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Die erste Auflage von How to Reassess Your Chess war Steven Christopher gewidmet, der mich ermuntert hat, meine Ideen über das Schachtraining mit dem Publikum zu teilen. So scheint es mir angebracht zu sein, dass auch diese Ausgabe den Namen dieses wirklich liebenswürdigen Menschen trägt.
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Vorwort

Kaum zu glauben, aber es ist schon mehr als zwanzig Jahre her, dass How to Reassess Your Chess sein Debüt feierte! Im Laufe der Zeit veränderten sich meine Ideen, sie wuchsen und reiften und so verbesserte ich jede neue Ausgabe mit neuem Material, das diese veränderte Sicht widerspiegelte. Dieser Wachstumsprozess setzte sich fort und mir wurde klar, dass eine Generalüberholung meiner Philosophie des Schachtrainings eine letzte Ausgabe notwendig machte. Wer die vorherigen Ausgaben gelesen hat, wird feststellen, dass ich diese vierte Ausgabe praktisch von Grund auf neu geschrieben habe—viele neue Beispiele, viel neuer Text, viel Humor und einige sehr originelle Methoden der Präsentation des Materials.

Eine Sache hatten alle vorherigen Ausgaben gemeinsam: keine war computergeprüft, da starke Schach-Engines nicht ohne Weiteres zur Verfügung standen. Aber die Zeiten haben sich geändert, und da der Einzug der Computer in jeden Haushalt Spielern aller Spielstärken gestattet, Fehler in meinen Analysen (und denen anderer) zu finden, habe ich Wert darauf gelegt, jede Stellung in dieser Ausgabe einer genauen analytischen Prüfung durch Rybka 3 und Fritz 12 zu unterziehen. Obwohl ich mich auf Konzepte statt seelenloser Analyse konzentriert habe, weil ich der Meinung war, zu viele Varianten könnten die Botschaft des Buches untergehen lassen, so gibt es doch Momente, in denen ich Varianten zeige, nämlich dann, wenn ich der Meinung war, sie stützen meine Argumente, wobei manch ausführliche Analyse auch so bizarr oder aufregend war, dass ich es nicht übers Herz gebracht habe, sie nicht zu berücksichtigen.

Diese vierte Ausgabe ist das Ergebnis einer lebenslangen Laufbahn als Schachtrainer und Turnierspieler. Ich habe die Nebensächlichkeiten aus vorherigen Ausgaben entfernt, da ich so gut es geht auf „den Punkt“ kommen wollte. Tatsächlich habe ich alles und jedes verworfen, was vom eigentlichen Ziel des Buches abgelenkt hat: die Beherrschung der Ungleichgewichte, die Sie in den meisten Stellungen zu den richtigen Plänen und Zügen führen können. Außerdem habe ich die Lektionen mit reichlich Schachpsychologie ergänzt—Sie werden feststellen, dass viele dieser Ideen noch nie in einem Schachbuch erwähnt wurden.

Mehr als zwei Jahrzehnte, nachdem ich die erste Ausgabe von How to Reassess Your Chess geschrieben habe, bekomme ich immer noch freundliche Briefe aus der ganzen Welt. Diese neue Ausgabe wird denen gefallen, die mehr „Reassess“-Material wollten und wird eine neue Generation in ein System einführen, das Schach viel leichter zu verstehen und so viel leichter zu genießen macht.

Es war mir immer ein wichtiges Anliegen, Leuten, die glaubten, schachliche Meisterschaft zu erreichen liege irgendwie jenseits ihrer Möglichkeiten, zu einem Paradigmenwechsel ihres Schachbewusstseins zu verhelfen. How to Reasess Your Chess, 4th Edition wurde geschrieben, um einen solchen Paradigmenwechsel hervorzurufen. Wenn es Ihnen, dem Leser und der Leserin, hilft, Facetten des Schachs zu begreifen, die zuvor verborgen waren, dann waren die Jahre, die ich damit verbracht habe, dieses Buch zu schreiben, sehr sinnvoll verbracht.

Jeremy Silman
 Los Angeles, Kalifornien
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Einleitung

In Schach mit neuem Schwung geht es darum, Sie, den Schachfan/Schachschüler, in einen Spieler mit hervorragendem positionellen Verständnis und Können zu verwandeln. Vielleicht fragen Sie, „Warum brauche ich noch ein weiteres lehrreiches Buch?“ Die Antwort lautet: Schauen Sie sich Ihre Wertungszahl an. Schauen Sie sich Ihre Spielstärke an. Glauben Sie, Sie verfügen über hervorragendes positionelles Können? Wenn nicht, hätten Sie es gerne?

Als Schachlehrer und, wichtiger noch, als jemand, der das Spiel studiert und selbst schwere Stufen beim Lernen erklimmen musste, verstehe ich die Frustration vieler Schachfans, die sehen, dass sie über ein bestimmtes Niveau nicht hinaus kommen, voll und ganz. Ich bin der Überzeugung, dass jeder Schachspieler ein solides Fundament braucht, um sein Potenzial auszuschöpfen, und das Fehlen eines solchen Fundaments verhindert im Grunde, dass man das Niveau erreicht, von dem die meisten Spieler träumen.

Schach mit neuem Schwung wurde für Spieler zwischen Elo 1400 und 2100 konzipiert. Ein sorgfältiges Studium des Buches gibt dem engagierten Leser ein felsenfestes Schachfundament, ein Bewusstsein für Planung sowie Verständnis dafür, wie man logische Pläne, die auf den Forderungen der Stellung beruhen, entwickelt, sowie überraschende Einsichten in zuvor vernachlässigte Bereiche der Schachpsychologie. Ich bin neue Wege gegangen, um Konzepte und Partien zu präsentieren und durch die persönliche und unterhaltsame Note des Buches habe ich alles getan, um dafür zu sorgen, dass es Spaß macht, sich mit Schach zu beschäftigen und dass das hier dargelegte Material—das oft als zu komplex für das breite Publikum betrachtet wird—plötzlich sinnvoll erscheint und als Folge davon bemerkenswert leicht zu behalten ist.

Im Idealfall liest man diese vierte Auflage von Anfang bis Ende. Allerdings sorgen zwei Indizes für zusätzliche Möglichkeiten, das Buch zu lesen. Das ist einmal der Partien- und Spielerindex, der genutzt werden kann, um alle im Buch vorhandenen Partien Ihres Lieblingsspielers zu finden oder um auf einen Blick zu sehen, wer gegen wen gespielt hat. Der andere Index behandelt Konzepte und kann sich als sehr nützliches Hilfsmittel beim Schachtraining erweisen—wenn Sie z.B. Stellungen mit isoliertem Bauern untersuchen möchten, dann schauen Sie einfach im Index nach und schlagen die entsprechende Seite auf. So können Sie eine detaillierte Untersuchung jedes Konzepts machen, das sie interessiert.

