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Ausschalten der Verteidigung: Unterbrechen

Verteidiger kann man durch Schlagen, Wegjagen oder Ablenken ausschalten. Ziel ist dabei immer
Materialgewinn oder Matt. Auf dieser Seite wirst du noch eine weitere Form kennen lernen.
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Materialgewinn

Der Turm ist angegriffen.
Wirklich in Gefahr ist er
noch nicht, da der Laufer
ihn deckt. Weil8 kann mit

1. d5+ die Diagonale des
Laufers schlieflen. Der Turm
geht verloren. Der Name
dieser Kombination ist:
Unterbrechen.

Unterbrechen + Material
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Unterbrechen ohne Angriff
In den ersten drei Stellungen
ist die Figur, die unterbricht,
stets aktiv. Sie gibt Schach,
droht Matt, oder greift die
Dame an.

In dieser Stellung spielt Weil3
1. Ld6. Der Laufer tut nichts
anderes, als die sechste
Reihe zu unterbrechen;
Schwarz muss eine Qualitat
geben.
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Der schwarze Konig ist ein-
geschlossen. Das Mattbild
mit dem Springer auf c7
springt darum ins Auge.
Weil3 kann mit 1. Sb5 die
b-Linie unterbrechen und
Matt auf c7 drohen.
Schwarz muss auf b5 eine
Qualitat geben.

Unterbrechen + Matt

Die schwarze Dame deckt
das Feld g7. Wegen des
Drucks der weil3en Dame
und des Ldufers ist das auch
notig. Weil schaltet die
Dame aus mit 1. Tg5. Nach
1. ... hxg5 oder 1. ... Sxg5
ist die g-Linie unterbrochen.
Weil setzt matt auf g7.

Unterbrechen + Matt
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Zwei Mal unterbrechen
Unterbrechen ist das
SchlielRen einer Bahn: einer
Linie, einer Reihe oder einer
Diagonale.

Der Léaufer auf d4 verteidigt
gegen Matt auf g7, der Turm

auf f5 deckt den Turm auf f8.

Weil3 kann mit dem fantasti-
schen Zug 1. Tf6! einen der
beiden Verteidiger ausschal-
ten. Schwarz wird matt auf
g7 oder f8.

Unterbrechen und ablenken
Unterbrechen kann auch
Hand in Hand gehen mit
anderen Kombinationen.

In dieser Stellung zieht
Schwarz 1. ... Td1+. Damit
lasst er Weil3 die traurige
Wahl zwischen “ablenken +
Material” (2. Txd1 Dxb2)
oder “unterbrich + Matt”
(2. Lxd1 Del#).
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Doppelangriff: Hinlenken

Der Doppelangriff funktioniert noch nicht, du brauchst eine Vorbereitung. In Stufe 4 lernst du, funf
vorbereitende Ziige anzuwenden. Hinlenken ist als Erstes dran. Eine gegnerische Figur wird mit einem
Opfer oder einem Abtausch auf ein Feld gelockt, wonach ein Doppelangriff moglich ist.
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In der linken Halfte kann Weil mit 1. Sb6+ die schwarze Dame
gewinnen. Ein einfacher Doppelangriff (Konig + Material).

Leider werden deine Gegner dir immer weniger Gelegenheit zu
so einer Springergabel geben, denn auch sie werden starker. Zum
Glick musst du nicht auf einen Fehler deines Gegners warten.

Rechts kann Weil} den schwarzen Konig mit 1. Th8+ nach
h8 hinlenken und danach mit einem Doppelangriff die Dame
gewinnen: 1. ... Kxh8 2. Sg6+.

Die Hinlenkung kommt bei allen Formen des Doppelangriffs vor.
In diesem Diagramm stehen Beispiele mit einer Springergabel.
In der oberen Halfte zieht Weil3 Uberraschend 1. Dh8+. Weil}
lockt den schwarzen Konig nach h8. Schwarz muss nehmen
(sonst verliert er seine Dame auf e5). Nach 1. ... Kxh8 stellt sich
die Absicht des Weil3en heraus: 2. Sxf7+. Er gewinnt die Dame
mit Zinsen zurdck.

