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Schach von A-Z

EINFUHRUNG

Vor vielen Jahren klagte mir ein Schiiler, dass er es nicht fertigbringen wiirde, ein
Schachbuch zu lesen und seine Schliisse daraus zu ziehen — er konnte einfach nicht
verstehen, was das Buch ihn wirklich lehren wollte.

Ich habe viel iiber dieses Lamento nachgedacht. Es ddmmerte mir schlieBlich, dass
die groBBe Mehrzahl der Biicher derart mit seelenlosen Worten angefullt ist, dass man
schon ein Genie sein musste, um zwischen all dem Geroll das eine oder andere Korn-
chen Gold zu finden, das irgendwo zwischen den Seiten verborgen sein mag oder
auch nicht.

Die bloBen Stellungen und Ziige werden Ihnen ohne sorgfiltig ausgewdhlte Worte,
die die gedanklichen Liicken schlielen, nicht viel beibringen kénnen. Traurigerweise
bestehen die meisten Schachbiicher genau daraus — aus Stellungen und Ziigen, mit
wenigen oder gar keinen passenden Erlduterungen.

Eines Tages horte ich von einem anderen Schiiler, dass er ein penibel gefiihrtes
Notizbuch habe. Er erklirte mir, dass er die Kernpunkte seiner Studien und meiner
Unterrichtseinheiten in einer einfachen, fur ihn verstindlichen Form niederschreiben
wiirde. Auf diese Weise kénne er zu einem Turnier gehen und sein Material vor den
Partien durchgehen. Es war nunmehr kein tiefes Schiirfen notwendig, keine harte
Arbeit, er hatte immer sofort alle fiir ihn wichtigen Fakten und Strategien zur Hand.

Das vorliegende Buch ist eine detaillierter ausgearbeitete Version dieses extrem
niitzlichen Notizbuches. Alle grundlegenden Aspekte der Strategie und Taktik sind in
einer einfachen, leicht verstindlichen Weise aufbereitet. Sie sehen sich das Thema an,
tber das Sie etwas lernen mochten. Sie erfahren alles, was Sie wissen miissen, mit-
samt eines illustrativen Beispiels, und dann fahren Sie mit dem nichsten Punkt fort.

Ich habe das Material in vier Teile aufgeteilt:

Die EROFFNUNG e Das MITTELSPIEL « Das ENDSPIEL « PRAKTISCHE FRAGEN

Die einzelnen Abschnitte in diesen Abteilungen sind jeweils alphabetisch geordnet,
so dass Sie alles schnell finden sollten.

SchlieBlich habe ich zum Abschluss eines jeden Teils noch Quizfragen hinzugefigt,
so dass Sie selbst prifen kénnen, ob Sie das Material auch wirklich verstanden haben.

Dieses Buch wurde fir Spieler der Klassen ,E“ (fortgeschrittene Anfinger) bis ,B“
(einige Turniererfahrungen) geschrieben ' Es gibt Thnen Ratschlige zur Schach-
Psychologie; sagt Ihnen, wie Sie die Problematik verschiedenster Strukturen angehen

! Klasse E: USCF 1000- 1 199, Klasse B: USCF 1600-1799. Die amerikanischen USCF-Ratings sind dabei eher
etwas optimistischer als die analogen deutschen DWZ-Zahlen.
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Zeichenerklirung

sollten; vermittelt Thnen die Grundlagen aller wichtigen Eréffnungen; lehrt Sie wie
man angreifen soll, und ... was auch immer IThnen sonst noch einfallen mag, ich
habe versucht, auf alles eine Antwort zu geben!

Meine Absicht beim Schreiben dieses Buches war es, all jenen Spielern zu helfen, die
auf der Suche nach der Erliuterung dieses oder jenes schachlichen Konzeptes nirgend-
wo sonst eine Antwort finden kénnen. Lassen Sie mich bitte wissen, ob es mir ge-
lungen ist, Thre Fragen zu beantworten. Wenn Sie zum Beispiel ein wichtiges Thema
vermissen, so zogern Sie nicht, mir zu schreiben — direkt an Si/es Press oder liber den
New in Chess-Verlag —, und ich werde es in einer zukiinftigen Auflage berticksichtigen.

