dame |c7 - ¢c&D c8D

Kleine Rochade 0-0 0-0

GroBe Rochade 0-0-0 0-0-0

Laufer auf ¢4 schldgt Bauer | Lc4 x {7+ Lxf7+

auf f7 und bietet Schach

Matt matt #

Setze die folgende Stellung auf.

Weil}:

Khl1, Dd3, Lbl, Ses, a2, c3, g2, h4

Schwarz:

Kf6, De§, Ta8, Tf8, Lc8, Lg5, a6, b7, €6, 7, h5

Beispiel zur Lang- und Kurznotation

f

g h

a b ¢ d e
E ¢ WE

Weill am Zuge setzt in drei Zligen matt.

8 % 8
% Il e Y 7 1.SeS—g4+.....h5xg4
1A %7 %}/%7 7 2. Lg3 —e5+.... Kf6 x ¢5
6| & % %‘ 76@// ) %6 3. Dd3 — d4 matt
4 % % % % B oder kurz
o, AW 2 s 1. Sgd+ ... hxgd
2| & % % %8 %2 2. Le5+ ..... Kxe5
W& ) T Il 3. Dd4 #
a b ¢ d e f g h
W. Reder Seite 8




s

Besondere Felder

a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h a
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a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
Die Grundreihen Der Rand Die Ecken
a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h

s 7 ) ) e s 7 ) s Im nebenstehenden Diagramm
Y, 7, ), I d = sind Felderkriinze abgebildet.
| 2 % 6 6 | _ % 6

.

5| s 5M 7, s Felderkranz c6
4| % / %4 4| / / / z Felderkranz al
7

s| %/ B I BB
o 77 T Ik 2 r 2 Felderkranz h3
b d f h b % d / f / h |

Das Zentrum Felderkrinze

Besondere Bauern

a b c/d e/f g h a b c/d e/f g h Doppelbauern
8 ///% / o //% s | e ]s stehen in einer
w0 Verbundene 77 & & & |7 Linie hintereinan-
6| . ) 1 ) @ s Bauern decken sdd & / /4//46 der.

s\, & & s sich. S 7 K 7 |

4 /g//g% s i /g/ /| Weib:
3/7g/7 /ﬁ/y |s i), a8 //|3 2, c3 und 2, 3
L5 e BEAT A
" ann e wm | S

a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h H

a b c¢c d e f g h a b c¢c d e f g h
o| 0.0 s Ein isolierter o| 00 s Ein Freibauer
1T | Bauer (Isolani) W, 7 % 7 |" Kannvon keinem

of 7 & hat keine Bauern o 7 & Bauer bis zum

sy, & & [ auf benachbarten 5% / b Umwandlungsfeld

4| / &/ 8/ ;\ ok Linien. | & 7 //% /ﬁ\ /|4 aufgehalten wer-
I |2 3% / = B den.
4ﬁé/g/;/| Lo w
‘%b/d/f%hh ‘%b/d/f%hh Weil}: g4
a c e g a c e [¢]
Schwarz: b4

W. Reder Seite 9



Schreibe in jedes Feld die Anzahl der Zugmaoglichkeiten eines Liufers!
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Minipartie mit Laufern

1))

=

% | / /
o0 ]
ara, )
B / /g

a b ¢ d e

N W A OO N

—_

Amm#mm\loo

Spiele mit und ohne den Konig!

Konnen die Bauern ohne die Konige gegen den
Laufer gewinnen?

Bei bestem Spiel sollte das moglich sein.

2)

- D W A OO N
R
\

\\\
\
\

@8

—~moo4>cno>\|

Spiele mit und ohne den Konig!

Konnen die Bauern gegen den Laufer
gewinnen?

Bei bestem Spiel sollte der Laufer remis
erreichen.

3)

[ 8]

\E
foo- | o
e
L
ﬁi\i
E

ANwhmmﬂm
\
N\

\\\\\\\ N xx 8
\

////////

x&
A\
N\
A\
N\
xx
b N
xx
N

.
x\
§

\

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

&
AN

@\\%\
W AN
°N\ Dj\\x
D>
N \
@ D>
N\ wx\
SN

A\

o
[}
(0]

-

[ee]

- N W A OO o N

Spiele mit diesen Steinen eine normale Partie!

Bei bestem Spiel sollten die Laufer gewinnen,
denn zwei Laufer kdnnen sogar mattsetzen.

W. Reder

Seite 11
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Der Springer soll dem Konig Schach bieten.
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Minipartie Springer gegen Bauern

Suche dir einen Partner, baue die folgende Stellung auf und versuche eine normale Partie zu
spielen! Schreibt eure Partie auf!

x\

Spiele mit und ohne den K6nig! Ohne den Konig sollte der Springer verlieren.
Mit dem Konig kann Schwarz Remis erreichen.

Ein Beispiel: Spiel ohne den Konig: Weill gewinnt.
Plan: Der a-Bauer soll zur Dame gefiihrt werden und marschiert bis er vom Springer gestoppt wird.
Dann kommt der b-Bauer zu Hilfe.

1. a2-a4 Sf8-d7

2. a4-a$ Sd7-¢5

e d ¢ b a

@///%1
47/@/@&;&7
25y
////W
////
////%
€« - -

e d ¢ b a

CZZ!\IO)(.)‘I-P(A)I\D—L
o N o 0 A W N

Stellung nach 2. ... Se§

3. b2-b4 Sc5-d7
4. a5- a6 Sd7-b6
5. a6-a7 Sb6-a8

W. Reder Seite 17
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Nun muss der c-Bauer helfen, damit der b-Bauer nach b6 ziehen kann.

6. c2-c4

h g f e d ¢ b a
wi & & i
PR BN
* A
g f d ¢ b a

h

—_

N
N

o N o o M~
o N o o M

e

Wegen Zugzwangs muss der Springer nach ¢7 oder b6 ziehen.

6. ... Sa8-c7

7. b4-b5 Sc7-a8
Zugzwang! Der Springer pendelt nur zwischen a8 und ¢7 hin und her.

8. ¢4-¢5 Sa8-¢7

9. b5-b6 Sc7-a8

10. b6-b7 Sa8-c7

11. b7-b8D+

und gewinnt.

Mit dem Konig kann Schwarz Remis erreichen, da Kénig und Springer nicht mattsetzen kann.
Plan: Die K6nige bewegen sich aufeinander zu. Da der Zugzwang fehlt, kann der Springer
vorriickende Bauern stoppen. Der schwarze Konig wird sie schlagen.

Weil} versucht den schwarzen Konig von den Bauern fernzuhalten.

Ein Beispiel ohne Kommentare. Spiele es nach!