In der anderen Halfte spielt Schwarz 1. ... c2+ und egal wie
Weill nimmt, Schwarz gewinnt mit einer Springergabel Material:
2. Kxc2 Se3+ oder 2. Dxc2 Sa3+.

Hinlenken eignet sich besonders gut, wenn der direkte Doppel-
angriff nichts einbringt.

Auf 1. De7 verteidigt sich Schwarz in der oberen Hélfte des
Diagramms mit 1. ... Tg8. Mit 1. Lxg7+ bereitet Weil3 den
Doppelangriff der Dame vor. Nach 1. ... Kxg7 2. De7+ gewinnt er
den Turm.

Unten lenkt Schwarz den Konig hin mit 1. ... Txb2+. Nach
2. Kxb2 folgt 2. ... Dd4+ und der Turm auf g1 féllt.

Hinlenken als Vorbereitung des Doppelangriffs durch die Dame.

Auch beim Abzugsangriff und beim Abzugsschach ist die
Hinlenkung eine gute Mdglichkeit.

Links hat Weil3 noch kein nutzliches Abzugsschach. Mit
1. Td7 lockt er die Dame auf ein weiles Feld. Nach 1. ... Dxd7
gewinnt 2. Lb5+.

Rechts bringt die Batterie der Dame auf e3 und des Bauern auf
f4 noch nichts ein. Mit 1. ... Lxg2+ 2. Kxg2 wird der Konig auf
das richtige Feld gelenkt. Schwarz gewinnt mit 2. ... f3+ die
weile Dame.
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Ausschalten der Verteidigung: Blockieren

Die vierte Form des Ausschaltens der Verteidigung dreht sich vor allem um den Konig. Du schaltest
nicht eine Figur aus, die deckt (wie bei den anderen Formen), sondern du verhinderst, dass der
feindliche Konig entwischt. Du schaltest die Verteidigung durch Weggehen aus.
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Todliches Bauernopfer
Der weiRRe Angriff scheint zu
Ende (1. Dh8+ Ke7). Hilfe
ist notig, um Schwarz das
Feld e7 zu nehmen. Nach

1. e7+ wird Schwarz immer
matt auf h8. Eine gegne-
rische Figur auf ein Feld
ziehen lassen, das der Konig
eigentlich dringend bendtigt,
nennt man blockieren.
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Nur Schach geben

In der vorigen Stellung
konnte Weil3 die Blockade
durch geschickte Opfer
zustande bringen.
Blockieren geht auch ohne
Opfer.

Nach 1. Dh4+ Thb 2. Df6+
Lg6 3. Df8# wurden dem
Konig durch Blockade zwei
Fluchtfelder genommen.

Stufe 4 Seite 11-13

W E &
i i

W &)
£

W E &

Matt mit einer Figur

Die bekannteste Form

des Blockierens ist das
Stickmatt. Der gegnerische
Konig ist derart von

seinen eigenen Figuren
eingeschlossen, dass eine
einzige Figur zum Matt
ausreicht. Weil zieht 1.
Dg8+, um nach 1. ... Txg8

Stickmatt

Im Diagramm ist eine ahn-
liche Stellung abgebildet,
nur ohne Laufer. Weil3 kann
trotzdem Stickmatt erzwin-
gen: 1. Sf7+ (1. ... Txf7
scheitert an 2. Dxa8+) 1. ...
Kg8 2. Sh6+ (Doppelschach)
2. ... Kh8 3. Dg8+ (meine
Gute, ein Damenopfer!)

mit 2. Sf7# mattzusetzen. 3....Txg8 4. Sf7.
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Umwandlung oder Matt
Die verteidigende Partei
machte bisher lediglich er-
zwungene Zuge, da sie das
Schach parieren musste. In
dieser Stellung kann Weil3
waéhlen, aber hat er nach 1. ...
e2 wirklich eine Wahl?

Der Bauer muss mit 2. Lg3
aufgehalten werden, aber
dann folgt die kalte Dusche:
2. ... Ld7#.