Jeremy Silman

Zeichenerklarung

X schlagt

+ Schachgebot

++ Doppelschach (Schachgebot durch zwei Figuren gleichzeitig)
! Brillanter Zug

! Starker Zug

1? Interessanter Zug

2 Fragwirdiger Zug

? Schlechter Zug

” Grober Fehler

i Diagramm: Weil3 ist am Zug

4 Diagramm: Schwarz ist am Zug

1+#  Die Diagrammstellung wird mit beiden Spielern am Zug betrachtet
(wenn kein Pfeil vorhanden ist, wird die Stellung
unabhingig vom Zugrecht beleuchtet)
= siehe das Diagramm mit der nachfolgenden Nummer
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Teil Il — Das Mittelspiel

DAS BAUERNZENTRUM

Im 19. und im frithen 20. Jahrhundert glaubten die meisten Spieler, dass ein weites
BAUERNZENTRUM postwendend einen Vorteil garantiert. Diese Sichtweise herrschte
vor, bis die Hypermodernisten wie Réti, Aljechin oder Nimzowitsch geltend machten,
dass ein Bauernzentrum ebensogut als ein Angriffsobjekt betrachtet werden kénne.
Heutzutage wissen wir, dass ein imposantes Bauernzentrum Segen wie Fluch zugleich
sein kann. Der Vorteil des Bauernzentrums ist, dass es die gegnerischen Figuren ein-
engt und seinem Eigentlimer einen Raumvorteil gibt. Doch wie jedes Bauwerk kann
es zu wackeln beginnen und stindiger Obhut bedirfen. Als erstes sollte der Inhaber
eines groBen Zentrums dessen Unzerstorbarkeit sicherstellen. In diesem Fall bleibt der
Gegner ohne Spiel und wird in seiner eigenen Gruft ersticken (= Diagramm 200).

(200)

ry

Yassy, 7% "A/

= Z
700
=%

Das riesige Zentrum von Weif3 (bt starken Druck auf den Nachziehenden aus

Umgekehrt sollte der Spieler, der sich einem Bauernzentrum gegentibersieht, bestindig
Druck auf dieses ausiiben und es somit als Schwache brandmarken (= Diagramm 201).

a b c¢c d e f g h

/@/ @7
7 // //

T g/
/g/,

Und hier steht das weiRe BAUERNZENTRUM selbst unter starkem Druck
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BLOCKADE

Die BLOCKADE ist ein sehr niitzliches Konzept um einen Bauern, dessen Vorrlicken
ansonsten Probleme bereiten wiirde, an die Kette zu legen.

Im Allgemeinen sind Springer die besten Blockadefiguren. Da sie tiber andere Fi-
guren hinwegspringen koénnen, ist ihre eigene Beweglichkeit durch den zu blockie-
renden Bauern nicht im Geringsten eingeschrinkt.

cde

1 ng

CmABAE
/ LU g

Der Springer als ideale BLOCKADEFIGUR

Im = Diagramm 202 ist fir den weillen Freibauern auf d5 Endstation. Der Springer
auf d6 hat dessen Route blockiert und iibt zugleich Druck auf die unterstiitzenden
Bauern auf ¢4 und e4 aus (mehr dazu im Abschnitt tiber FREIBAUERN, S. 143f.).

Der Konig ist im Endspiel oft eine gute Blockadefigur und nattrlich kénnen, je
nach Lage der Dinge, auch andere Figuren jederzeit diesen Job ibernehmen.

%
%
7 /// /
|

Weif findet den Blockadezug
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Teil IT — Das Mittelspiel

Im = Diagramm 203 (aus einer Partie NIMZOWITSCH — VIDMAR, Karlsbad 1907)
sehen wir ein Beispiel einer Blockade durch den Liufer: Weil3 fixiert (blockiert) den
gegnerischen a-Bauern mit 1.£a6!. Damit verhindert er, dass Schwarz durch ein
gelegentliches ...a7-a5 Raum am Damenfliigel gewinnt. Auf a7 ist der schwarze a-
Bauer ein passives Angriffsziel — warum sollte man ihm einen Schritt in die Freiheit
erlauben?

Wenn Sie einen Bauern haben, der dringend vorrticken sollte, sollten Sie unbedingt
eine mogliche Blockade verhindern oder aber, wenn dies nicht mdoglich ist, diese
spdter bei erstbester Gelegenheit einreilen.

0
%

/1/

5 /é/,u /%//7, ,A%
|
.

Wei am Zug - Schwarz kann die BLOCKADE nicht aufrechterhalten

WeiB (2 Diagramm 204) reiBt mit 1..0d3 &g7 2.%¢5 die Barrikaden nieder. Ein
Springerzug (2...4b6) wiirde 3.d7 erlauben, wihrend 2...%xc5 3.&xc5 in die allge-
meine Katastrophe fiihrt.
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DAUERSCHACH

Mitunter starten Sie einen Angriff, der sein Ziel nicht so recht erreicht (d.h., Sie
kénnen den gegnerischen Koénig nicht mattsetzen). Sie haben Material geopfert, Thre
Initiative droht zu erléschen, das Ende scheint mit jedem Zug ndherzurticken.