Ein Wort zu den Beispielen: Sie werden feststellen, dass ich Partien von Großmeistern und auch Partien von Amateuren benutzt habe! Ich habe aktuelle Partien benutzt und Partien aus dem 17. Jahrhundert! Ich habe Blitzpartien aus dem Internet benutzt und sogar die Online-Namen der Blitzspieler übernommen. Ich habe eine einfache Philosophie: wenn eine Stellung oder eine Partie lehrreich ist, dann ist sie wichtig. Mir ist egal, ob Kasparow sie gespielt hat oder ob es sich um Anfänger gegen Anfänger handelt. Tatsächlich kommen in Partien von Spielern mit niedriger Elo-Zahl und/oder in Blitzpartien oft Fehler vor, die viele Spieler machen und das macht ein solches Beispiel für eine große Gruppe von Lesern weit persönlicher.

Als Sahnehäubchen habe ich mich nicht gescheut, Humor einzusetzen, wenn ich der Meinung war, er dient dem jeweiligen Thema oder macht das Buch generell lesbarer. Wer hat gesagt, es sei nicht möglich, Schach zu studieren und anspruchsvolle Konzepte zu lernen ohne Spaß dabei zu haben? In diesem Buch erzähle ich Geschichten, die etwas unterstreichen und zugleich unterhalten sollen. Ich habe Online-Handle benutzt, weil sie schillernd sind und den Spaßquotienten des Beispiels erhöhen. Warum soll das Schachstudium keinen Spaß machen?

Ich glaube fest daran, dass Sie mit einem gründlichen Studium dieses Buches auf eine interessante Entdeckungsfahrt gehen, die Ihre alten schachlichen Fehleinschätzungen schließlich ins Wanken bringen wird, um Sie dann lachend zu einem Goldenen Zeitalter des Schachverständnisses und der Freude am Schach zu führen.
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Ungleichgewichte

Die Grundlagen

„Ein gesunder Plan verwandelt uns alle in Helden, das Fehlen eines Plans in Idioten.“ — G.M. Kotow, der einen geheimnisvollen „Schachweisen“ zitiert.

Irgendwann lernt jeder Turnierspieler ein paar Eröffnungsvarianten, eine Reihe taktischer Ideen, die elementarsten Mattmotive und ein paar grundlegende Endspiele. Während er besser wird und mehr Erfahrungen sammelt, erweitert er dieses Wissen beträchtlich. Doch eine Sache bereitet fast allen Probleme, und das ist Planung. Von Spielern der Klasse „E“ (unter 1200) bis hin zum Meister ernte ich leere Blicke, wenn ich frage, welchen Plan sie in einer bestimmten Stellung verfolgt haben. Meistens wählen sie ihren Plan (wenn sie überhaupt einen haben) auf der Grundlage gefühlsmäßiger, aber nicht schachspezifischer Überlegungen. Mit gefühlsmäßig meine ich, dass der typische Spieler das tut, was ihm sein Gefühl eingibt, aber nicht das, was das Brett ihm sagt. Dieser leicht kryptische Satz führt uns zum folgenden extrem wichtigen Konzept: Will man Erfolg haben, dann muss man seine Züge und Pläne auf Grundlage der Kriterien wählen, die durch die jeweiligen Ungleichgewichte der Stellung vorgegeben sind, und nicht auf Grundlage von Lust und Laune, Vorlieben und/oder Ängsten!

Praktisch jede Partie eines Nicht-Meisters steckt voller Beispiele für das „Vermeiden eines Ungleichgewichts“. Anfänger wissen natürlich nicht, was ein Ungleichgewicht ist. Doch die meisten erfahrenen Spieler haben den Begriff schon einmal gehört und vielleicht gelegentlich auch versucht, Ungleichgewichte zu nutzen; doch in der Hitze des Kampfes verdrängen isolierte Züge und rohe Aggression (oder Furcht, wenn man sich verteidigen muss) alle und jeden Gedanken an Ungleichgewichte. Dann wird Schach zu einer sinnentleerten Angelegenheit, bei der Zug-auf-Zug und Drohung-auf-Drohung (entweder, weil man sie aufstellt oder weil man auf sie reagiert) folgt.

Was bedeutet diese mysteriöse Anspielung auf die Sehnsüchte des Schachbretts (nämlich das zu tun, was das Schachbrett von einem verlangt)? Was sind diese „Kriterien, die durch die Ungleichgewichte vorgegeben sind“, und die wir begreifen müssen, und wie setzen wir sie geschickt ein? Was genau ist ein Plan? Um diese Fragen zu beantworten, müssen wir als Erstes verstehen, dass jeder wichtige Unterschied in den beiden jeweiligen Stellungen ein Ungleichgewicht ist.

Das klingt ziemlich nichtssagend. Wie kann etwas so Vereinfachendes wichtig sein? Die Antwort lautet, dass dies alles andere als vereinfachend ist, und dass dieses leicht verständliche Konzept jedem Spieler mit einer Wertungszahl von mehr als 1.400 erlaubt, die meisten Stellungen auf grundlegende, aber logische Weise zu verstehen. Anders gesagt, eine Stellung die vielleicht zu komplex ausgesehen hat, um verständlich zu sein, kann mit den Ungleichgewichten anwenderfreundlich aufgeschlüsselt werden.

Ein einfaches Beispiel: Wenn eine Seite über mehr Raum am Damenflügel verfügt, während die andere Seite einen schwachen Bauern des Gegners aufs Korn nimmt, dann sind dies die Ungleichgewichte, die die Züge und Pläne, denen beide Spieler folgen sollten, vorgeben. Tatsächlich dienen die Ungleichgewichte als Landkarte, die jeder Seite den Weg zeigt, dem zu folgen ist.

Die nun folgende Liste der Ungleichgewichte erörtern wir das ganze Buch hindurch:


KURZ UND KNAPP

Ein Ungleichgewicht ist jeder wichtige Unterschied in den Stellungen der beiden Parteien.



	Bessere Leichtfigur

	Bauernstruktur

	Raum

	Material

	Kontrolle einer wichtigen Linie

	Kontrolle eines Lochs/schwachen Feldes

	Entwicklungsvorsprung

	Initiative (obwohl ich dazu meistens die eigenen Interessen durchsetzen sage)

	Königssicherheit

	Statisches kontra dynamisches Spiel



Ganze Abschnitte in diesem Buch befassen sich mit jedem einzelnen Ungleichgewicht auf dieser Liste, aber werfen wir doch zuerst einen schnellen, gelegentlich überspitzten, Blick auf alle. Mein unmittelbares Ziel ist es, Ihnen ein Gefühl dafür zu vermitteln, was Ungleichgewichte sind. Doch letzten Endes möchte ich Ihren Geist so schulen, dass er ein „Ungleichgewichtssinn“—entwickelt, ein Zustand, in dem der Rückgriff auf Ungleichgewichte ein natürlicher und oft unbewusster Prozess ist.

Bessere Leichtfigur — Läufer gegen Springer

Diagramm 1

[image: img]

Weiß am Zug



Wenn Sie den weißen Läufer, der zwei wichtige Diagonalen kontrolliert, die in die schwarze Stellung hinein reichen, mit dem schwarzen Nichtstuer von Springer vergleichen, dann wissen Sie sofort, welche Leichtfigur diesen Kampf gewinnt. Wenn wir dieser Gleichung noch weitere Ungleichgewichte hinzufügen—Weiß hat sowohl im Zentrum als auch am Damenflügel Raumvorteil, ein Angriffsziel auf a7 (das mit ♖a1-b1-b7 abgeholt werden kann) und gute Chancen, den anfälligen schwarzen König Matt zu setzen (nach ♗c3 nebst ♕d4)—dann könnte man verstehen, wenn Schwarz hier aufgeben würde.