Hilfe beim Blockieren
Blockieren und andere
Formen des Ausschaltens der
Verteidigung sind manchmal
voneinander abhangig. Weil}
kann wegen des Springers
auf e6 nicht 1. Txb8+ Kxb8
2. Td8+ spielen. Weill muss
erst seinen Springer opfern:
1. Sc7+ Sxc7 2. Txb8+
Kxb8 3. Td8#. Der schwarze
Springer dient als Blockade.
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Fesselung: Vorder- und Hintermann hinlenken

Die Fesselung ist eine gute Waffe, gewinnt aber nicht immer Material. Wie beim Doppelangriff kann
der richtige vorbereitende Zug Wunder bewirken. Vorder- oder Hintermann mussen auf das richtige
Feld gelockt werden. Danach bringt die Fesselung Material ein. Die Wahl ist bekannt:

» Fesselung

» Angriff auf eine gefesselte Figur

* eine gefesselte Figur ist kein guter Verteidiger
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Vordermann hinlenken +
Fesselung

Die Fesselung des Sd5 mit
1. Lb3 macht wenig Sinn.
Schwarz deckt den Springer
mit 1. ... c6. Deshalb

lenkt Weil3 einen anderen
\Vordermann hin: 1. Txd5.
Weil3 gewinnt eine Figur,
denn 1. ... Dxd5 ist dumm

wegen 2. Lb3.
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Hintermann hinlenken +
Fesselung

Die Fesselung des Sh4 bringt
nichts: 1. Da5 Txe2 oder

1. Da3 Pc6. WeilR muss die
schwarze Dame nach d2
hinlenken. Schwarz kann
dann den Hintermann nicht
mit Tempo wegziehen.

Mit 1. Txd2 Dxd2 2. Da5
gewinnt Weil eine Figur.
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Vordermann hinlenken +
Angriff auf die gefesselte
Figur

Die Fesselung des Ld5 kann
man nicht sofort ausnutzen.
Ein Angriff wird mit 1. ...
Lxg2 pariert. Der L&ufer
muss mit 1. e4 nach e4
gelockt werden. Nach 1. ...
Lxe4 gewinnt Weil} mit der
Kreuzfesselung: 2. Dbl.

Vordermann hinlenken +
gefesselte Figur ist kein
guter Verteidiger

Weil3 opfert Uberraschend
mit 1. Dxb7 die Dame. Nach
1. ... Dxb7 profitiert er mit
2. Txd7 von der geringen
Verteidigungskraft der
schwarzen Dame. Wichtig
ist, dass der Laufer auf 3
gedeckt ist.

4 &
LN
A
%)

2
i) )

W
F )

b jio-

E

el

=t

Hintermann hinlenken +
Angriff auf eine gefesselte
Figur

Sofort 1. f4 bringt nichts.
Schwarz deckt mit 1. ... Sd7
den Laufer auf f6. Darum
muss Weil erst 1. Sxf6
ziehen. Nach 1. ... Kxf6

2. T4 gewinnt Weil3 durch die
Fesselung des Springers eine
Figur.

Hintermann hinlenken +
gefesselte Figur ist kein
guter Verteidiger

Der f-Bauer ist gefesselt,
aber 1. Dxe4 ware dumm.
\orheriger Tausch auf f6
andert die Sachlage. Nach 1.
Lxf6 Dxf6 ist die Fesselung
des f-Bauern plétzlich doch
lastig: 2. Dxe4 gewinnt nun
einen Turm.
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Doppelangriff: Ausschalten der Verteidigung