Bei anderen Gelegenheiten wird Thnen bewusst, dass Sie iiberspielt worden sind
und im Begriff stehen, positionell, strategisch oder taktisch niedergemacht zu wer-
den.

So schlimm diese Situationen auch sein mégen — die Moglichkeit, ein Remis durch
DAUERSCHACH zu erreichen (der gegnerische Koénig ist auBerstande, einer Lawine
nicht tédlicher Schachgebote zu entkommen, und daher wird Remis vereinbart), gibt
Thnen etwas, auf das Sie spielen kénnen. Zu diesem Zweck kénnen auch frohgemut
Opfer gebracht werden.

N N
\&\ K&\
>\

_

%/
7

2

WeiR sichert sich das Remis

Im = Diagramm 205 hat Weil} zwei Bauern weniger, was unter normalen Umstinden
hochstwahrscheinlich zur Niederlage fithren wirde. Ein Angriff in letzter Sekunde
ermoglicht ihm jedoch, die Partie zu retten, indem er ein Dauerschach gegen den
schwarzen Konig erzwingt:

1.Wh5 g6 Die einzige andere Moglichkeit, um h7 zu verteidigen, wire 1...h6,
doch danach wiirde sich 2.£2xh6! als irgerlich erweisen. 2.£2xg6! hxg6é 3.&¥xg6+
&h8 4.Wh6+ Weil3 gibt sich mit dem Dauerschach zufrieden. Der Gewinnversuch
4.2h6 Hg8 5. Wh5 wiirde Schwarz nach 5...Hg7! 6.£2xg7+ &xg7 zwei Figuren fiir
einen Turm lassen. 4...©98 5.¥g6+, und hier wurde Remis vereinbart.

Mitunter wird das Dauerschach mit anderen Themen verkntpft, wie z.B. dem PATT:
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Teil IT — Das Mittelspiel

a c d e f g h

8 8 (206)
7 7

6 6

5 5

e 1Y 4
0w A ,

2 2

| / ”/ | Sl

b d f g h
Schwarz wirft den Gewinn weg

Selbst GroBmeister schlafen manchmal am Brett. Mit der Mehrfigur kann Schwarz im
= Diagramm 206 auf verschiedenste Weise gewinnen. Doch an dieser Stelle (aus der
Partie EVANS — RESHEVSKY, USA-Meisterschaft 1964) verlie3 Reshevsky die Konzen-
tration, und er spielte 1...Wxg3??. Er bemerkte dabei nicht, dass dieser Zug den
weiBen Konig auf Patt stellt. 2.8/g8+! Weil3 beabsichtigt, seine letzten beiden beweg-
lichen Steine herzugeben. Ist er verriickt geworden? 2...&xg8 3.Exg7+! Plotzlich
ist alles klar! Die Partie ist remis, da 3...@xg7 oder 3...@Xg7 unmittelbar zum Patt
fithrt, wihrend 3...&f8 4.2f7+ &e8 5.He7+ ein Dauerschach wire.
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FALLEN

Der Versuch, den Gegner auszutricksen, ist in schwieriger oder gar véllig verlorener
Lage statthaft. Doch einzig auf FALLEN zu setzen (und dabei fest die Daumen zu
driicken) ist eine miese Angewohnheit, die Ihr Spiel und Ihre Resultate in Mitleiden-
schaft ziehen wird.

Es ist wichtig, stets davon auszugehen, dass der Gegner den besten Zug finden
wird! Daraus folgt, dass man durchaus einen Zug spielen kann, der mit einer Falle
verbunden ist, sofern er auch dann, wenn der Gegner die Falle sieht (wovon Sie un-
bedingt ausgehen sollten!), in irgendeiner Weise IThre Stellung verbessert haben wird.

a b c¢c d e f g h

Der beste Zug von Schwarz (= Diagramm 207) ist 1...20e6!, wonach Weil versucht
sein konnte, 2.£5?? zu spielen. Doch darauf gewinnt der Nachziehende mit 2...xd4!
3.cxd4 £xd4. Schwarz hat also eine Falle gestellt, nichtsdestotrotz beruht 1...5e6!
auf positionellen Erwdgungen. Der Nachziehende geht davon aus, dass Weil3 die Falle
erkennt und den Trick 2...%xd4 mit 2.%92 oder 2.&e?2 verhindert. Danach bereitet
2...0g7! sowohl ...He8 wie auch ...2f5 vor, mitsamt schwarzen Vorteils.
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FELDER

