Stufe 1 mix

In Stufe 1 haben Sie alle Spielregeln gelernt. Sie wissen, wie Sie Material gewinnen, wie Sie
mattsetzen und wie Sie sich gegen einen Angriff verteidigen kdnnen. Im Arbeitsbuch Stufe 1 Mix
sind die Aufgaben gemischt. Das Thema mussen Sie anhand der Merkmale in der Stellung selbst
finden. Es gibt auch Aufgaben mit Themen aus Stufe 1 Plus (die Sie jedoch im ersten Teil des
Buches kaum finden werden). Wir gehen davon aus, dass Sie Unterricht hatten und die Arbeitsbiicher
durchgearbeitet haben. Mischaufgaben zu l6sen ist ziemlich schwierig. Sie missen sich gut hinsetzen.
Nehmen Sie sich Zeit und nutzen Sie sie sinnvoll. Lieber langer daran arbeiten als schnell mit

vielen (unnotigen) Fehlern. Schach ist Angriff und Verteidigung. Sie greifen Ihren Gegner an seinen
Schwachstellen an. Die meisten sind leicht zu erkennen. Zunéchst muss man jedoch gut beobachten
und suchen. Was will Ihr Gegner (was droht?). Kénnen Sie mattsetzen oder Material gewinnen?
Worauf mussen Sie achten?

Matt

Der gegnerische Konig steht schlecht und kann nicht viele Ziige spielen. Er hat nur wenige
Verteidiger in der N&he, dafur aber viele Feinde. Er ist verwundbar und daher leicht anzugreifen. All
dies sind Hinweise darauf, dass Sie matt setzen kdnnen.

Materiaal winnen
Kann ich eine Figur sicher schlagen?
Suche nach: Ldsung:
* eine ungedeckte Figur — schlage die Figur
* eine Figur mit einem hoheren Wert — tausch vorteilhaft
* eine unzureichend gedeckte Figur — schlagen Sie die zweifach angegriffene Figur

Verteidigen
Sie kdnnen auch Schwéchen in Ihrer eigenen Stellung haben. Verlieren Sie kein Material und lassen
Sie sich nicht matt ziehen.

Suchen nach: Ldsung:
* |Ist eine Figur in Gefahr?
« Ist der Konig im Schach? schlagen, wegziehen,
e Droht matt? decken, dazwischenziehen

» Droht eine Umwandlung?
Es gibt viele Moglichkeiten, siehe die Beispiele weiter unten.

Freibauer

Eine besondere Art, Material zu gewinnen, ist die Umwandlung eines Freibauers. Durch die
Umwandlung erhalten Sie mehr Punkte. Helfer kdnnen das Umwandlungsfeld kontrollieren oder
daflr sorgen, dass gegnerische Figuren dieses Feld nicht mehr kontrollieren.

Fur die Aufgaben mit Mattausdenken, Routenplaner und Multiple-Choice-Fragen: Siehe die
Beispiele.

Kontrollieren!

Haben Sie die Losung gefunden? Sehr gut, aber Uberprifen Sie bitte, ob die Antwort auch richtig ist.
Die Frage, die Sie sich stellen kénnen, hangt von der Aufgabe ab. Ist es wirklich matt? Ist die Figur,
die ich schlagen will, wirklich ungedeckt? Gebe ich keine Figur ab? Haben Sie eine Seite fertig?
Lassen Sie diese nicht sofort tberprifen oder tberprifen Sie sie selbst! Gehen Sie alle Aufgaben
noch einmal durch. Wie viele Aufgaben haben Sie sicher richtig? Bei wie vielen Aufgaben sind Sie
sich unsicher? Je besser Sie das einschétzen konnen, desto mehr lernen Sie.
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Matt in einem und matt ausdenken

Den Gegner berucksichtigen
Geben Sie nicht einfach Schach. Auf welche Felder kann der Kénig noch ziehen? Beruicksichtigen Sie
maogliche Verteidigungen. Vermeiden Sie die Fehler in den ersten vier Beispielen (die Ziige mit ?).
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1. Dd6#
1. Df7+? Lxf7
1. De8+? Sxe8

1. Df6+? Sf7
Jagen und bewachen

Der schwarze Konig hat keine Felder, auf die er ziehen kann. Ein
Schach reicht aus. Beachten Sie, dass der Jager (hier die Dame)
auch Bewacher ist und dass ein Schach dem Konig keine Flucht-
felder gibt. Daher sind 1. De3+ Kd6 und 1. Dc5+ Ke6 falsch. Gut
ist hingegen 1. Df6#. Der schwarze Konig kann nicht nach d4
ziehen (Rontgendeckung durch die Dame).

Wenn Sie in dieser Stellung nicht genau tberlegen, spielen Sie
1. Dxb2?, kein Matt, aber ein Fehler (1. ... g1D+).

Matt ausdenken mit Dame und Springer

Links kommen die schwarze Dame und der Springer, rechts die

Die Dame nimmt in Springer-Sprungweite vom Konig die meisten
Felder weg: 5 Felder. Die Dame muss also nach c2. Der Springer
gibt Schach auf c6 und bewacht dann auch das letzte Fluchtfeld a5.