Der Doppelangriff bringt noch nichts. Erst muss ein Verteidiger - die deckende Figur - ausgeschaltet
werden. Das ist der zweite vorbereitende Zug, den du kennen lernst. Glnstig ist auch, dass dieser
vorbereitende Zug in allen Formen des Doppelangriffs (Dame, Springer und alle andere Figuren,
Abzugsangriff und -Schach, Rontgenangriff und -Schach) anwendbar ist. Du hast die Wahl aus
Schlagen, Wegjagen, Ablenken und Unterbrechen.
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Ausschalten der Verteidi-
gung durch Schlagen
Bedauerlicherweise bringt
1. ... Sb4+ dem Schwarzen
nichts ein. Der Laufer auf c5
verteidigt das Feld b4. Um
die Springergabel trotzdem
zu ermoglichen, spielt Weil}
zundchst 1. ... Txc5, um
nach 2. Txc5 mit 2. ... Sb4+
zuzuschlagen.
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Ausschalten der Verteidi-
gung durch Wegjagen

Die weil3e Dame deckt den
Turm auf d3. Schwarz jagt
mit 1. ... c6 die Dame weg.
Nach 2. Dxb7 Dg6+ geht der
weile Turm verloren. Nach
1. ... Dg6+ 2. Kh2 c6 konnte
sich der weie Turm mit

3. Th3+ retten.
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Ausschalten der Verteidi-
gung durch Ablenken
Auch in diesem Diagramm
reizt das Feld f7 zu einer
Springergabel. Der vertei-
digende f8-Turm wird mit

1. Dxe8+ (1. Sxf7+? Txf7+)
1. ... Txe8 2. Sf7+ abgelenkt.
Durch Ausschalten des Ver-
teidigers wird der Doppelan-
griff ermoglicht.

Ausschalten der Verteidi-
gung durch Schlagen

Beim Doppelangriff der
Dame sehen wir dasselbe. In
dieser Stellung ist 1. ... Db5+
noch nicht moglich, aber
nach dem vorbereitenden
Zug 1. ... Txd3 gewinnt
Schwarz nach 2. cxd3 Db5+
den geopferten Turm mit
Zinsen zurick.
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Ausschalten der Verteidi- Roéntgenschach

gung durch Unterbrechen
Bei Schwarz ist nur der g7-
Bauer ungedeckt. Daraus
kann WeiR keinen Nutzen
ziehen. Ein guter Plan ist,
den Laufer auf g5 mit 1. f4
auszuschalten. Der Turm ist
nicht mehr gedeckt und ein
Schach auf e3 wird moglich.

Sofort 1. Dxc7+ bringt
wegen 1. ... Sc6 nichts.
Weil} gewinnt in diesem
Diagramm mit 1. Txd4+
exd4 2. Dxc7+ Material.
Damit das Réntgenschach
von Erfolg gekront ist, muss
zunachst der Springer auf d4
geschlagen werden.
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Doppelangriff: Jagen und Richten

Es gibt nur ein Angriffsziel. Nicht genug fir einen Doppelangriff. Nun gibt es zwei vorbereitende
Zuge (die Nummern drei und vier), die dieses Angriffsziel nutzen, damit der Doppelangriff ein Erfolg
wird. Jeder auf seine Weise. Wir sehen uns die vorbereitenden Ziige Jagen und Richten an.
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Weif3 kann noch nicht sofort
einen gewinnenden Doppel-
angriff machen. Die Voraus-
setzungen sind aber gegeben:
ein ungedeckter Turm und
die Mdglichkeit, Schach zu
geben. Nach 1. Dd8+ jagt die
Dame den schwarzen Konig
nach a7, wonach 2. Dd4+
mit Turmgewinn folgt.

&

Auf c5 entdeckt Schwarz
eine attraktive Springerga-
bel. Der Springer kann mit
Zeitgewinn (Schachspieler
sprechen von Tempogewinn)
dorthin ziehen: 1. ... Sb3+
2. Kb2 Sc5 mit Qualitats-
gewinn.

Das Vorbereiten eines
Angriffs mit Tempogewinn
nennen wir Richten.
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Auch in dieser Stellung ist
der Turm ungedeckt und
dem Konig kann Schach
gegeben werden.

Schwarz gewinnt den Turm
mit 1. ... Dd1+ 2. Kh2 Dh5+
oder 2. Kg2 Dd5+.

Diese Vorbereitung auf den
Doppelangriff heil3t: jagen.