Diagramm 2

[image: img]

Weiß am Zug


Der schwarze Läufer, der eingesperrt und nutzlos ist, kann dem weißen Springer, dem Herrscher des bekannten Universums, nicht das Wasser reichen. Zusammen mit anderen für Weiß günstigen Ungleichgewichten—Raum im Zentrum, am Damenflügel und am Königsflügel, die Kontrolle über das Loch auf e6 und (nach ♖a1-b1-b7) Druck gegen a7 und c7—wäre Schwarz gut beraten, möglichst schnell aufzugeben.

Bauernstruktur — Schwache Bauern, Freibauern, usw.

Diagramm 3

[image: img]

Weiß am Zug



Schwarz hat einen Bauern mehr und zwei Freibauern, während Weiß nur einen Freibauer hat. Und doch kann Schwarz aufgeben! Der Grund? Der weiße Freibauer ist weiter vorgerückt und alle weißen Figuren unterstützen den Bauern, um dafür zu sorgen, dass er zum Touchdown auf b8 kommt: 1.b7 (Droht mit 2.b8♕ einen ganzen Turm zu gewinnen) 1…♖b8 2.♗xb8 ♖xb8 3.♕c6 ♕d8 (Keinesfalls besser ist 3…♕xc6+ 4.♖xc6 ♗e5 5.♖c8+ ♔g7 6.f4 ♗d6 7.♖xb8 ♗xb8 8.♖a1 d3 9.♔f3, was allen möglichen d-Bauern Unsinn stoppt und ♖xa6 nebst ♖a8 plant) 4.♕c8 ♗e5 5.♕xd8+ ♖xd8 6.♖c8, 1-0.

Diagramm 4

[image: img]

Weiß am Zug


Schwarz hat einen schwachen isolierten Bauern auf e6. Natürlich hat Weiß sein Spiel darauf ausgerichtet, ihn zu erobern. Die weiße Dame und die weißen Türme üben ordentlich Druck aus, aber Schach ist ein Mannschaftsspiel und deshalb ist der Bauer noch nicht erledigt! 1.♗h3 (Eine vierte weiße Figur beteiligt sich am Angriff gegen e6) 1…♘d8 2.♘g5 (Das Eingreifen dieser fünften weißen Figur in den Kampf um e6 besiegelt das Schicksal des schwarzen Bauern) 2…♗b8? (Gestattet einen Trick, der die schwarze Stellung weiter verschlechtert) 3.f5! gxf5 4. ♗xf5 und e6 fällt trotzdem, allerdings steht der schwarze König jetzt auch noch an der „frischen Luft“ (ein weiteres Ungleichgewicht, das Weiß nutzen kann!).

Raum — Gebietsgewinn

Diagramm 5

[image: img]

Weiß am Zug



Ein Albtraum für Schwarz, der so gedrückt steht, dass er nach Luft schnappt! Weiß hat sich praktisch auf jedem Abschnitt des Bretts einen spürbaren Raumvorteil gesichert. Beachten Sie, wie der schwarze Mangel an Spielraum seine Figuren in einen kleinen engen Käfig zwängt, während die weißen glückliche Figuren mit Auslauf sind. In solchen Stellungen gewinnt die Seite, die über so viel Raumvorteil verfügt, fast sicher, wenn es ihr gelingt, einen Weg zu finden, um in die gegnerische Stellung einzudringen. Das kann der mit vielen Reichtümern gesegnete Weiße hier erreichen, indem er mit c4-c5 einen Durchbruch am Damenflügel oder mit g4-g5 ein Massaker am Königsflügel vorbereitet (beide Bauernvorstöße beanspruchen sogar noch mehr Raum!). Logische Züge wären 1.c5, 1.g5, 1.♖cg1 oder 1.♖h1.

Material — Die Philosophie der Gier

Diagramm 6
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Weiß am Zug


Weiß steht solide, aber Schwarz scheint eine schöne aktive Stellung zu haben. Stünde der schwarze c-Bauer auf c6, dann hätte er überhaupt keine Probleme, aber der Bauer steht noch auf c7 und das gibt Weiß die Möglichkeit, sich zu seiner inneren Gier zu bekennen und ein materielles Ungleichgewicht herbei zu führen: 1.♗xb7! (Diesen Bauern zu nehmen hat eine Reihe nützlicher Folgen: Weiß bekommt „Endspielchancen“—unangenehm für Schwarz, denn je mehr Figuren die Seite tauscht, die materiell unter Beweiszwang steht, je näher kommt Weiß einem Endspielsieg mit einem Bauern mehr; der Zug lässt ein Loch auf c6 entstehen, was Weiß gestattet, die weißen Zentrumsfelder auf der Diagonale h1-a8 unter seine Kontrolle zu bringen; und der Zug setzt Schwarz unter großen psychologischen Druck, denn Schwarz muss Gas geben, um den Bauernverlust zu rechtfertigen) 1…♔h8 (Schwarz würde gerne die Stellung des verirrten weißen Läufers ausnutzen, aber da ist nichts zu machen: 1…c6 2.♕c4+ gewinnt den Bauern c6; 1…♗g4 2.♕c4+ [2.f3 ist ebenfalls stark] 2…♔h8 3.♗c6 [3.♖d4 ist eine hübsche Alternative] 3…♕f5 4.♖d2, mit der Idee f2-f4, und Schwarz hat nicht genug Kompensation für den Minusbauern) und jetzt ist Weiß eindeutig am Drücker, sowohl nach 2.♗g2 (Ein „Zurück zur Ausgangsstellung“-Zug, den man spielen kann, wenn Weiß plötzlich nervös wird und meint, sein Läufer sei der Heimat zu fern) als auch nach 2.♕c4, was neue weißfeldrige Möglichkeiten schafft.


Kontrolle einer wichtigen Linie — Einfallsstrassen für Türme

Diagramm 7
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Weiß am Zug


Weiß hat die Türme auf der offenen e-Linie verdoppelt (wichtig, weil das die einzige offene Linie auf dem Brett ist), er beherrscht mehr Raum im Zentrum und am Damenflügel und sein Läufer kontrolliert die weißen Felder auf der Diagonale h1-a8. Dennoch, es wurde bereits viel Material getauscht und die ungleichfarbigen Läufer lassen einen glauben, dass Schwarz sich halten kann. Außerdem will Schwarz mit …♖de8 Türme auf der e-Linie tauschen. Zum Glück für Weiß gibt es keinen Grund zur Sorge, denn er hat 1.♗c6! (1…♕g4 2.♖e4), womit er die e-Linie dauerhaft für sich beansprucht. Jetzt hat Schwarz keinen aktiven Plan und kann sich nur zurücklehnen und passiv warten, in der Hoffnung, dass Weiß keine Möglichkeit zum Durchbruch findet. In der Stellung nach 1.♗c6 spielen beide Seiten auf zwei mögliche Ergebnisse: Schwarz wird entweder verlieren oder remisieren und Weiß wird entweder gewinnen oder remisieren. Natürlich möchte hier niemand in der Haut des Schwarzen stecken.