Rechts bewacht der Springer von g3 aus die Felder f5 und h5. Die
Dame gibt Schach auf g7 und bewacht die Felder g4 und 6, g6, h6.

Wo steht jede Figur?

Wo kommt der schwarze Konig hin? Am Rand fallt ab. Mehr als
Schach mit der Dame von c3 ist nicht mdglich. Am logischsten
ist c3. Die weil3en Figuren stehen dann um den Konig herum.

Die Dame befindet sich wieder in einer Springerentfernung vom
Konig: 5 Felder sind bewacht. Das ist also auf e2. Der L&ufer
muss dann auf e5 Schach geben. Der Konig kommt auf a3 mit der
Aufgabe, b4 und b3 zu bewachen.

Sonst nicht wichtig, aber lustig: Das Feld b2 ist dreifach bewacht.
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Material gewinnen

Kann ich Material gewinnen?

Auf folgende Weise kdnnen Sie Material gewinnen:

* eine ungedeckte Figur schlagen

» ein vorteilhafter Tausch
* ein zweifacher Angriff

Suchen Sie nach ungedeckten Figuren, nach Figuren mit héherem Wert oder nach unzureichend
gedeckten Figuren. Es folgen einige Beispiele, bei denen Sie zwischen zwei Schlagziigen wéhlen

kdnnen. Worauf miissen Sie achten?
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Schlagen mit Aufgabe
Weil3 kann auf zwei Arten
Sc6 schlagen. Schwarz droht
ebenfalls, eine ungedeckte
Figur zu schlagen: 1. ...
Sxh6. Daher ist 1. Txc6
richtig. Der Turm deckt den
Laufer.

Freibauer einlésen
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Vorteilhafter Tausch
Man schlagt lieber die Dame

als den Turm. Leider ist nach

1. Lxg5, 1. ... Tbl+ sehr
unangenehm. Nach 1. Lxb6
ist Schach in der Grundreihe
nicht schlimm: 1. ... Dcl+
2. Lgl. Besserist 1. ... axb6.
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Zweifacher Angriff

1. Tcxe8 sieht stark aus.
Schwarz verliert dann auch
noch einen Turm. Leider
spielt Schwarz auch mit 1 ...
Th1+. Weill muss sich mit
einem Figurengewinn zufrie-
den geben: 1. Taxcs8.

Sie kénnen Material gewinnen, ohne zu schlagen! Bauern kdnnen in eine Dame umgewandelt
werden. Im glnstigsten Fall gewinnen Sie dabei 8 Punkte. Nur eine ungedeckte Dame zu schlagen, ist

lukrativer.
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Umwandlungsfeld decken
Schwarz kann nicht direkt
umwandeln, aber nach 1. ...
Lh5 ist dies im nachsten Zug
mdoglich. Schwarz gewinnt 4
Punkte.
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Dazwischenziehen

Direkt 1. a8D Txa8 2. Lxa8
gewinnt 4 Punkte, aber nach
1. La4 betrégt der Gewinn 8
Punkte.
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Feldraumung

Auch jetzt nicht direkt mit
dem Bauern ziehen: 1. h7
Kh6. Der Springer steht im
Weyg, also 1. Sf7 Lxf7 2. h7.
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Verteidigen

Verteidigen macht vielleicht weniger Spal3 als Angreifen, aber es ist wichtig.

Suche nach:
* Ist eine Figur in Gefahr?
* |st der Konig im Schach?
* Droht matt?
* Droht eine Umwandlung?
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Decken: Rontgendeckung
Der & a6 ist in Gefahr. Weil3
kann mit 1. Lb7 decken;
nicht giinstig, denn 1. ...
Sxb7 ist eine einfache Wi-
derlegung. Gut ist die Ront-
gendeckung mit 1. Lf1. Der
Laufer kann nun nicht sofort
nach a6 ziehen, wohl aber,
wenn Schwarz 1. ... Lxa6

zieht: 2. Lxa6.
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Sicher wegziehen

Die schwarze Dame ist in
Gefahr. Sie kann nur nach
d3 ziehen. Dieses Feld
wird von der weillen Dame
angegriffen, aber Lg6 deckt
sie. Die schwarze Dame
kann geschlagen werden,
ohne dass Schwarz dabei
Punkte verliert.
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LOsung:

schlagen, wegziehen,
decken, dazwischenziehen
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Decken: Bahnraumung Der weile Springer ist in
Der A b2 wird angegrif- Gefahr. Weil3 muss die Hilfs-

fen und kann nicht ziehen.
Schwarz kann 1. ... e4
ziehen. Dieser Bauer deckt
nicht den Springer selbst,
aber den £.g7. Mit der Bahn-
raumung l6st Schwarz dieses
Problem. Nach 2. La3 Sd3
kann der Springer auf ein ge-
decktes Feld ziehen.

mittel aus den vorherigen
Diagrammen verwenden,
diesmal zusammen. Mit 1. f6
macht Weil3 die 5. Reihe flr
den Turm frei und pl6tzlich
ist Sh5 ausreichend gedeckt:
1. ... Lxb5+ 2. Txb5.
Bahnrdumung +
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g
WA Aidiai
4
A
g A A
W A B

Aufgabe behalten

Schwarz kann den Laufer
auf c7 retten, indem er auf
f4 schlagt. Der Angreifer
existiert nicht mehr, Problem
gelost. Leider scheitert das
bei 2. Td8#.