Bei der Springergabel kann
man auch zuerst jagen. Mit
einem Schach oder mit
einem Angriff auf eine Figur
bereiten wir die Angriffsziele
vor. Oben gewinnt Weil3 mit
1. Sb6+ Kb8 2. Sd7+.

Unten macht Schwarz Jagd
auf den Turm: 1. ... Sg3.
Nach 2. Th2 folgt 2. ... Sf1+.

)¢ &
F 9
F
4
&
&
A
w

AuBer dem Richten auf den
Konig kdnnen wir auch auf
andere Figuren zielen.

Mit 1. Sg4 greift Weil3
heimlich den Turm auf h2
an und droht gleichzeitig

2. Shé+.

Weil3 gewinnt Material dank
des Tempogewinns durch
den Angriff auf den Turm.

Der Doppelangriff ist noch
ziemlich verborgen. Th8
und Sc2 sind ungedeckt;
Schach kénnen wir auf der
Diagonale a2/g8 geben.
Damit wissen wir genug. Auf
a2 wartet der Doppelangriff.
Dorthin gelangt die Dame
mit dem Tempogewinn

1. Da7: ein Angriff auf den
Turm und Schach auf a2.
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Angriff auf die Rochadestellung

Die Rochadestellung kdnnen wir mit einer mittelalterlichen Burg vergleichen. Die konnte man nur
erobern, wenn man in der Uberzahl war oder ein Loch in die Mauer haute.
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Die Rochadestellung ist
zerfetzt, und die weilRen
Truppen dringen bereits
ein. Jetzt den Angriff noch
vollenden; aber nicht den
Konig mit 1. Dxh7+ Kf8
entwischen lassen. Gut ist
1. Lxh7+ Kh8 2. Lxg6+
Kg8 3. Dh7+ Kf8 4. Dxf7#.
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Hier ist Mangel an Streit-
kraften das Problem. Die
weile Dame kann nicht
alleine mattsetzen.

Punkte heranholen mit 1. Sf5
exf5 2. Sd5 und nach 3. Sfé+
ist Schwarz verloren.

Eine Regel flr den Angriff
ist: stets neues Material
heranholen.
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Hier straubt sich Schwarz
noch ein wenig (1. Ld3 f5).
Weill muss zunachst einmal
die Verteidigungsmoglichkeit
5 ausschalten mit 1. Sfé+
Lxf6. Erst dann kann er
weiteres Material heranholen
mit 2. Ld3. Nach 2. ... Te8
wird Schwarz wie im ersten
Diagramm matt gesetzt.

Die schwarze Rochadestel-
lung ist noch unversehrt.
Weil schlégt eine Bresche in
die Mauer mit 1. Sf6+ gxf6
(sonst geht die Dame verlo-
ren) 2. Dg3+ Kh8 3. Lxf6#
und Schwarz ist matt.

Weil} verschafft sich mit
einem Opfer Zutritt zum
Konig.
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Auf der Hand liegt 1. Dh6,
aber nach 1. ... Sf8 kommt
man nicht weiter. Erst

einen wichtigen Verteidiger
ausschalten mit 1. Lb5 und
2. Lxd7.

Genauso wichtig wie Punkte
heranholen ist: Punkte beim
Gegner abziehen.

Hauptregeln fiir den Konigsangriff: e Figuren heranholen

Stufe 4 Seite 40-45

e ein Loch machen
e \erteidiger ausschalten

Punkte zum Konig, Vertei-
digung ausschalten und
zuschlagen: 1. Dg5 (droht 2.
Dh6 mit undeckbarem Matt)
1. ... Kh8 2. Dh6 (den Turm
nach g8 locken, wo er den
Konig blockiert) 2. ... Tg8
3. Dxh7+ Kxh7 4. Th3#.

e Angriff durch Matt oder Materialgewinn abrunden
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Siebte Reihe

Im Zentrum stehen Figuren am aktivsten. Nur der Turm hélt sich lieber anderswo auf. Er bevorzugt

die siebte (bzw. zweite) Reihe.
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Der weilRe Turm schneidet
den Konig ab. Der kann nur
noch auf die 8. Reihe ziehen.
Dazu greift der Turm die
tbriggebliebenen Bauern auf
der siebten Reihe an.