Kontrolle eines Lochs/schwachen Feldes — Platz für Pferdchen

Diagramm 8
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Weiß am Zug



Weiß genießt auf dem ganzen Brett Raumvorteil, aber hier dreht sich zweifellos alles um die Leichtfiguren: Beide machen schwere Zeiten durch—der schwarze Läufer lebt im Elend ohne Hoffnung sein Los verbessern zu können, während der weiße Springer von einer besseren Heimstatt als der Bruchbude auf c1 träumt. Doch im Gegensatz zum armen Läufer muss der Springer nicht im Elend bleiben. Zwei Felder (die Villa auf d5 und die Mega-Villa auf e6) locken, und Weiß muss nur einen Weg finden, wie er sein Pferdchen dort hinbekommt. Kennt man die Richtung/das Ziel, dann ist der Weg leicht zu finden: 1.♘d3 (1.♘e2 ist ebenfalls gut) nebst 2.♘f4 und 3.♘e6. Wenn der Springer sein Traumfeld erreicht hat, dann gibt der im richtigen Moment gespielte Vorstoß g4-g5 Schwarz den Rest.

Entwicklungsvorsprung — Wir sind in der Überzahl!

Entwicklungsvorsprung ist eine sehr gefährliche Sache, und die Seite, die hier etwas aufzuholen hat, sollte ihr Bestes tun, die Stellung geschlossen zu halten, bis der König sicher rochiert hat und die anderen Figuren ihren Weg in die Schlacht finden (um in der Entwicklung aufzuholen und einen Kampf gleichstarker Armeen herbeizuführen).

Gambits in der Eröffnung beruhen darauf, ein Ungleichgewicht von Material gegen Entwicklung zu schaffen, und sie können dem Angreifer manchen schnellen Sieg bescheren, wenn der Gegner törichterweise erlaubt, dass die Stellung sich öffnet.

1.e4 c5 2.d4 cxd4 3.c3 dxc3 4.♘xc3 ♘c6 5.♘f3 d6 6.♗c4

Weiß hat drei Figuren im Spiel, Schwarz nur eine—außerdem können die weißen Figuren schneller entwickelt werden als die schwarzen. Offensichtlich muss der Nachziehende vorsichtig sein!

6…♘f6?!

Die vorsichtigeren Züge 6…e6 und 6…a6 sind gut.

7.e5!

Diagramm 9
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Weiß bietet einen zweiten Bauern an, damit er die Zentrallinien öffnen und den königlichen Leckerbissen auf e8 verspeisen kann.

7…dxe5


Tut törichterweise genau das, was Weiß von ihm will. Zwar kann Weiß nach 7…♘xe5?? 8.♘xe5 dxe5 9.♗xf7+ die schwarze Dame gewinnen, aber 7…♘g4! hindert Weiß daran, die Stellung vollkommen aufzureißen.

8.♕xd8+ ♘xd8?

8…♔xd8 ist ein besserer Versuch.

9. ♘b5 ♔d7??

Nach 9…♖b8 kann Schwarz immer noch kämpfen.

10.♘xe5+ ♔e8 11.♘c7 matt.

Initiative — Das Heft in der Hand haben

Ich sehe die Initiative als physische Manifestation eines psychologischen Kampfs—beide Seiten verfechten ihre Sicht der Dinge in der Hoffnung, dass der Gegner schließlich seine Pläne aufgeben und auf unsere reagieren muss. Deshalb bezeichne ich die Initiative meistens als „Seine Interessen durchsetzen“ (wie in Teil Vier, Macho Chess, gezeigt), da dies deutlich macht, was die Initiative ist und einem zugleich sagt, wie man sie bekommt!

Diagramm 10
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Schwarz am Zug


Weiß hat gerade 1.♘h4 mit der Idee 2.♘g6 (und, wenn g6 gedeckt ist, etwaiges ♘f5) gespielt. Neben dieser offensichtlichen Drohung würde Weiß seinen anderen Springer gerne nach e3 bringen, um von da aus nach d5 zu gehen. Andererseits würde Schwarz gerne den etwas wacklig stehenden Springer auf c4 und den ungedeckten Bauern auf a2 ausnutzen.

Schwarz kann die Drohung ♘g6 mit 1…♔h7 verhindern, aber dieser rein defensive Zug gibt Weiß Gelegenheit, seine Interessen durchzusetzen und zwar mit 2.♗xc5 ♕xc5 (2…♘xc5 3.♘e3 mit der Idee ♘d5) 3.♘e3 ♘b6 (3…♗xa2?? 4.♗h3 und Schwarz ist plötzlich geplatzt!) 4.♘d5! ♗xd5 (4…♘xd5?? 5.exd5 ♗xd5 6.♗xd5 ♖xd5 7.♕e4+) 5.exd5 ♘e7 6.♕e4+ ♔h8 7.c4 und Weiß hat es geschafft, interessante Verwicklungen herbeizuführen.



PHILOSOPHIE

Die Initiative ist der physische Ausdruck eines psychologischen Kampfs.


Anstatt Weiß so die Initiative zu überlassen, sollte Schwarz 1.♘h4 mit 1…♕f7! beantworten, wonach ♘g6 verhindert und c4 angegriffen ist (der Zug verteidigt und kämpft zugleich für die schwarzen Interessen!). Jetzt ist das Feld e3 Weiß nicht mehr zugänglich und nach einem Springerrückzug hängt a2. Plötzlich ist Schwarz derjenige, der den Ton angibt, und Weiß muss sich strecken, um seine Stellung zusammen zu halten. Keine seiner Möglichkeiten sieht wirklich attraktiv aus:


	2.♖xd7 scheitert an 2…♖xd7 3.♗xc5 ♗xc4 4.♕g4 ♗xf1 5.♗xf1 (5.♗xf8 ♗xg2) 5…♖fd8 und Schwarz hat zwei Qualitäten mehr!

	2.♗xc5 ♗xc4.

	2.♖d5!? (ein einfallsreicher Versuch, seiner Stellung Kraft einzuhauchen und die Initiative wieder an sich zu reißen—Weiß hofft auf 2…♗xd5 3.exd5 ♘e7 4.♘xa5 ♗xe3 5.fxe3 ♘xd5 6.♘f5) 2…b6! macht dem Unsinn ein Ende und stellt Weiß vor Probleme.

	2.b3 ♗xc4 3.bxc4 ♗xe3 4.fxe3 und Weiß verbleibt mit einer außergewöhnlich hässlichen Bauernformation.



Königssicherheit — Den gegnerischen König zur Strecke bringen

Diagramm 11
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Weiß am Zug


Dies ist kein Buch über die Kunst des Angriffs, aber ich war der Meinung, Königssicherheit sollte betont werden, da sie in vielen Partien ein wichtiger Faktor (ein Ungleichgewicht) ist. Dieses Buch verweist insbesondere darauf, dass ein König, der nicht rochiert hat, etwas ist, das man meiden sollte wie die Pest. In der Diagrammstellung hat Weiß einen Bauern geopfert, aber erfreut sich der besseren Entwicklung und eines sicheren Königs. Der schwarze König steht hingegen immer noch im Zentrum und Weiß bestraft ihn, bevor er rochieren kann.