1. a2-a4 Kh8-g7 2. Kh1-g2 Kg7-16 3. Kg2—f3 Kf6—e5 4. Kf3—e3 Sf8—d7 5. b2—b3 Sd7—-c5 6. a4—
a5 Sc5-a6 7. c2—c4 Ke5-d6 8. Ke3—d4 Kd6—c6 9. Kd4—eS5 Ke6—c5 10. Ke5—e6 Ke5-b4 11. Ke6—
d5 Kb4xa5 12. Kd5-d4 Ka5-b4 13.Kd4—e5 Remis

W. Reder Seite 18
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Minipartie Konige, Springer und Bauern

Suche dir einen Partner, baue die folgende Stellung auf und versuche eine normale Partie zu
spielen! Schreibt eure Partie auf!

a b d e f g h
B e i
8| A %@%m/s
ladddddAail
W W W W
6 %// %// //% s
o W W w
4 %// %// //% T
@ m w s
2| A8 A AL A A
%@// & &y |

c d e f g h

Grundstellung

Hier folgt nun ein Beispiel. Du solltest natiirlich ganz anders anfangen.

Da Weil3 beginnt, kann er mit seinem ersten Zug schon eine Drohung verbinden. Solche Ziige
solltest du stets suchen, weil du damit deinen Gegner zwingst, diese Drohung zu beachten. Tut er
das nicht, so gerit er in Nachteil.

WeiB} zieht 1. Sb1-¢3. Was ist die Drohung? Schwarz sollte die Felder des Springerrades von Sc3
der Reihe nach priifen. Dabei sollte er die Drohung entdecken. Von den vier moglichen Feldern ist
b5 das gefdhrliche Feld. Denn von dort bedroht ein Springer zwei ungedeckte Bauern. Die
Schachspieler sagen: Es droht ein Doppelangriff auf bS.

Schwarz iibersieht die Gefahr und spielt 1. ... Sg8-f6.

1. Sb1-c3 Sg8-16

Was wire besser gewesen? Dieser Zug scheint ein grober Fehler zu sein, weil durch ihn die
Bedrohung von Weil3 nicht beachtet wird. Sicherer wére fiir Schwarz 1. ... Sb8-¢6 oder 1. ...a7-a6.
Nun spielt Weil3 seinen Doppelangriff. 2. Sc3-b5!.

Diagramm 1
b e h
74 % % /
A @ s

/// 7& 7&
///// FEY FY XY ¥

@ @/% _

@

-
S\
>

N CA) B U‘I o))
N
x\
N\
N
N\
~ AN \ ~ x\ ~ TN
\
N w N (6)] » ~

a b ¢c d e f g
Stellung nach 2. S¢3-bS!

=

W. Reder Seite 19



oo L

Schwarz hat aber weiter gerechnet und sieht, dass der Springer auf a7 nicht gut stehen wiirde. Sein
Springerrad besteht nur aus drei Feldern und stellt Weill mit 2. ... ¢7-¢6! eine Falle. Nach 3. SbSxa7
spielt Schwarz 3. Ke8-d8 und der weille Springer wird gefangen. Weil3 hitte also den Bauer auf a7
nicht schlagen diirfen, sondern mit 3. Sb5-¢3 sich zuriickziehen miissen.

Kehren wir zum Diagramm 1 zuriick. Nun ldsst Schwarz das Schlagen auf ¢7 zu und spielt

2. ... a7-a6. Weil} sieht wieder nicht die Gefahr und schldgt nun sogar mit Schach. 3. Sb5xc7+.
Natiirlich greift Schwarz den Springer mit 3. ... Ke8-d8 an. Diesmal muss der Springer sogar in die
Ecke 4. Sc¢7-a8 (Diagramm) und sein Springerrad ist auf zwei Felder geschrumpft.

a b ¢ d e f g h

s%fm/ 5@/ %/// 8
¥y FY FY Il
7 7 w7
5%% /%% /%% %% 5
4 /@ /@ %/ o
3%/ ///%/// %/ ///%/ "/ 3
2| A A A A A

h

a/ b ¢ d e f g
Stellung nach 4. Sc7-a8

Das Fluchtfeld aus der Ecke ist b6. Das Springerrad von b6 besteht aus den freien Feldern a4, c4,
denn nach d5 guckt der Springer f6 und ¢8 hat der Konig im Blick. Der Plan von Schwarz ist
wieder Springerfang und nimmt mit 4. ... b7-b5 dem Springer die Fluchtfelder a4 und c4.

Jetzt sieht Weil3 was passiert und versucht fiir seinen Springer wenigstens noch etwas zu bekommen
und spielt 5. Sa8-b6, um nach 5. ... Kd8-¢7 den Bauer auf d7 zu schlagen.

6. Sb6xd7 Sf6xd7
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Stellung nach 6. ... Sf6xd7
Die Partie jedoch sollte Weil3 verlieren.
War also 1. ... Sf6 von Schwarz ein Fehler. Nein! Im Gegenteil, die Schachspieler sagen: Der Zug
war vergiftet. Du siehst: Schach bedeutet Kampf vom ersten Zug an. Du musst stets auf der Hut
sein.

Schwarz sollte zwar mit dem Mehrspringer gewinnen, aber es ist nicht einfach. Mit zunehmender
Spielstiarke wirst du diese Stellung gewinnen kdnnen.
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Minipartie Konige, Liufer und Bauern
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Grundstellung

Der Laufer ist oft eine sehr mobile Figur, aber es ist wichtig, dass er nicht von feindlichen Bauern
eingeengt oder sogar gefangen wird. Hier ist ein Beispiel, wie das von der Grundstellung aus
passieren kann:

1. e2-e4 e7-e5 2. Lf1-bS a7-a6 3. Lb5-a4 b7-b5 4. La4-b3 a6-a5
Kannst Du die Bedrohung sehen, die Schwarz erdacht hat? Es droht a4! Wie soll sich Weill wehren?
5. Lb3-d5?
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Stellung nach S. Lb3-d5?
Nun folgt: 5. ... ¢7-¢6! 6. LdS-b3 a5 a4!

Der weile Laufer hat keine Chance, sich in Sicherheit zu bringen, also verliert Weil3 einen Léufer
im Austausch gegen nur einen Bauer.

Richtig wire gewesen: 5. a2-a3! a5-a4 6. Lb3-a2
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Ein weiterer Reinfall, der sich aus der Grundstellung ergeben konnte.

1. d2—d4 d7-d6 2. e2—e4 b7-b6 3. Lf1-d3 Lc8-b7 4. 23 e7—e6 S. e4—eS d6xeS 6. d4xeS L{8—c5S
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Stellung nach 6. Lf8-c5

Darf Weill nun den Bauer auf h7 schlagen? 7. Ld3xh7?
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Stellung nach 7. Ld3xh7?
Siehst du, weshalb das ein Fehler ist?
Es folgt: 7. ... g7—g6!
Weil} versucht mit dem h-Bauer dem Laufer zu helfen, aber es ist zu spat.