Mit zwei Turmen kann sogar
mit Matt gearbeitet werden.
Nach 1. ... Th2 kann Weil3
Matt nicht verhindern.
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Der a-Bauer scheint ohne
Materialverlust nicht mehr
aufgehalten werden zu
koénnen. Natirlich hat Weil3
Dauerschach, aber es ist
noch mehr drin!

1. Th7+ Kg8 2. Tfg7+ Kf8
3. Txc7 (droht Matt auf h8)
3....Kg8 4. Tcg7+ Kf8 5.
Txb7 (droht wieder Matt auf
h8) 5. ... Kg8 6. Thg7+ Kf8
7. Txa7. Gewinn!

Die stets wiederkehrende
Mattdrohung auf h8 gibt
Schwarz den Rest.
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Oben steht der Turm auf f8
seinem Konig derart im Weg,
dass er Weil3 beim Matt-
setzen behilflich ist: 1. Tg7+
Kh8 2. Th7+ Kg8 3. Thg7#.

Unten leistet der h-Bauer
Hilfestellung: 1. ... Th2+ 2.
Kgl Tag2+ Kfl Thl#.
Merke dir diese Mattbilder!

Mit den Mattbildern des
vorherigen Diagramms im
Hinterkopf liegen die folgen-
den Zuge auf der Hand.
Oben spielt Weil3 1. Lxf8
und lockt den Turm auf das
fatale Feld.

Unten wird die verteidigende
Dame mit 1. ... De3+ von g2
abgelenkt.
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Die von Laufer und Turm ge-
bildete Batterie ist schreck-
lich stark. Dank des stets
wiederkehrenden Abzugs-
schachs raumt Weil3 die gan-
ze siebte Reihe ab. Schwarz
kann nur erzwungene Ziige
mit dem Konig machen:

1. Txf7+ Kg8 2. Tg7+ Kh8
3. Txe7+ Kg8 4. Tg7+ Kh8
5. Txc7+ Kg8 6. Tg7+ Kh8
7. Txb7+ Kg8 8. Tg7+ Kh8
9. Ta7+ und Weil3 gewinnt.

Manchmal lauft es in einer
Partie schief, dann sagt man
zu einem halben Punkt nicht
nein. Hier ist es schlecht um
Weil3 bestellt. Das Matt auf
al ist undeckbar. Zum Glick
konnen die Turme auf der
siebten Reihe Dauerschach
geben. Man muss aber schon
mit dem richtigen Turm
beginnen: 1. Tde7+. Der
Laufer auf c3 kontrolliert
das Feld g7, daher darf der
Konig nicht auf den Konigs-
fliigel entkommen.
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Strategie im Bauernendspiel

Bauernendspiele sind voller Uberraschungen. Wenn man die richtigen Regeln anwendet, ist man

schnell auf einem guten Weg.
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Konig aktivieren

Es ist verflhrerisch, sofort
mit den Bauern loszulaufen,
aber 1. ... g5 2. hxg6+ Kxg6
3. Kc3 ist nur remis, der
weiRe Konig erreicht recht-
zeitig das Feld f1.

Im Endspiel muss der Konig
eine aktive Rolle spielen.
Dahererst 1. ... Kg8 2. Kc3
Kf7 und Schwarz gewinnt.
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Zugzwang

Weil3 spielt 1. g4 Kd5

2. Kc3 g5 und was passiert?
Genau, WeiB verliert; er ist
in Zugzwang und muss den
d-Bauern aufgeben. Weil3
muss das Reservetempo
seines g-Bauern ausnditzen.
Nach 1. Kc3 (1. g3? Kc6!)
Kd5 2. g3! g5 3. g4 ist
Schwarz in Zugzwang und
Weil gewinnt.