Das Spiel auf die Dominanz iiber ein einziges kleines FELD ist ein Konzept, das fur
viele Amateurspieler nur schwer nachzuvollziehen ist. Nichtsdestotrotz ist der Leit-
gedanke, anstatt um Material oder Angriff um den Besitz von Feldern zu kimpfen,
duBerst wichtig und muss von Lernenden, die ihr Spiel verbessern wollen, unbedingt
verinnerlicht werden.
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Das FELD d5 ist im Besitz von Weif3

Der Grund, warum man auf die Kontrolle eines bestimmten Feldes spielt (ein unge-
schiitztes Feld wird auch als LOCH bezeichnet), ist, das ein solches Feld spiter meist
ein hervorragender Standort fiir einen Springer oder einen Liufer sein wird — wobei
auch andere Figuren von der Inbesitznahme eines gegnerischen Loches profitieren
kénnen. Sobald eine Figur auf diesem Loch eintrifft, wird sie unweigerlich ihrem
gegnerischen Pendant tiberlegen sein.

In gewissem Sinne stellt die Eroberung eines Feldes also auch einen materiellen
Gewinn dar, da eine Threr Figuren wertvoller als die des Gegners wird.
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FIGURENAKTIVITAT

Starke Spieler halten bestindig Ausschau nach Mdoglichkeiten, die Aktivitit ihrer Fi-
guren so weit wie moglich zu erhdhen. Springer miissen vorgeriickte Stiitzpunkte
finden, Laufer brauchen offene Diagonalen, und fiir die Tiirme missen offene Linien
geschaffen werden.

Die Figuren nach Moglichkeit zu aktivieren scheint selbsterklirend, doch ich beo-
bachte immer wieder Amateurspieler, wie sie mit ein paar wenigen Figuren herum-
hantieren und die anderen striflich vernachlissigen. Der kligliche Rest der Truppe
fithrt dann ein tatenloses und unproduktives Leben. Vergessen Sie niemals, dass Thre
Figuren als Team zusammenarbeiten sollen! Kiimmern Sie sich um jede einzelne
Figur und stellen Sie sicher, dass Ihre Krifte sich gegenseitig erginzen (d.h., sie
arbeiten gemeinsam auf ein bestimmtes Ziel hin). Eine stets gut koordinierte und
aktive Streitmacht wird es IThnen mit vielen hiibschen Siegen danken!
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Finden Sie einen aktiven Posten flir den Springer auf b1

In dieser Stellung (= Diagramm 209) muss sich Weill um die Entwicklung seines
Damenfliigels kiimmern. Die schwarzen Figuren sind nicht gerade auf Respekt ein-
floBenden Feldern gelandet, doch die weilen Krifte reiflen auch nicht gerade Biume
aus.

Manche Spieler mégen hier mit 1.d4 eine unmittelbare Expansion im Zentrum
einleiten, wihrend andere mit 1.g4 auf einen Konigsangriff aus sein kénnten. Beide
Zige begehen den Fehler, eine aggressive Haltung einzunehmen, bevor die Krifte
vollstindig mobilisiert sind.

Der richtige Zug ist 1.2bd2. Es ist wichtig zu verstehen, dass d2 nur eine Durch-
gangsstation fiir den Springer sein wird. Die eigenen Figuren irgendwo hinzupflanzen
und sich uber ihr weiteres Schicksal keine Gedanken zu machen, ist zwar eine ver-
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breitete, jedoch irregeleitete Herangehensweise an unser Spiel. Stellen Sie Thre Figur
nicht einfach irgendwo hin — finden Sie fiir jede das BESTE Feld!

Weil ist bereit, ein paar Ziige zu investieren, um fiir sein Pferd ein neues Zuhause
auf g3 zu finden. Nach 1.20bd2 wird Wei mit 2.5f1 und anschlieBend 3.)g3 fort-
fahren, wonach der Springer nicht mehr seinen eigenen Figuren im Wege steht.

Auf g3 erfiillt der Springer eine Vielzahl von Aufgaben:

e Er nimmt dem gegnerischen Springer das Feld h5.
e  Er bereitet sich auf den Sprung nach f5 vor.
e  Er iiberdeckt e4 in Erwartung des raumgreifenden VorstoBes d3-d4.
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