8. h2—h4 Ke8—18 9. h4-h5 Kf8-g7 10. h5xg6 f7xg6
Und der Laufer ist verloren.
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Stellung nach 10. f7xg6
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Minipartie Konige, Tiirme und Bauern

Baue die folgende Stellung auf und suche dir einen Partner!
Weil} beginnt mit einer Rochade. Schwarz antwortet ebenfalls mit einer Rochade.
Nun wird abwechselnd eine normale Partie gespielt.

Beachte beim Spiel mit den Bauern die En Passant-Regel.
Versuche fiir deine Tiirme eine offene Linie zu erhalten.
Wer dreimal einen regelwidrigen Zug gemacht hat, hat verloren.
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Grundstellung
Es gibt zwei wichtige Spielregeln, an die du dich erinnern musst.

1. Regel: Die erste und wichtigste Regel ist es, immer zu versuchen, deinen Turm auf einer
“offenen” Linie zu stellen, was bedeutet, dass auf dieser Linie keine Bauern stehen. Danach solltest
Du versuchen die Tiirme in dieser Linie zu verdoppeln.

2. Regel: Die zweite wichtige Regel, versuche nach der Verdoppelung in der Linie einen Turm auf
die 7. Reihe (aus weiller Sicht) oder 2. Reihe (aus schwarzer Sicht) zu stellen und dort wieder deine
Tiirme in der Reihe zu verdoppeln.

1. 0-0 0-0
2. c2-c4 c7-c6
3. d2-d4 d7-d5
4. c4xd5 c6xd5
5. Tf1-c1

Schwarz will Weil} nicht die c-Linie iiberlassen und zieht deshalb
5. ... T{8-c8

Jetzt wire es ein Fehler fiir Weil3 6. Te1xc8+? zu spielen, weil dann Schwarz mit 6. ... Ta8xc8
zuriickschlagen wiirde und damit die Kontrolle iber die einzige offene Linie auf dem Spielfeld
hitte. Du miisstest danach 7. ... Te8-c2 zulassen, was eine beherrschende Position ist.

(Siehe die zweite Regel)

Nach 5. ... Tf8-¢8 sollte Weill dem Plan weiter folgen: Kg1-f1, Kfl-el, Kel-d2 gefolgt jetzt von
nun Telxe8 und dann Tal-c1, wo er die Herrschaft {iber eine offene Linie herausfordert.
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Wenn Schwarz, statt 5. ... Tf8-c8 zu spielen, die offene Linie vergisst, kann Weil} schnell eine vollig
beherrschende Position aufbauen. Sieh, wie einfach es fiir Schwarz ist, einen Fehler zu machen.

5. .. e7-e6?
Dieser harmlose Zug erschwert das Spiel von Schwarz sehr. Der weifle Turm dringt auf die 7. Reihe
ein.

6. Tel-c7 b7-b6
Der b-Bauer riickt vor bewacht durch den a-Bauer.

7. Tal-cl
Die Verdoppelung der Tiirme in der offenen c-Linie ist erreicht.
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Stellung 7. Tacl
Jetzt gibt es keine Moglichkeit fiir Schwarz, die Kontrolle iiber die c-Linie zu erlangen.
7. ... g7-g6
8. Tc7-d7!
Weil bereitet die Verdoppelung seiner Tiirme auf der 7. Reihe vor.
Schwarz sieht nicht die Gefahr und spielt
8. ... h7-h5?
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Stellung 8. ... h7-hS5?
WeiB erreicht nun sein Ziel die Verdoppelung seiner Tiirme.

9. Tel-c7!
Schwarz jedoch stellt nun eine Falle und zieht

9.... Ta8-c8!
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Gierig schldgt Weil} den a-Bauer.

10. Tc7xa7??
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Stellung 10. Tc7xa7??

I\JCDJ>U1CD
\\
N Ww A 00 N

und wird zur Strafe mattgesetzt.
10. ... Tc8-cl1#

Dieses Matt heiit Grundreihenmatt.
Den Fehler im 10. Zug hétte Weil3 leicht folgendermallen vermeiden kénnen:
10. Td7xf7 T8xf7
Vorsicht! Nicht Te7xf7?? schlagen, sonst folgt wieder das Grundreihenmatt.
11. Tc7xc8+! Kg8-g7
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Stellung 11. ... Kg8-g7

Fehler vermieden, allerdings um den Preis eines Bauers.
Bei bestem Spiel beider Seiten wird sich trotzdem Remis ergeben.

Endspiele mit Tiirmen gehdren zu den schwersten Endspielen. Selbst Meister des Schachspiels
miissen dabei sehr aufpassen.
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Schach: Der Kampf zweier Konigshiuser

Stell dir bitte vor, beim Schachspiel ging es um den Kampf zweier Konigshauser, dem weiflen und
dem schwarzen!

Das weille Konigshaus befindet sich auf der 1. und 2. Reihe des Schachbretts.

Das schwarze Konigshaus befindet sich auf der 8. und 7. Reihe des Schachbretts. Die Bewohner
(Figuren) des weiBlen Konigshauses befinden sich auf der 1. Reihe und werden geschiitzt von den
Bauern auf der 2. Reihe.

Die Bewohner (Figuren) des schwarzen Konigshauses befinden sich auf der 8. Reihe und werden
geschiitzt von den Bauern auf der 7. Reihe.

Neben dem Konig und seiner Dame gibt es Bedienstete mit unterschiedlichen Aufgaben. Je nach
ihrer Aufgabe haben sie auch eine unterschiedliche Bedeutung und sind verschieden wertvoll. So ist
die Dame am wertvollsten, dann folgen die Tiirme und fast gleichwertig die Laufer und die
Springer. Alle gemeinsam miissen sie ihren Konig beschiitzen vor den Angriffen des anderen
Konigshauses.

Beide Konigshduser verfolgen das gleiche Ziel: den gegnerischen Konig zu besiegen (matt zu
setzen).

Dazu miissen die Bediensteten (Figuren) aber ihre Héuser verlassen.

Das Problem ist, dass dadurch der Schutz, den die Bauern bilden, Locher bekommt. Nur die Reiter
auf ihren Pferden konnen die Bauernwand iiberspringen, dagegen muss fiir die Dame und die
wehrhaften Boten (Ldufer) in der Mauer ein Tor gedffnet werden.

Welch ein Gliick! Hochsten zwei Bauern miissen die schiitzende Mauer verlassen. Der E-Bauer ist
die Tiire fiir den F-Liufer und der D-Bauer die Tiire fiir den C-L&ufer.

Wie sieht es nun drau3en aus? Beide Héuser besitzen einen Vorgarten. Das weille Konigshaus die 3.
und 4. Reihe und das schwarze Konigshaus die 6. und 5. Reihe.

Jedes Konigshaus versucht nun mit seinen Bediensteten (Figuren) von besten Plédtzen ihrer
Vorgirten aus sich im gegnerischen Vorgarten festzusetzen, um dort und im gegnerischen Haus
Schaden anzurichten, um schliefSlich den Konig zu fangen.