Beachte: e Konig aktivieren

e Kandidat voran

Stufe 4 Seite 48-49

&
A &
&

FARA)

Ein entfernter Freibauer
Weil? ist im Vorteil, da sein
b-Bauer ein entfernter Frei-
bauer ist. Der schwarze
Konig braucht langer, um zu
den anderen Bauern zuruck-
zukehren. Es konnte folgen:
1. b6 Kc6 2. b7 Kxb7 3.
Kxd5 Kb6 4. Ke5 Kc5 5.
Kf5 Kd4 6. Kgé Ke4 7.
Kxh6 Kf4 8. Kh5 und 1-0.

Der Kandidat voran

Weil3 muss vorsichtig sein.
Schlecht wére 1. h3 h4 und
Weil? verliert sogar noch!
Der g-Bauer muss ein Frei-
bauer werden, er ist der
Kandidat. Die Regel ist: Der
Kandidat muss vorangehen.
1. 93 Kd5 2. h3 Kc5 3. g4
mit Gewinn. Weil hat den
entfernten Freibauern.
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Gedeckter Freibauer

Der c-Bauer ist ein gedeckter
Freibauer. Ein solcher Frei-
bauer hat den gegnerischen
Konig fest im Griff. Dieser
darf das Quadrat nicht ver-
lassen, und der Bauer kann
nicht geschlagen werden.
Der weil3e Konig hat freies
Spiel: 1. Kd3 g4 2. Ke4 h4
3. Kf4 g3 4. hxg3 h3 5. Kf3
und Weil3 gewinnt.

e entfernter Freibauer
e Reserveziige

Schlagen ist keine Pflicht
Weil? hat alles, was er sich
nur wiinschen kann: einen
entfernten Freibauern und
ein Reservetempo. Er ge-
winnt nach 1. f3! (nicht 1.
f4? Kd5! 2. f5 Keb 3. f6
Kxf6 4. Kxd4 Ke6 mit remis)
1. ... Kf4 (oder 1. ... Kd5 2.
f4 Ke6 3. Kxd4) 2. Kxd4
Kxf3 3. Kd5 mit Gewinn.

e Zugzwang
e gedeckter Freibauer
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Doppelangriff: RAaumen

Der Doppelangriff bringt noch nichts ein. Der Grund ist bemerkenswert: eine eigene Figur steht

im Weg. Der flinfte und letzte vorbereitende Zug, den du kennen lernst, ist Raumen. Es gibt zwei
Formen: Feld- und Bahnrdumung. Letzteres ist ein Sammelbegriff, der fur das Rd&umen einer Linie,
einer Diagonale oder einer Reihe verwendet wird.
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Feldraumung: Schlagen
Weil} méchte Se6+ ziehen,
aber der Laufer steht im
Weg. Zieht Weil? den Laufer
nach b3, dann kann Schwarz
die Springergabel mit 1. ...
Ke7 verhindern.

Ein Schlagzug ist ein hervor-
ragender Tempogewinn:

1. Lxf5. Schwarz hat keine
Zeit, zurtickzunehmen.
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Bahnraumung: Schlagen
Ein Damenschach auf c4
bedeutet nur Damentausch.
Ein L&uferschach wirde
wohl gewinnen. Die Dame
muss also mit Tempo weg-
ziehen. Ein Schlagzug reicht
dafur. Nach 1. Dxh5 gxh5
2. Lc4+ gewinnt Weil? die
Qualitat.
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Feldraumung: Schach
Hier kommt das Tempo
durch das Schach. Der
Springer muss weg von e4:

Sf6+ (1. Sc5 Dc3 ist sinnlos).

Weil3 raumt das Feld e4,
das notwendig ist fur den
Doppelangriff. Nach 1. ...
Lxf6 entscheidet 2. Le4 mit
Angriff auf die Dame und
die Mattdrohung auf h7.