1.♘xf7! ♔xf7 (Besser ist 1…♕c7, aber nach 2.♘xh8 gibt es eigentlich keinen Grund für Schwarz noch weiter zu spielen) 2.♕xe6+ ♔g6 3.♗d3+ ♔h5 4.♕h3 matt.

Dieses Buch konzentriert sich nicht auf Angriffstechniken, sondern darauf, begreiflich zu machen, welche Gefahren ein König im Zentrum mit sich bringt—so können Sie diese Verfehlung bestrafen, wenn sie in Ihren Partien auftaucht, und zugleich vermeiden, dieser „Krankheit“ selbst zum Opfer zu fallen.

Statisches kontra dynamisches Spiel — Der Kampf zwischen kurzfristigen und langfristigen Ungleichgewichten

Statisches und dynamisches Spiel gibt es in jeder Phase der Partie. Generell ist ein dynamisches Plus etwas, das recht schnell genutzt werden muss—entweder, um einen Knockout zu landen oder sich seinerseits einen langfristigen statischen Vorteil zu verschaffen. Ein statisches Ungleichgewicht hält lange an—es kann Teil eines Eröffnungssystems sein (und sich in den ersten zehn Zügen bemerkbar machen), beide Seiten veranlassen, bestimmte Strategien im Mittelspiel zu verfolgen und die Partie bis ins Endspiel hinein prägen.

Diagramm 12
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Weiß am Zug


Weiß hat einen isolierten d-Bauern. Schwarz sieht den Bauern als statische Schwäche: Eine ganze Reihe seiner Figuren können sich gegen ihn verbünden und auch auf das schöne Feld d5 kann Schwarz stolz sein. Weiß sieht den Bauern als dynamische Stärke: Er sichert Raum im Zentrum, kontrolliert die beiden wichtigen Felder c5 und e5 und erlaubt Weiß (dessen Figuren durch den Raumvorteil aktiver sind als die schwarzen) in vielen Varianten einen ekligen Königsangriff zu inszenieren. Zahllose Weltklassespieler haben diese Stellung mit Weiß und mit Schwarz gespielt.


Planung — Die Zukunft gestalten

In der dritten Auflage von How to Reassess Your Chess habe ich eine Denkmethode vorgestellt, die ich selbst lange Jahre für sinnvoll gehalten habe. Ich war der Meinung, sie könnte auch für stärkere Amateure, die Schwierigkeiten hatten, logische Pläne aufzustellen, nützlich sein. Doch der Lauf der Zeit (der immer neue Erfahrungen und Erkenntnisse bringt) hat meine Ansichten über die Praktikabilität aller komplexen Systeme zur Planung drastisch geändert. Mein Sinneswandel kam, als ich mit Schülern und Schachliebhaber aus der ganzen Welt korrespondierte, die besessen davon waren, Pläne zu finden (oder die einfach versucht haben zu verstehen, was ein Plan wirklich ist), was dazu führte, dass sie Ungleichgewichte nicht völlig in ihr Spiel integriert hatten. Indem ich Ungleichgewichte und Pläne zu zwei unterschiedlichen Dingen gemacht hatte, habe ich viele engagierte Schachschüler unabsichtlich dazu gebracht, das eine Ziel aus den Augen zu verlieren, um das es mir ging: Die Beherrschung der Ungleichgewichte.

Obwohl ich kein Vertrauen mehr in aufgeblähte Planungssysteme habe, so bin ich doch nach wie vor der festen Überzeugung, dass es Spielern mit einer Wertungszahl von 1400 und mehr möglich ist, Ungleichgewichte zu 100% zu verstehen. Beachten Sie das Wort „verstehen.“ Dieses Buch trainiert Sie, die Ungleichgewichte in jeder Stellung zu erkennen, zu verstehen, was jedes Ungleichgewicht mit sich bringt und zu wissen, wie man es ausnutzt oder neutralisiert, je nachdem von welcher Seite man das Ungleichgewicht betrachtet.

Wenn Sie dieses Wissen erworben haben und in Ihr Spiel integrieren, dann werden Sie feststellen, dass etwas Überraschendes passiert: Die Ungleichgewichte allein werden Ihnen oft „sagen“, was zu tun ist (oder zumindest energisch in die richtige Richtung weisen)! Wenn Sie über dynamischen Vorteil verfügen, dann wissen Sie, dass Ihr nächster Zug dynamischer Natur sein muss—denn ein ruhiger positioneller Zug wird den Anforderungen der Stellung höchstwahrscheinlich nicht gerecht. Hat Ihr Gegner einen ausgeprägt schwachen Bauern auf einer offenen Linie, dann werden Sie irgendwann wissen, dass Sie den Bauern höchstwahrscheinlich erobern, wenn Sie Ihre Türme auf diese Linie stellen. Bei großem Raumvorteil werden Sie zwei Mal darüber nachdenken, bevor Sie Figuren tauschen und die gedrückte Stellung des Gegners lockern.

Sie können dieses Festhalten an dem Diktat der Ungleichgewichte einen Plan nennen oder einfach einen logischen Zug oder eine logische Folge von Zügen. Der Name ist nicht wichtig—die Beherrschung der Ungleichgewichte ist wichtig und macht alles andere möglich.

Sie wollen Beweise? Blättern Sie zurück und schauen Sie sich unsere ersten zwölf Beispiele an. Sie veranschaulichen die Ungleichgewichte und wie man sie nutzt, aber in jedem Fall haben die Ungleichgewichte auch einfache, doch effektive Pläne nahe gelegt (eine Serie von Zügen—ob es nun zwei oder vier oder acht oder mehr sind—die Ungleichgewichte vorteilhaft logisch nutzen, ist tatsächlich ein Plan).


KURZ UND KNAPP

Die Ungleichgewichte führen Sie in den meisten Stellungen zum richtigen Zug bzw. den richtigen Zügen oder helfen Ihnen, einen detaillierten Plan zu entwickeln.



Schauen wir uns ein paar Partien an, in denen Grundregeln der Ungleichgewichte und eindrucksvolle Pläne sich zu einem Ganzen verbinden.

W. Topalow – K. Sasikiran, Sofia 2007

1.d4 ♘f6 2.c4 e6 3.♘c3 ♗b4 4.e3 b6 5.♗d3 ♗b7 6.♘f3 0–0 7.0–0 d5 8.a3 ♗d6 9.cxd5 exd5 10.b4 ♘bd7 11.b5 ♘e4 12.♗b2 ♖e8 13.a4 ♖e6 14.♘e2 a5

Diagramm 13
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Weiß am Zug


Wenn Sie dieses Buch gelesen und alle Lektionen vollständig verstanden haben, dann reicht ein Blick und Sie wissen Folgendes:


	Weiß hat Raumvorteil am Damenflügel.

	Schwarz hat einen potenziell schwachen Bauern auf c7.

	Wenn Schwarz den Bauern c7 nach c6 oder c5 vorstößt, dann verbleibt Schwarz nach bxc6 mit einem schwachen Bauern auf b6 und einem Loch auf b5.

	Der schwarze Bauer d5 ist schwach, da er von keinem anderen Bauern gedeckt werden kann.