Dieser aber versteckt sich in seinem Haus mit Hilfe der Rochade (ein Sonderrecht des Konigs)
gewissermallen in seinem Wohnzimmer. Dieses wird geschiitzt von drei Bauern und zur Tiire hin
durch einen Turm. Mit einem kleinen seitlichen Schritt kann auch der Turm am Kampf teilnehmen.

Vielleicht verstehst du mit dieser Geschichte ein wenig besser, worum es beim Schachspiel geht.
Nun suche dir geeignete Plédne, um den gegnerischen Konig zu fangen.
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Die Eroffnung einer Schachpartie
1. Aus der Sicht von Weil.

Ziel der Eroffnung ist es, moglichst schnell eine Rochade zu erreichen, meistens die kurze
Rochade. Dies geschieht bevorzugt durch Besetzung des Zentrums (e4, eS, d4, d5) und der
Entwicklung der Leichtfiguren. Meistens wird der Springer vor dem Laufer entwickelt.

Eroftne also mit dem Zentrumsbauer e4. Versuche in der Eroffnung so wenig wie moglich Bauern
zu ziehen. Oft geniigen die beiden Zentrumsbauern.

Entwickle die Leichtfiguren so, dass sie nach Mdoglichkeit angreifen oder direkt oder indirekt auf
das Zentrum einwirken.

Héufig werden die schwarzen Springer auf f6 oder ¢6 gefesselt durch Laufer auf b5 oder g5.
Entwickle den Laufer f1 bevorzugt nach c4. (Diese Ero6ffnung fiihrt meist zur Italienischen Partie.)
Wenn du mehr Erfahrung hast, versuche auch ein Spiel mit dem Laufer auf bS. (Diese Eroffnung
nennt man Spanisch.)

Bringe die Dame nicht zu friih ins Spiel. (Spiel auf das Schéifermatt fiihrt bei gutem Gegenspiel zu
deinem Nachteil.) Sie wird angegriffen und muss fliichten, wobei sich der Gegner entwickelt.
Dadurch verlierst du Zeit, dich selber zu entwickeln.

Nach der Rochade ist die Er6ffnung fast abgeschlossen. Der Laufer ¢1 wird entweder nach e3
(direkte Wirkung auf das Zentrum) oder nach g5 (Fesselung, indirekte Wirkung auf das Zentrum)
gestellt.

Meistens muss nur noch die Dame ziehen, damit die Tiirme sich anschauen.

Die Eroftnung ist geschafft.

2. Aus der Sicht von Schwarz.

Die Ziele sind dieselben wie bei Weil3. Allerdings lauft Schwarz einen Zug hinterher. Meist musst
du auch von Beginn an verteidigen.

Wiederum solltest du eS bevorzugen und die kurze Rochade anstreben. Verteidigst du den
angegriffenen Bauer e5 mit Sc6, (was ich dir empfehle) so solltest du den Léaufer 8 nach ¢5
entwickeln und es wird sich Italienisch ergeben.

Verteidigt Schwarz mit d6, (was erfahrenere Spieler gerne tun, (Philidor-Verteidigung)) so bleibt
dem Laufer nur das Feld e7.

Du wirst deinen Springer nach f6 und den Léufer ¢8 nach e6 oder g4 (Fesselung) entwickeln.
Nach der kurzen Rochade hast du dann auch die Er6ffnung geschafft.

Einige Tipps fiir das Mittelspiel.

Sei vorsichtig mit Bauernziigen! Bauernziige kannst du nicht zuriicknehmen.
Vermeide als Aktiver den Figurentausch, suche ihn als Passiver!
Tausche gleichwertige Figuren!

Tausche nicht, wenn du dadurch den Gegner entwickelst!

Schau immer zunachst hin, was dein Gegner angreift!

Versuche den nédchsten Zug deines Gegners zu erkennen!
Vermeide Doppelbauern und isolierte Bauern!

Nutze fiir die Laufer freie Diagonalen!

Tiirme gehoren auf halboffene oder am besten auf offene Linien.
Verdoppele die Tiirme in einer Linie oder auf der 7. bzw. 2. Reihe!
Benutze Fesselungen und Gabeln (Bauern- und Springergabeln)!
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Eine Eroffnungsfalle

Es gibt viele Moglichkeiten eine Schachpartie anzufangen. Man nennt die ersten Ziige einer Partie
Eroffnung. Du solltest versuchen mit zwei bis drei Bauerziigen mdglichst viele Figuren mitspielen
zu lassen, wobei du mdoglichst die kurze Rochade vorbereiten solltest. Das gilt fiir Weil3 und
Schwarz. Stelle dir bitte in der Folge vor, du wiirdest mit Schwarz spielen.
Weill wihlt als ersten Zug 1. e2-e4! Damit schauen Dame und der Laufer f1 nach drauen. Fiir dich
als Schwarzspieler sind wieder viele Antworten moglich. Du solltest dich als Anfanger fiir
1. ... €7 - e5 entscheiden.
Weill will moglichst schnell die Dame einsetzen. Deshalb spielt er 2. Dd1-hS. Du freust dich tiber
den schlechten Zug von Weil}, denn du erinnerst dich: Die Dame sollte nicht so friih ins Spiel
eingreifen, weil sie leicht angegriffen werden kann. Also ziehst du schnell 2. ... g7-g6. Oh je! Was
macht die Dame? 3. Dh5xe5+ und schlédgt anschlieend den Turm auf h8. Die Dame so
anzugreifen war also falsch. Was wire besser gewesen? Der Bauer auf e5 muss gedeckt werden,
denn die Dame greift ihn ja an.
Weshalb geht eigentlich 2. ... f7-f6 nicht? Ach ja, da gibt es doch die Regel, dass ein Konig nicht
ins Schach gestellt werden darf. Hier wiirde er ins Schach der Dame gestellt.
Ja, dann gibt es noch den Bauer d7. Also 2. ... d7-d6. Dieser Bauer wiirde zwar decken aber auf d6
den Laufer f8 einengen. Das ist auch nicht so gut. Gibt es denn noch etwas Besseres? Oh ja! Der
Springer auf b8 kann eingreifen. Also 2. ... Sb8-¢6. Das wire geschafft.
Weil} ist wieder am Zug. Er zieht 3. Lfl-c4. Du denkst vielleicht, WeiB3 stellt seinen Laufer schon
frei, um seine Rochade vorzubereiten, also ein Entwicklungszug. Du denkst, das kann ich auch:
3. ... Lc5. Oh je! Welch ein Irrtum. Weill antwortet 4. DhSxf7#. So ein Reinfall, der Todeskuss!
Dieses Matt nennen die Schachspieler auch ,,Schifermatt”. Warum, weil3 ich leider auch nicht.
Du erkennst, dein 3. Zug war falsch. Was wire besser gewesen? Aaa! Jetzt féllt dir vielleicht auf,
dass dein Springer g8 zur Deckung von f7 benutzt werden kann. Also 3. ... Sh6. Weil3 spielt
4. d2-d3. Endlich habe ich Zeit mich zu entwickeln, denkst du und spielst 4. ... Lf8-c5, um
anschlieBend mit der Rochade deinen Konig in Sicherheit zu bringen. Aber was macht Weil3? Er
schldgt mit 5. Lc1xh6 einfach deinen Springer weg. Wieso das denn? Oh je! Jetzt siehst du warum.
Auf 5. ... g7xh6 folgt wieder das Matt 6. Dh5xf7#. Jetzt fillt dir auch der schone Reim ein:
»Springer am Rand bringt Kummer und Schand®. Statt 4. ... Lf8-cS zu entwickeln wére jetzt
4. ... g7-g6 angebracht gewesen, was die Dame von ihrer gefdhrlichen Position vertrieben hitte.
Wahrscheinlich wére jetzt fiir Weill das Beste, die Dame wieder nach Hause zuriick zu ziehen.
Verflixt denkst du, der dritte Zug ist immer noch falsch. Du schaust dir die Stellung noch mal genau
an:

Du denkst vielleicht, ich muss verhindern, dass der Bauer 7

Stellung nach 3. Lfl-c4: von Dame und Laufer angeguckt wird. Ins Zentrum spielen
d e f g h soll gut sein. Also 3. ... d7-d5, damit ist der Laufer
Y ;; ausgeschaltet. Wirklich? Leider ist d5 nur durch deine Dame
8 / / M |8 . ) .
%/A ;/%:g@ /////// ‘s /E auf d8 gedeckt. Weil} zieht 4. Le4xdS und du stehst wieder
e ‘ ///// T / ‘ ////// ! vor derselben Drohung, mattgesetzt zu werden. Der
6 Am A 4 % 6 Bauerzug nach d5 war also nichts. Jetzt kommt dir die
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Grundsétzlich eine gute Idee. Aber hier? Leider setzt dich

= b ¢ d & T g Weill wieder matt, nimlich mit 5. Df3xf7#. Ubrigens auf
4. ... Sc6-d4, um die Dame anzugreifen, folgt ebenfalls das
Matt.
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Na ja, du hast iibersehen, dass die weille Dame von f3 aus immer noch f7 anguckt. Statt

4. ... Lf8-g7 muss ein anderer Zug her, der den Blick der Dame nach f7 verstellt. Endlich siehst du
die Losung: 4. ... Sg8-f6, denn dein Springer ist durch deine Dame gedeckt. Die Partie konnte nun
vielleicht so weitergehen. 5. Sgl-e2, was 5. ... Sc6-d4 verhindert und die Rochade vorbereitet. Jetzt
kannst du mit 5. ... Lf8-g7 das Loch in deiner Rochadestellung stopfen. Ubrigens: die Schach-
spieler nennen einen so postierten Laufer einen ,,fianchettierten Liufer*. Weil3 6ffnet nun die Tiire
fiir seinen Lel und zieht 6. d2-d3. Du kénntest jetzt Ahnliches machen mit 6. ... d7-d6 und die
Partie wiirde ruhig verlaufen. Oder du siehst den schwachen Bauer auf ¢2 und spielst auf Angriff

6. ... Sc6-b4. Nun miisste Weil} gut aufpassen. 7. ... Sb4xc2 darf Weil} nicht zulassen, denn er
wiirde den Turm auf al verlieren. Schau es dir gut an! Diese Angriffsidee kannst du vielleicht auch
in anderen Partien gebrauchen. Weil3 muss 7. Lc4-b3 ziehen um den Bauer ¢2 zu decken. Hier will
ich dieses Beispiel beenden.

Du siehst, eine Partie entwickelt sich aus Drohung und Verteidigung, wobei beide Seiten gewisse
Eroffnungsgrundsitze, Mittelspielideen und Endspielregeln beachten sollten.

Eine Partie konnte auch verstanden werden als eine Folge von Aufgaben, die sich die Spieler
gegenseitig stellen. Wenn es dir gelingt schwere Aufgaben zu finden, die dein Gegner fehlerhaft
16st, solltest du deine Partie gewinnen.

Seit ihr euch im Losen der Aufgaben ebenbiirtig, so wird die Partie mit Remis enden.
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Italienisch

Italienisch ist die von Kindern am hédufigsten gewéhlte Er6ffnung. Ich beschreibe dir die Ziige, von
denen ich glaube, dass eine Erkldrung niitzlich ist. Nach den folgenden Erdffnungsziigen:

1. e2-e4 e7-e5
2. Sg1-13 Sb8-c6
3. Lfl-c4
entsteht die folgende Stellung:
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Stellung nach 3. Lf1-c4

Schwarz entscheidet nun mit seinem néchsten Zug, ob es Italienisch wird oder das
Zweispringerspiel.

Spielt Schwarz 3. ... Sf6, mit Angriff auf den Bauer e4, so haben wir das Zweispringerspiel, dass
ich dir spater erldutern werde.

Spielt Schwarz 3. ... Lf8-cS, so ist Italienisch entstanden. Das folgende Diagramm ist die
Grundstellung.
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Grundstellung Italienisch nach 3. ... Lf8-cS

Hier gibt es nun zwei ganz unterschiedliche Pléne, das Spiel weiter zu entwickeln.
Der eine Plan sieht ein schnelles Spiel im Zentrum vor mit den Ziigen:

4. c2-¢c3 Sg8-16 5. d2-d4 eS5xd4 5. c3xd4 Lc5-b4+ 7. Sb1-c3 Sf6xe4 8. 0-0 Lb4xc3 9. d4-d5!.
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Halten wir diese Endstellung in einem Diagramm fest:

3 Els
IV TY FY T
of & s
BB E
o 4 A T
BB " B
2B T A A A
128 2w 3¢

a b c¢c d e f g h
Stellung nach 9. d4-d5!

Weil} hat einen Bauer und (voriibergehend) eine Figur geopfert und einen schonen Angriff erhalten.
Es entsteht ein interessantes, lebhaftes Spiel. Dieser Angriff trigt den Namen Méllerangriff. Du
siehst, dass Weil3 zwei Figuren angreift und dass der Springer auf e4 mit einem Turm auf el
gefesselt werden kann. Diese Stellung ist fiir einen Anfénger sehr schwierig weiter zu spielen.
Sammle zunichst Erfahrung mit einfacheren Pldnen. Als Turnierspieler aber solltest du einige
Varianten des Mollerangriffs studieren. Ein Remis ist dir sicher, aber vielleicht kannst du deinen
Gegner iiberraschen und einen Gewinn einfahren.

Der zweite Plan sieht vor, sich zunéchst zu entwickeln, um danach ins Zentrum zu spielen. Das
Spiel verlduft ruhiger. Man nennt es Vierspringerspiel.