Feldraumung: Angriff
Ein Angriff auf eine unge-
deckte Figur oder eine Figur
mit einem hoheren Wert
gewinnt auch ein Tempo.
Weil} macht mit 1. d6
Feld d5 frei. Er greift den
Laufer an und droht einen
Doppelangriff mit 2. Td5+.
Schwarz kann nicht beide
Figuren zugleich retten.
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Bahnraumung: Schach

Fur den Doppelangriff

1. Dg4+ mit Turmgewinn
steht S5 im Weg. Der Sprin-
ger muss mit Tempogewinn
(Schach!) Platz machen.
Nach 1. Se7+ (1. Sh6+ Kh8)
1. ... Lxe7 2. Dg4+ hat Weil3
sein Ziel erreicht; die Diago-
nale h3/c8 ist gerdumt.

Bahnraumung: Angriff
Das Schach auf e4 scheint
chancenreich zu sein: 1. Te4+
Kf7 2. Lc1, aber 2. ... Lf3
verdirbt den Spal3. Weil}
muss erst die e-Linie raumen
mit dem Angriff 1. Lc1.

Nun verliert Schwarz eine
Figur. Zieht der Turm, dann
gewinnt 2. Te4+ den Laufer.
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Dame gegen Bauer

Der Kampf zwischen Dame und Bauer sollte fir die Dame kein Problem sein. Nur wenn der Bauer
vor der Umwandlung steht und vom Konig unterstitzt wird, bekommt die Dame Probleme. Nun ist
die Dame eine starke Figur. Die Damenpartei kann eine drohende Umwandlung verhindern durch:

» Schach geben
+ den Bauer fesseln

 den ungedeckten Bauer angreifen (wobei die Dame das Umwandlungsfeld beherrscht)
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Einfache Gewinnstellungen
Die Damenpartei gewinnt
leicht, wenn der Bauer noch
nicht auf der vorletzten Rei-
he ist. Steht der Bauer schon
auf der siebten Reihe, muss
die Dame anstreben, sich
auf das Umwandlungsfeld
zu stellen. Links unten zieht
Weil3 seine Dame nach cl
oder d4, rechts nach hl.

W
&

Dame gegen Randbauer
Wir jagen den Konig wieder
vor den Bauern: 1. Db4+
Kal! Bei einem Randbauern
stellt sich der Konig nur

zu gern vor seinen Bauern.
Wenn der weil3e Konig

sich zu n&hern versucht, ist
Schwarz patt. Weil3 kann
nicht gewinnen.

Stufe 4 Seite 54

W
F )

&

Konig vor den Bauern jagen
Der schwarze Bauer hat

es beinahe geschafft, und
sein Konig untersttzt ihn.
Jetzt muss Weil3 einen guten
Plan fassen. Zunachst muss
der gegnerische Konig vor
seinen Bauern getrieben
werden: 1. Dd4+ Kc2 2. De3
Kd1 3. Dd3+ Kel (siehe
folgendes Diagramm).

Der weil3e Konig muss helfen
Der Bauer kann sich nicht
umwandeln. Jetzt muss
Weil? den Konig heranholen:
4. Kd5 Kf2 5. Dd2 (fesseln)
5. ... Kfl1 6. Df4+ Kg2

7. De3 Kf1 8. Df3+ und der
schwarze Konig muss sich
wieder vor seinen Bauern
stellen. Das geht so weiter
bis der Bauer erobert ist.
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Dame gegen L&uferbauer
Beim f- und c-Bauern wird
die Damenpartei auch tber-
rascht. Nach 1. Dg4+ Kh2 2.
Df3 Kg1 3. Dg3+ folgt ganz
schlau 3. ... Kh1l. Wenn Weil}
auf f2 schlégt, ist Schwarz
patt.

Weill kommt nicht weiter
und die Partie endet ¥2-%.

Die Damenpartei gewinnt
nur dann gegen den a-, c-,

f- oder h-Bauern, wenn der
eigene Konig sich in der
Né&he befindet. Oben: 1. ...
Dd7+ 2. Kb8 Kc6 3. a8D+
Kb6 und matt folgt.

Unten: 1. Db2 Kd1 2. Kf3
c1D (oder 2. ... Kd2 3. Dd4+
Kcl 4. Db6 Kd2 5. De3 Kd1l
6. Kf2) 3. De2#.
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