	Die einzige Möglichkeit für Schwarz, zu Gegenspiel zu kommen, liegt auf dem Königsflügel—sein Läufer d6, sein Turm e6, der Springer auf e4 und die Dame schauen alle in diese Richtung.

	Der schwarze Läufer b7, der d5 verteidigt, spielt eine rein defensive Rolle.

	Der schwarzfeldrige Läufer von Schwarz unterstützt den Bauern c7 nach Kräften und spielt zugleich eine Schlüsselrolle bei allen Königsangriffen, die Schwarz auf die Beine stellen könnte.

	Der weiße Läufer auf b2 steht passiv.



Mit dieser Ungleichgewichts-Analyse bewaffnet verfallen Sie vielleicht auf den Gedanken, dass der Tausch der schlechtesten weißen Figur gegen die beste schwarze eine sehr schöne Idee ist. Und Weiß könnte ohne Varianten zu berechnen, zu planen oder weiter zu grübeln voll Zuversicht den Zug machen, den auch Topalow gespielt hat.

15.♗a3!

Weiß erzwingt den Tausch seiner schlechtesten Figur gegen den überaus wichtigen Läufer auf d6.

15…♖c8 16.♗xd6 cxd6

Natürlich war 16…♖xd6 möglich, aber dann ist c7 ein permanenter Quell der Sorge. Nach 16…cxd6 ist das nicht länger der Fall. Außerdem ist das Feld e5 gedeckt (was allen Ideen mit ♘f3-e5-c6 ein Ende bereitet). Natürlich hat 16…cxd6 ebenfalls Nachteile: Der Bauer d5 ist schwach und braucht bis zum Ende der Partie einen Babysitter.

17.♖c1 ♘df6 18.h3

Diagramm 14
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Topalow (New In Chess 4, 2007) meinte jetzt: „Wie Sie sehen, geht es hier nicht um konkrete Varianten, sondern um klare positionelle Schwächen. Ich wusste, dass es keine Rolle spielt, wie lange es dauert, aber irgendwann würden alle Türme getauscht werden und seine strukturellen Probleme noch deutlicher hervortreten.“

Topalow, einer der größten Angriffsspieler der Welt, macht deutlich, dass der von ihm gewählte Kurs in der Partie nicht von seinen persönlichen Vorlieben (sprich Angriff) abhängt, sondern vielmehr von dem Diktat des Bretts (ein ruhiger Aufbau im Einklang mit den Ungleichgewichten).

18…♖e7 19.♕b3 h6 20.♖xc8 ♕xc8 21.♖c1 ♖c7 22.♖xc7 ♕xc7 23.♕c2

Über die Stellung, die nach dem Damentausch entstehen würde, hatte Topalow Folgendes zu sagen: „Ich kann den Springer e4 vertreiben, meinen Läufer nach b3 bringen und früher oder später werde ich mit zwei Figuren Druck auf d5 ausüben und meine Bauern am Königsflügel vorrücken.“

Okay, da gibt es nichts zu deuteln—das ist ein Plan! Aber hat er irgendein seltsames „System“ angewandt, um ihn zu finden? Nein, auch dieser Plan beruht auf den Ungleichgewichten: Weiß wird den vorgerückten schwarzen Springer mit f2-f3 vertreiben (Springer brauchen weit vorne liegende Felder, um Wirkung entfalten zu können—mit f2-f3 will Weiß eine gute gegnerische Figur zu einer passiven machen), er wird seine Figuren gegen die Schwäche auf d5 richten, und dann wird er Raum am Königsflügel gewinnen, indem er seine Bauern dort vorrückt (wodurch Weiß noch ein weiteres vorteilhaftes Ungleichgewicht bekommt, mit dem er arbeiten kann).

23…♕e7 24.♕c1

Die c-Linie hat die weiße Dame bereits kontrolliert, aber jetzt deckt sie auch e3. Dies zeigt die weiße Absicht, die einzige aktive Figur des Schwarzen mit späterem f2-f3 zu vertreiben (wonach der Bauer e3 sich über ein bisschen Unterstützung freut).

24…g6 25.♘h2 ♔g7 26.h4

Gewinnt Raum am Königsflügel, nimmt dem Springer e4 das Feld g5 und droht, mit f3 zu gewinnen.

26…♘e8 27.f3 ♘4f6 28.♘f1 h5 29.♘f4 ♘d7

29…♘c7 nebst …♘e6 war eine bessere Aufstellung.

30.♕e1 ♘f8 31.♕g3 ♔h6 32.♘xh5!?

32.♔f2 nebst ♘f1-d2-b1-c3 hätte Schwarz weiter massiert und den Druck aufrecht erhalten. Doch in gegnerischer Zeitnot entschließt sich Topalow dazu, den Einsatz zu erhöhen. Kann Schwarz stets die richtigen Verteidigungszüge finden, wenn seine Uhr schnell auf Null herunter läuft?

Der Rest der Partie, der nichts mit unserem Thema zu tun hat, folgt mit minimalen Anmerkungen:

32…gxh5 (32…♔xh5?? 33.♕f4 gewinnt sofort) 33.♕g8 f5 (Der einzige Zug) 34.♘g3 ♘g7 35.♗xf5 ♘g6 36.♗xg6 ♔xg6 37.♘xh5! ♕xe3+ 38.♔h2 ♕e7?? (In Zeitnot bricht Schwarz zusammen und spielt den Verlustzug. Korrekt war 38…♕xd4 und Remis ist das wahrscheinlichste Ergebnis) 39.♘f4+ ♔f6 40.g4 ♕f7 41.♕d8+ ♕e7 42.♕g8 ♕f7 43.♕d8+ ♕e7 44.♕xe7+ (44.♕xb6 war sogar noch stärker) 44…♔xe7 45.♔g3 ♘e6 46.♘xe6 ♔xe6 47.f4 ♗c8 48.f5+ ♔f7 49.h5 ♗d7 50.h6 ♔g8 51.♔f4 ♗e8 52.♔g5 ♔f7 53.h7 ♔g7 54.h8♕+ ♔xh8 55.♔f6 ♗xb5 56. ♔e7 ♗d3 57.f6 ♗g6 58.f7 ♗xf7 59.♔xf7, 1-0.

Hier ein weiteres Beispiel, in dem eine Seite einfach dadurch, dass sie versucht, ein bereits bestehendes Ungleichgewicht zu verstärken, eine logische (und in diesem Fall tödliche) Folge von Zügen findet.


Diagramm 15
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N. Short – J. Timman, Tilburg 1991
 Weiß am Zug


Offensichtlich hat Weiß die Stellung völlig unter Kontrolle—er ist im Besitz der d-Linie (und macht die schwarzen Türme so zu passiven Zuschauern) und seine Dame hat sich sicher auf einem der geschwächten schwarzen Felder am Königsflügel niedergelassen. Schwarz kann kaum ziehen, was bedeutet, dass Weiß keine Angst vor gegnerischem Feuer zu haben braucht. Wenn Sie einen Plan finden wollen, ohne die Ungleichgewichte zu berücksichtigen, dann sind Sie vielleicht frustriert. Aber wenn Sie sich einfach die Frage stellen, „Ich bin im Besitz der schwarzen Felder am Königsflügel. Welche Figuren können auf ihnen eindringen?“, dann gibt es nur eine begrenzte Auswahl an Möglichkeiten:


	1.♘g5 ist der naheliegende Kandidat—der Springer hüpft auf ein schwarzes Feld und droht, auf f7 zu schlagen. Leider würde 1…♕xg2+ den weißen Jubel etwas dämpfen.