Beide Seiten entwickeln also zunichst alle Figuren und bereiten die kurze Rochade vor, ehe sie
Angriffsplane schmieden.

Weil} zieht 4. Sb1-¢3. Schwarz antwortet 4. ... Sg8-f6 und du siehst vier Springer auf dem Brett, die
dieser Variante den Namen gegeben haben. Beide Seiten konnten nun schon die Rochade machen.
Da die Laufer am Damenfliigel aber noch nicht mitspielen, geschieht zunichst 5. d2-d3 und d7-de6.
Diese Stellung zeigt das folgende Diagramm:

Grundstellung des Vierspringerspiels
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Stellung nach 5. d7-d6
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Diese Grundstellung kann auch erreicht werden, indem die Ziige 4 und 5 vertauscht werden. Man
nennt das eine Zugumstellung.
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Spiele nach und tiberzeuge dich davon.

1. e2-e4 e7-e5
2. Sg1-13 Sh8-c6
3. Lf1-c4 Lf8-c5
4. Sb1-¢c3 Sg8-16
5. d2-d3 d7-d6

Es ist eine merkwiirdige Stellung entstanden. Man sagt: die Stellung ist symmetrisch. Denke dir
zwischen die 4. und 5. Reihe einen Spiegel gestellt, so stehen sich die gleichen Steine genau
gegeniiber, natiirlich mit unterschiedlichen Farben.

Weil} ist am Zug und wird versuchen die Symmetrie zu durchbrechen, also so zu spielen, dass
Schwarz das nicht mehr nachmachen kann.

Da Weill am Zug ist, fragen wir uns jetzt: Welche Plédne konnte Weil3 entwickeln?

Zu allen Er6ffnungen gibt es Schachbiicher, in denen die Erdffnungen erklirt werden. Man nennt
das die Eroffnungstheorie. Dort wiirde Weil} die Entwicklung des c-Laufers empfohlen.
Am hiufigsten geschieht

6. Lc1-g5

Was macht dieser Laufer? Den Springer f6 darf Schwarz nicht ziehen, man sagt: der Springer ist
gefesselt. Wie eine Fesselung ausgenutzt werden kann, zeigt dir der folgende Fehler von Schwarz.
Wenn Schwarz jetzt 6. ... 0-0? (Das Fragezeichen macht man, um anzuzeigen, dass es sich um
einen schlechten Zug handelt.) spielen wiirde, wiirde Weil3 7. Se3-d5! (Das Ausrufezeichen markiert
einen guten Zug.) spielen und den gefesselten Springer ein zweites Mal angreifen. Schwarz kann
sich gegen das Schlagen des Springers nicht wehren, und erhilt einen Doppelbauer in der f-Linie
und das Wohnzimmer des Konigs hitte ein Loch. Wie du eine solche Schwiche in der
Rochadestellung ausnutzen kannst, wirst du mit zunehmender Erfahrung lernen.
Was wire denn der richtige 6. Zug fiir Schwarz? Eine Fesselung solltest du so schnell wie mdglich
aufheben. Diese Empfehlung solltest du dir gut merken.
Schwarz sollte jetzt statt der fehlerhaften Rochade

6. ... h7-h6
spielen und den Laufer vertreiben. Noch eine Empfehlung: Gegnerische Steine haben in deinem
Vorgarten (deiner Bretthélfte) nichts zu suchen. Du solltest sie stets so schnell wie mdglich
vertreiben.
Nun steht Weil3 wieder vor einer Entscheidung. Soll der Laufer den Springer schlagen oder soll er
nach h5 ziehen und die Fesselung beibehalten?
Meistens entscheiden sich Turnierspieler fiir das Schlagen, weil in der Folge der Springer von ¢3
schon angreifen kann.
Die Folge wire:

7. Lg5xf6 Dd8xf6
(Natiirlich schldgst du nicht mit dem g-Bauer, weil dann das Wohnzimmer des Konigs ein Loch
bekame.)
Nun kommt der Angriff des Springers.

8. Sc3-d5
Wen greift er an? Ohje! Die Dame auf f6 und den Bauer auf ¢7. Die Schachspieler nennen das einen
Doppelangriff. Zum Gliick kann die angegriftene Dame den Bauer auf ¢7 decken. Siehst du den
Zug?

8. ... Df6-d8
Jetzt ist die Dame zwar wieder zu Hause, aber dafiir geht auch nichts verloren.
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Nun ist folgende Stellung entstanden:
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Stellung nach 8. ... Df6-d8

Ich glaube, die bisherigen Ziige konntest du gut verstehen. Aber was nun weiter? Beide Parteien
verfolgen das gleiche Ziel. Die Rochade vorbereiten und im Zentrum FuB3 fassen und alle Figuren
nach drauflen schicken bzw. entwickeln, wie die Schachspieler sagen.

Stelle dir vor, du hittest weil3. Du siehst zwei Ziele erreicht. Alle Figuren bis auf Dame und Tiirme
sind drauB3en. Aber die kommen meistens ja erst spét dran.

Ganz wichtig: Schwarz hat keine Drohung, die du beachten miisstest. Du bist am Zug. Du
bestimmst also, wie es weitergeht.

Also: Wie konntest du denn im Zentrum Ful3 fassen? Sofort d2-d4 geht nicht. Aber die Vorbereitung
mit ¢2-c3 geht. Und dann hast du zwei Moglichkeiten, entweder d2-d4 oder b2-b4. Beide
Moglichkeiten mit Angriff. Auch konntest du abwarten und die Rochade spielen. Oder Schwarz an
der Entwicklung seines Léaufers ¢8 hemmen, indem du h2-h3 ziehst, so dass Lc8-g4 unmoglich
wird und den Plan mit ¢2-¢3 zuriickstellen. Immer wiirde die Partie sich ganz anders entwickeln.
Wichtig ist, dass du mit Plan spielst.

Nun stelle dir bitte vor, du wiirdest mit Schwarz spielen. Leider kennst du ja nicht den weiflen Plan.
Das macht die Sache schwieriger. Du musst den nidchsten Zug von Weill abwarten, um zu erkennen,
welchen Plan Weil} hat. Du solltest {iberlegen, welcher weifle Zug dir am unangenehmsten ist?
Sicherlich der Zentrumsplan. Schauen wir uns diese Stellung einmal an:

9. c2-c3

° o
| T8 A Tl
3| AA B s
1A A AN
s 1

g h

a b ¢ d e f

Stellung nach 9. ¢2-¢3

Der drohende Vorstol3 d3-d4 stellt dich vor eine ziemlich schwierige Aufgabe.
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Welche Plidne stehen dir zur Verfiigung?