Der Laufer muss also 1. ...
Lb6 ziehen: sicher und d8
bleibt gedeckt.

Dazwischenziehen

Die angegriffene Dame

kann nach b6 ziehen, aber
dann zieht Weil3 natdrlich 2.
Ta8+ mit einem schnellen
matt. Gliicklicherweise kann
Schwarz die Gefahr mit 1. ...
Ta6 abwenden. Ziehen Sie
eine angegriffene Figur nicht
uniiberlegt weg!
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Verteidigen

Schach parieren

Stehst du im Schach? Dann sollen Sie Iheren Kénig nicht einfach so wegziehen,, wenn es sich
vermeiden lasst. Schau dir die Mdglichkeiten an: schlagen, wegziehen oder dazwischenziehen.
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Achtung: Materialverlust
Der Springer gibt Schach
und die Dame kann ihn
schlagen. Das ist nahe-
liegend, aber nicht richtig.
Wenn Schwarz 1. ... Dxe7
zieht, ist plotzlich der Turm
auf b8 ungedeckt: 2. Dxb8.
Daher ist 1. ... Kh8 der
richtige Zug.

Verteidigung gegen Matt
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Achtung: matt

Es gibt keine andere Mdg-
lichkeit als wegzuziehen.
Schauen Sie sich alle Zuge
an und streichen Sie diejeni-
gen, die nicht moglich sind.
1. Kh4 Th2# ist einfach.
Kann der Konig in die Mitte?
Nein: 1. Kf4 Tc4#. Also ist
1. Kh3 der einzige Zug..

Materialverlust oder matt?
Schnell wird klar, dass
Schwarz nach 1. ... Kh8 2.
Txf8# matt steht.

Der einzige andere legale
Zugist 1. ... Le6. Dieser
Zug kostet Material, aber
das ist besser als matt. Nach
2. Lxe6+ Kh8 hat Schwarz
mehr Material.

Der Gegner droht mit Matt. Rettung bringt schlagen, decken, wegziehen oder dazwischenziehen.
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Wegziehen

Schwarz droht matt auf c1.
Hatte Weill mehr Material,
ware eine Notmalinahme
wie 1. Dxc8+ gut. Hier
jedoch nicht. Ein Fluchtfeld
fiir den Konig zu schaffen,
ist ausreichend: 1. h3. Wir
bezeichnen dies auch als
,,eine Licke schaffen”.
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Dazwischenziehen + Decken

wegziehen

Weil3 droht auf zwei Arten
matt: Ld7# und Lf7#. Fur
den ersten Zug wird der
Turm auf d5 bendétigt. Er
deckt d7. Schwarz kann 1. ...
Ld6 ziehen. Nun ist 2. Ld7+
nicht mehr maoglich und
nach 2. Lf7+ kann der Konig
sicher nach d7 ziehen.

Weil? droht matt auf a4.

1. ... Ka7 hat keinen Sinn.
Der Konig erhélt kein neues
Fluchtfeld. Das Feld a4 mit
dem b-Bauern zu decken, ist
die einfache Ldsung:

1. ... bb5.
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Weitere Aufgaben
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OKhl ODxe2 OTxe2

Wihle den richtigen Zug
und mache den Kreis
schwarz. Gib an, warum die
anderen Zge falsch sind.

1. Kh1? Tf1# of 1. ... Td1#;
1. Txe2? Tcl+

Routenplaner

X g
A
2
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Lad- — - +
Gib Schach
Regel:

o Nur Weil zieht.

* Gib Schach in drei Zugen.

* Sie durfen nicht geschla-
gen werden.

Ldsung:
La4-c2-h7-g8+
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Was ziehen Sie nach dem
Zug unter dem Brett?
Schwarz ist fast matt. Es gibt
zwei legale Ziige: 1. Dxb4
(wenn Sie sich nicht an die
en passant‘-Regel erinnern)
und der korrekte Zug
1....axb3.

Bes5x x x x x

Schlage alle schwarzen
Figuren

Regel:

* Nur Weil spielt.

» Schlagen Sie mit jedem
Zug eine Figur/einen
Bauern.

» Schlagen Sie nur
ungedeckte Figuren.
Schlagen Sie sicher!

Losung:
Tebxb5xhb5xh2xe2xe7xc7

Wie viele Male Matt in
einem Zug?

3x ist richtig: 1. Dh6#,

1. fxg3# und 1. hxg3#.
Nach 1. Sf3+ hat der Kdnig
plétzlich 3 Zige, von denen
1. ... Kh3 der beste ist.

© Cor van Wijgerden 2017-2026