	1.♖f4 lässt sich auf f4 nieder und will mit ♖xf7 fortsetzen, aber 1…♕xd7 wäre peinlich.

	Und damit bleibt nur noch eine weiße Figur übrig, die den schwarzfeldrigen Highway befahren kann—der weiße König! Aber jetzt haben wir plötzlich mit unserem Anfänger-Training/Drill zu kämpfen, das uns sagt, wir sollten den König zu Hause lassen, bis das Endspiel erreicht ist. Und genau das macht diese Partie so reizvoll!



1.♔f4!

Dieser Zug schockiert viele Spieler, aber angenommen, sie hätten einen Läufer auf d2, würden sie dann zögern ♗h6 zu spielen, was Matt erzwingt? Natürlich nicht! Warum dann, wenn es gefahrlos möglich ist, den König nicht auf gleiche Weise nutzen?

1…♗c8 2.♔g5, 1-0. Die Drohung ♔h6 nebst Matt auf g7 beendet die Partie. Zum Beispiel 2…♔h7 3.♕xg6+ (oder 3.♖xf7+ ♖xf7 4.♕xf7+ ♔h8 5.♔h6 und der weiße König beendet seine Reise mit tödlicher Wirkung) 3…♔h8 4.♕h6+ ♔g8 5.♔f6 und der völligen weißen Beherrschung der schwarzfeldrigen Felder am Königsflügel folgt das Matt.



PHILOSOPHIE

Ungleichgewichte zeigen den Weg zur Planung.


Also, war Shorts Spiel ein Plan oder eine Illustration der Kraft des „Ungleichgewichtssinns?“ Nennen Sie es, wie Sie wollen, aber denken Sie daran, wie Sie die Lösung finden konnten: Durch die Ungleichgewichte!

Unterbrechen wir unsere Betrachtung verwirrender Konzepte und eigentümlicher neuer Philosophien für einen Moment und gönnen uns ein wenig Spaß. Wir betrachten eine Partie mit den Augen dreier unterschiedlicher Spieler. Einer, (Mr. Metallic), zeigt uns eine Person, die davon träumt, wie eine Maschine zu denken. Der zweite ist ein Bursche, (Mr. Pink), der nichts von Ungleichgewichten weiß, doch nach dem Motto „Im Schach geht es um Material und Drohungen“ lebt und stirbt. Unserer Dritter (Mr. Orange) ist ein Ungleichgewichts-Fan. Die ersten beiden tun sich zusammen und spielen Weiß, der dritte führt die schwarzen Steine. Beachten Sie, dass die Spieler mit Weiß besser rechnen können, während Schwarz über bessere eröffnungstheoretische Kenntnisse verfügt.

Mr. Metallic und Mr. Pink gegen Mr. Orange, Phantasieland 2009

Mr. Metallic: Mit jedem vernünftigen Zug liegen wir 0.12 bis 0.18 Punkte vorne. Ich wäre für die 0.18!

Mr. Pink: Ich will 1.e4 spielen. Hängt dann was? Nein. So weit, so gut! Drohen wir nach 1.e4 irgendetwas? Noch nicht, aber wenn wir Läufer und Dame ins Spiel gebracht haben, dann zerfetzen wir den Patzer! Okay, 1.e4 ist gut!

1.e4

Mr. Orange: Sie haben Raum im Zentrum besetzt, ihren weißfeldrigen Läufer und die Dame befreit und das Feld d5 unter Kontrolle gebracht. 1.e4 ist natürlich ein guter Zug, aber meine sehr merkwürdig wirkenden Gegner scheinen zum aggressiven Typus zu gehören, also antworte ich meinerseits ein wenig gewaltsam und warte ab, wie sie reagieren.

1…d5

Mr. Metallic: Ah, eine minderwertige Entgegnung. Jetzt liegen wir 0.37 vorne! Der Sieg ist fast schon unserer!

Mr. Pink: Achtung! Achtung! Unser e-Bauer hängt! Achtung! Wir müssen seinen Bauern nehmen, und wenn er zurückschlägt, dann bringen wir eine neue Angriffsfigur ins Spiel und greifen gleichzeitig seine Dame an! Oh ja, das ist gut.

2.exd5

Mr. Orange: Sie haben den besten Zug gespielt. Ich entwickele eine Figur und werde mit einem Springer auf d5 wiedernehmen. Ich habe mir diese Variante angeschaut und sie sieht interessant aus—vor allem, wenn sie nicht wissen, was sie tun!

2…♘f6


Mr. Metallic: Ich glaube, wir können Material gewinnen! Erklärtermaßen nehme ich alles, was angeboten wird.

Mr. Pink: Er hat 2…♕xd5 3.♘c3 mit Angriff auf seine Dame nicht zugelassen. Dann wäre er auch bald weg vom Fenster gewesen. Ich glaube, jetzt können wir mit 3.c4 einen Bauern gewinnen. Zugegeben, dann kann er unsere Dame mit 3…♗g4 angreifen, aber wir könnten mit 4.f3 sofort einen Gegenangriff starten. Bin ich gut oder was?

3.c4

Mr. Orange: Der leere Blick in ihren Augen verrät mir, dass sie keine Ahnung haben. Natürlich kann ich mich da täuschen. Vielleicht wollen sie mein 3…c6 mit 4.d4 beantworten und dann landen wir mit Zugumstellung im Panow-Botwinnik Angriff der Caro-Kann Verteidigung. Da ich überwiegend Caro-Kann spiele, habe ich überhaupt nichts dagegen.

3…c6

Mr. Metallic: Er gibt uns einen Bauern! Dann liegen wir mindestens mit 0.26 vorne.

Mr. Pink: Wir können auf c6 nehmen und haben einen soliden Bauern mehr. Was passiert, wenn wir mit 4.dxc6 nehmen und er uns mit 4…♗g4 angreift? Wir können immer noch mit 5.f3 zurückschlagen, aber … ich sehe etwas, das wirklich witzig ist: 5.cxb7!! ♗xd1 6.bxa8♕ und es ist aus! Ich bin ein Genie!

4.dxc6

Mr. Orange: Wow! Ich hatte nicht geglaubt, dass sie sich darauf einlassen. Ich habe jetzt einen Bauern weniger, doch wenn ich mit dem Springer wiedernehme, dann habe ich Entwicklungsvorsprung (was mir ein dynamisches Plus und Angriffschancen gibt), kontrolliere das Loch auf d4 (ein langfristiger statischer Vorteil) und übe Druck auf den rückständigen d-Bauern aus (ein weiteres langfristiges statisches Plus).

4…♘xc6
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Mr. Metallic: Schade! Wenn er anders zurückschlägt, dann hätten wir einen Vorteil von mindestens 0.72 gehabt. Jetzt hat er gewisses Spiel, aber ein Bauer ist ein Bauer, und wir sollten froh sein.