Plan A1 nach 9. ¢2-¢3: Entwicklung des Léiufers ¢8 nach e6:

Nach o.... Lc8-e6?
(Diese Entwicklung entpuppt sich als Fehler, was aber schwer zu sehen ist.)
folgt 10. d3-d4 eSxd4

11. c3xd4 Lc5-b6?
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Stellung nach 9. ... Lc5-b6?
[Besser wiirdest du spielen:
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11. ... Lb4+!
12. SdSxb4 Leb6xc4
13. Sb4xc6 b7xc6
14. Dd1-c2
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Stellung nach 14. Dd1-c2
und Weill gewinnt einen Bauer. Siehst du wie?]

10. Sd5xb6 a7-b6
11. d4-d5 Sc6-a5
12. Lc4-d3 Le6-g4
13. b2-b4
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Stellung nach 13. b2-b4
mit Figurgewinn.

Plan A2 nach 9. c2-¢3: Entwicklung des Liufers ¢8 nach g4:

Nach o.... Lc8-g4
folgt 10. h2-h3 Lg5xf3
11. Dd1xf3
f g h
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Stellung nach 11. Dd1xf3
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mit gutem Spiel fiir Weill. Das Weitere iiberlasse ich jetzt wieder deiner Fantasie.
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Plan B nach 9. ¢2-¢3: Entwicklung mittels Rochade.

Nach 9 0-0?

10. b2-b4! Lb6
11. a2-a4 a7-as
12. b4-b5 Sc6-e7
13. Sd5xb6 c¢7xb6

f
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Stellung nach 13. ... ¢7xb6
Und Schwarz hat eine schwache Bauernstellung.

Plan C nach 9. c¢2-¢c3: Entwicklung des Damenfliigels mittels a7-a5.

Nach 9.... a7-a5?
10. d3-d4 Lc5-a7
11. d4xe5 do6xe5
12. Dd1-e2
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Stellung nach 12. Dd1-e2

bekommt Weil3 ein vorteilhaftes Spiel, was du mit zunehmender Spielstirke auch ausnutzen
konntest.
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Plan D nach 9. ¢2-¢3: Angriff auf den Springer dS mittels
9.... Sc6-¢e7,
um diesen Springer zu vertreiben.
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Stellung nach 9. Sc6-e7
Nun gilt es fiir WeiB}, Pldne zu schmieden. Welche Plidne wéren nun moglich?
Plan D1 nach 9. ... Sc6-e7: Zentrumsaktion mittels 10. d2-d4

10. ... Se7xd5S
11. d4xcS Sd5-f4
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Stellung nach 11. ... Sd5-f4

Hier tiberlasse ich dich wieder deiner Fantasie.
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Plan D2 nach 9. ... Sc6-e7: Riickzug des Springers nach e3

10. Sd5-e3 0-0
11. 0-0 Se7-g6
12. d3-d4 Le5-b6
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Stellung nach 12. ... L¢5-b6
Die Stellung ist fiir Schwarz befriedigend.
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Plan D3 nach 9. ... Sc6-e7: Fliigelangriff auf den Laufer auf ¢S5 mittels 10. b2-b4

10. b2-b4 Se7xd5
11. bdxe5 Sds-e7
oder [11. ... Sd5-f4]

in beiden Fillen mit gleichem Spiel fiir beide Seiten. Wie es weiter geht. hangt vom Geschick der
Spieler ab.

Plan E nach 9. ¢2-¢3: Entwicklung des Damenfliigels mittels a7-a6!
Der Laufer ¢5 hitte dann das Riickzugsfeld a7.

Nach 9.... a7-a6!
(Das soll das Einfachste fiir Schwarz sein.)
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Stellung nach 9. ... a7-a6

Nun muss wieder fiir Weil} ein Plan her. Welche Plédne waren nun moglich?
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Plan E1 nach 9. ... a7-a6: Zentrumsaktion mittels 10. d2-d4

10. d2-d4 eSxd4
11. c3xd4 Lc5-a7
12. h2-h3!

Der schwarze Léaufer von ¢8 darf nicht nach g4 gelassen werden.
12. ... 0-0
13.0-0 Lc8-¢6
14 Tal-c1 Sc6-as!
15. Lc4-d3 c7-¢S
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Stellung nach 15. ... ¢7-¢5
Mit besserer Stellung fiir Schwarz. Das Weitere hiangt wieder von der Kunst der Spieler ab.
Plan E2 nach 9. ... a7-a6: Entwicklung mittels 10. 0-0

10. 0-0 0-0
11. a2-a4 Lc5-a7
12. Dd1-e2 Sc6-e7
13. Sd5-e3 Se7-g6
14. g2-g3 Lc8-h3
15. Tf1-d1 c7-¢c6
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Stellung nach 15. ... ¢7-c6

mit gutem Spiel fiir Schwarz.
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Plan E3 nach 9. ...

mit gleichem Spiel.

10. b2-b4 Lc5-a7
11. a2-a4 Lc8-e6
12. Dd1-b3 0-0

13. Sd5-e3 La7xe3
14. f2xe3 Le6xc4
15. Db3xc4
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a7-a6: Fliigelangriff auf den Laufer auf ¢5 mittels 10. b2-b4
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Stellung nach 15. ... Db3xc4
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Das Zweispringerspiel

Die Anfangsziige dhneln dem Italienisch.

1. e2-e4 e7-e5
2. Sg1-13 Sb8-c6
3. Lfl-c4

Jetzt aber greift Schwarz mit 3. ... Sg8-f6 den Bauer auf e4 an und es ist die Grundstellung des
Zweispringerspiels entstanden. Siehe das nichste Diagramm!

Grundstellung
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Stellung nach 3. ... Sg8-f6
Nun gibt es die folgenden Plane:

Plan A1 nach 3. ... Sg8-f6: Ein Versuch mit 4. Sb1-¢3 doch noch Italienisch zu erreichen.

Spielt Schwarz nun doch noch 4. ... Lf8-c5, so entsteht nach 5. d2-d3 d7-d6 wieder das Italienische
Vierspringerspiel. Aber das muss Schwarz ja nicht spielen.

Auf 4. Sb1-c3
f g h
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Stellung nach 4. Sb1-¢3

kann Schwarz nun iiberraschend 4. ... Sfoxe4!
spielen, denn nach 5. Sc3xe4
erhilt Schwarz die geopferte Figur mittels des Doppelangriffs

5. ... d7-ds!
zurlick.
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Es konnte folgen: 6. Lc4-d3 d5xe4
7. Ld3xe4
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Stellung nach 7. Ld3xe4

Nun kénnte Schwarz eine Falle spielen oder sich ruhig weiter entwickeln z.B. mit 7. ... L{8-d6.

Die Falle: 7. ... Sc6-e7
Siehst du sie? Spielt Weil3 8.0-0
So schnappt die Falle zu, ndmlich 8.... f7-f5!

(auf 8. Sf3xeS folgt Dd8-d4 mit Riickgewinn der Figur) und Weil3 verliert den Laufer.

Statt der 8. 0-0 hitte Weill dem Laufer Platz geben miissen mit

8. c2-c3

Eine Folge konnte sein: 8.... f7-15
9. Led4-c2 e5-e4
10 Sf3-d4 c7-¢c5
11. Sd4-e2 c5-c4

Das Weitere tliberlasse ich deiner Fantasie. Die Falle hat den Nachteil, dass jetzt die schwarzen
Bauern etwas anfillig sind und die Entwicklung ein wenig gelitten hat. Du musst ja nicht auf die
Falle spielen. Siehe die folgende Mdoglichkeit!

Die Entwicklung: 7. ... Lf8-d6
Eine Folge konnte sein: 8. d2-d4 eSxd4
9. Le4xc6+ b7xc6
10. Dd1xd4 0-0
11. 0-0 Lc8-fS
12. b2-b3

Nun wire 12. ... Lf5Sxc2? Ein Fehler. Siehst du warum? 13. Lc1-b2! Droht Matt auf g7! und der
Laufer wire verloren.

12. ... c6-c5
Das Weitere iiberlasse ich deiner Fantasie.
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Plan A1 nach 3. ... Sg8-f6: Versuch mit 4. d2-d3 doch noch Italienisch zu erreichen

Spielt Schwarz nun doch noch 4. ... Lf8-c5, so entsteht nach 5. Sc1-¢3 d7-d6 wieder das
Italienische Vierspringerspiel. Aber das muss Schwarz ja nicht spielen.

Auf
folgt das Zentrumsspiel

Eine Folge konnte sein:
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Stellung nach 4. ... d7-dS
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5. e4xd5S
6. 0-0

7. h2-h3
8. Tfl-el
9. Sb1-d2

Sf6xdS

Lc8-g4

Lg4-hS
Dd8-dé6
0-0-0
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Stellung nach 9. ... 0

-0-0
Beide Seiten sind gut entwickelt. Jetzt ist das schachliche Kénnen gefragt.
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Plan B nach 3. ...

Die Anfangsziige dhneln dem Italienisch.

Antwortet Weil3 mit

Diese Variante nennt man Klassische Variante. Sie kann zu einem lebhaften Spiel flihren.

1. e2-e4 e7-e5
2. Sg1-13 Sbh8-c6
3. Lfl-c4 Sg8-f6
4. Sf3-g5
g h
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Stellung nach 4. Sf3-g5

Der Angriff auf den Bauer f7 kann nur mit

abgewehrt werden.
Es folgt:

Hier gibt es nun zwei Pléne.
Plan B1 nach 5. e4xd5: Riickgewinn des Bauers auf d5 mittels S. ...

Dieser sehr hdufig gespielte Zug soll weniger gut (manche meinen sogar fehlerhaft) sein.
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Stellung nach S. SfoxdS?

w ~ OO0 o N o

—‘~l’\)

Sg8-f6: Verteidigung und Gegenangriff mittels 4. Sf3-g5

Sf6xdS?

e

Es kann folgen:
6. Sg5x{7 Ke8xf7
7. Dd1-f3+ Kf7-¢6!
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Anderenfalls erhdlt Weil3 den geopferten Springer sofort auf d5 zurtick.
f g h

a b ¢ d
~ew & &
342\% ¢ E

/////// 7r—

h1i aa
A e |
= GaR B
e B o
0 & mwe
A A ﬁ/ &

) / /// 7/7//
— f g h

A OO0 O N ©
A 0O O N ™

w

N W
r\>

—_

/////////// %

c d e

Stellung nach 7. ... Kf7-e6

Weshalb glaubt Weil} trotz eines Figur Verlustes im Vorteil zu sein?

Nun, der schwarze Konig steht in der Mitte des Brettes sicherlich nicht gut und der Springer auf d5
ist gefesselt und muss verteidigt werden, wodurch WeiB3 sich entscheidenden Vorteil erhofft.

Diese Spielweise ist Temperamentsache.

Es konnte folgen:

8. Sb1-c3 (Angriff auf den gefesselten Springer.) Sc6-b4 (Gegenangriff mit der Drohung einer
Springergabel auf ¢2 mit Turmgewinn auf al.) 9. a2-a3! (Erzwingt praktisch das Opfer des Turmes
aufal.) 9. ... Sb4xc2+ 10. Kel-d1 Sc2xal 11. Sc3xd5S
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Stellung nach 11. Se3xd5

Nun droht Weil mit dem Abzugsschach 12. Sd5xc¢7 den Turm auf a8 zuriickzugewinnen.
Der naheliegende Zug 11. ... Ke6-d6?,

wodurch der Konig aus dem Blick des Laufers auf ¢4 genommen wird, ist ein Fehler, wie die
ndchsten Ziige deutlich zeigen.
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Die Mitte muss gedffnet werden, um den Konig zu bedréngen.
12. d2-d4
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Stellung nach 12. d2-d4

12. .. c7-c6
Eine wichtige Stellung in dieser Variante. Solltest du bereit sein, diese Variante als Turnierspieler
anzuwenden, habe ich fiir dich ein Extraheft ,,Das Zweispringerspiel®, in dem ich auch die
Nebenvarianten 12. ... Lf8-e7 oder 12. ... Lc8-e6 beschreibe.
Nun opfert Weil} sogar noch seinen Laufer ¢1, um die Mitte zu zertriimmern und den
entscheidenden Angriff zu fiihren.

13. Lc1-f4! eSxf4

14. Df3xf4+ Kde6-d7

15. Thl-el!
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Stellung nach 15. Th1-el!
Schwarz kann dem Matt nicht mehr entkommen.

Erinnere dich! Der Zug 11. ... Kd6? war fehlerhaft. Stattdessen muss Schwarz den Riickgewinn des
Turmes auf a8 mit 11. ... ¢7-¢6! zulassen, um noch eine Remis Chance zu bekommen.

Zu dieser Variante verweise ich wieder auf das Extraheft ,,Das Zweispringerspiel®.

Dort sind auch die Varianten, die sich aus den Plinen B2 und C ergeben, beschrieben.

Plan B2 nach 5. e4xd5: Gegenangriff auf den Liufer c4 mittels S. ... Sc6-aS

Plan C nach 3. ... Sg8-f6: Zentrumsaktion mit (vorriibergechendem) Baueropfer.
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Creative Commons Lizenz

Dieses Material ist unter einer Creative Commons Lizenz vom Typ Namensnennung
- Nicht-kommerziell - Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International
zuginglich. Um eine Kopie dieser Lizenz einzusehen, konsultieren Sie
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/ oder wenden Sie sich brieflich an
Creative Commons, Postfach 1866, Mountain View, California, 94042, USA.

Das heif3t konkret:

Dieses Material darf heruntergeladen, verdandert und als Grundlage fiir eigene Werke
verwendet werden. Es darf in verdnderter Form weitergegeben werden unter der Be-
dingung, dass der Urheber genannt wird und die neue Version unter denselben Be-
dingungen lizenziert wird. Weder das Original noch die verdanderte Version darf
kommerziell verwendet werden.
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