Mr. Pink: Damit haben wir bereits einen Bauern mehr. Droht er irgendetwas? Nur … ♗g4, aber das können wir mit ♘f3 oder ♗e2 oder f3 oder mit fast jedem beliebigen Zug kontern. Jetzt müssen wir nur noch unsere Jungs ins Spiel bringen, rochieren und unser Mehrbauer gewinnt im Endspiel—machen das die Großmeister nicht immer so?

5.♘c3

Mr. Orange: Ich bin im Besitz von d4, aber würde meine Kontrolle über dieses Feld gerne verstärken. Außerdem muss ich meinen schwarzfeldrigen Läufer entwickeln und rochieren. 5…e5 scheint all diese Probleme zu lösen. Natürlich schwächt …e5 das Feld d5, aber Weiß liegt so weit in der Eröffnung zurück, dass er lange Zeit überhaupt keine Möglichkeit hat, d5 vorteilhaft zu nutzen.

5…e5

Mr. Metallic: 0.09. Wir haben die Dinge immer noch unter Kontrolle und wir haben immer noch einen Bauern mehr.

Mr. Pink: Er will 6.♘f3 mit 6…e4 beantworten und unseren Springer angreifen. Zum Glück können wir 6.d3 spielen, wonach sein Bauernvorstoß gestoppt ist. Danach können wir ♘f3, ♗e2, 0-0 spielen und sind auf der Siegerstrasse.

6.d3

Mr. Orange: Okay, ich habe jede Menge guter positioneller Möglichkeiten und bin ein bisschen verwirrt. 6…♗b4 und 6…♗c5 sehen beide viel versprechend aus, obwohl ich nicht wirklich auf c3 nehmen will (nach 6…♗b4), denn nach bxc3 würde er plötzlich das Loch auf d4 decken. Ich werde es mit 6…♗f5 probieren, denn das greift seine Schwäche auf d3 an und trifft zugleich Vorbereitungen, im passenden Moment, wenn die Lage es erfordert, den dynamischen Vorstoß …e5-e4 zu spielen. 6…♗f5 gibt mir auch die Möglichkeit zu …♕d7 nebst …0-0-0 und dann belagere ich d3 ernsthaft!

6…♗f5

Mr. Metallic: 0.26 vorne und einen Mehrbauern—es sieht immer noch gut für uns aus.

Mr. Pink: Können wir irgendwelche Drohungen aufstellen? 7.♕f3 greift seinen Läufer an, aber 7…♘d4 deckt ihn, greift unsere Dame an und droht …♘c2+. Nein, so können wir nicht spielen! Wir setzen einfach unseren Plan fort—entwickeln, rochieren und mit einem Bauern mehr zu einem Sieg im Endspiel kommen. Nach 7.♘f3 müssen wir uns keine Sorgen über 7…e4 machen, da Schwarz uns damit helfen würde, besagtes Endspiel mit einem Bauern mehr zu erreichen.

7.♘f3

Mr. Orange: Es fällt schwer, hier etwas falsch zu machen. Ich kann 7…♕d7 nebst 8…0-0-0 spielen und d3 abholen, aber das gibt Weiß Zeit zu rochieren. Ich finde es wirklich schön, dass sein König noch in der Mitte steht, also werde ich aggressiver vorgehen. 7…♗b4 ist sehr verlockend, da …e5-e4 dann sogar noch stärker wird. Aber 7…e4 sieht ebenfalls gut aus und zwingt ihn, einen Weg meiner Wahl einzuschlagen. Es gibt nur ein Problem: Was geschieht nach 7…e4 8.♘h4? Wie wäre es mit 8…♗g4 9.f3 exf3 10.♘xf3 ♗c5, und wenn ich dann zur Rochade komme, sollte seine Stellung, die so löcherig ist wie Schweizer Käse, mir Gelegenheit geben, ihn zu erledigen.


7…e4

Mr. Metallic: Mit 8.♘h4 liegt Weiß weiter 0.17 vorne. Na los! Und ich glaube, nach 8.♘h4 ♗g4 9.f3 exf3 10.♘xf3 ♗c5 11.♕e2+ stehen wir gut!

Mr. Pink: 8.♘h4 greift seinen Läufer an, aber nach 8…♗g4 unternimmt er einfach einen Gegenangriff. Außerdem, bringen Springer am Rand nicht Kummer und Schand? Oder hieß es Ärger und Schand? Wie auch immer, mir gefällt das überhaupt nicht. Und dein 8.♘h4 ♗g4 9.f3 exf3 10.♘xf3 ♗c5 11.♕e2+ wird mit 11…♔d7! gekontert, wonach mir seine Drohung …♖e8 Heidenangst macht. Nehmen wir doch einfach auf e4 und lenken in ein Endspiel mit Mehrbauern ein.

Mr. Metallic: Aber ich sehe nach 11…♔d7 jede Menge anderer Varianten. Komm, ich zeig sie dir!

Mr. Pink: Nein. Wir spielen 8.dxe4 und Schluss.

8.dxe4

Mr. Orange: Ich kann auf e4 oder auf d1 nehmen. Beide Züge sehen gut aus, denn jede Öffnung der Stellung muss meinem Entwicklungsvorsprung entgegen kommen. Ich nehme auf e4 und warte ab, ob er auf d8 nehmen und meinen Turm ins Spiel bringen will.

8…♘xe4

Mr. Metallic: Spielen wir doch 9.♗e3 ♗b4 10.♕b3 ♕f6 11.♖c1 ♗h3 12.♕c2 ♗f5 13.♗d3 ♘xc3 14.bxc3 ♕xc3+ 15.♕xc3 ♗xd3 16.♘d4 0–0–0 17.♘xc6 ♗xc3+ 18.♖xc3 bxc6 19.f3 (19.♗xa7 ♖he8+ 20.♗e3 ♖e4 21.♔d2 ♗xc4+ ist 0.00) 19…♖d7 20.♔f2 und wir liegen 0.22 vorne!

Mr. Pink: Wie war das? Ich habe keinen einzigen Zug verstanden. Das sieht alles krank aus. Wer spielt denn einen Zug wie 11…♗h3, und selbst wenn es zu der von dir angegebenen Variante kommt, dann ist die Stellung wegen der ungleichfarbigen Läufer totremis. Du fängst an, mich zum Wahnsinn zu treiben, Mr. Metallic! Statt diesem Müll spielen wir doch einfach 9.♗e2 und versuchen zu rochieren!

9.♗e2

Mr. Orange: Er will rochieren. Ich muss so energisch spielen wie möglich oder er kriegt die Dinge geregelt. 9…♗b4, was entwickelt und Drohungen aufstellt, muss richtig sein, denn 10.♕b3 wird mit 10…♘c5 gekontert.

9…♗b4
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Mr. Metallic: 10.♕b3 ♘c5 11.♕d1 ♗xc3+ 12.bxc3 ♕xd1+ (12…♕a5!?) 13.♗xd1 0–0–0 ist -0.34, also können wir das nicht machen! Wir müssen 10.♗d2 spielen.

Mr. Pink: Warum sollen wir unsere Dame nach b3 ziehen und dann wieder nach d1 zurück gehen? Du redest Unsinn! 10.♗d2 ist offensichtlich die angezeigte Vorgehensweise.

10.♗d2

Mr. Orange: Er droht, eine Menge Figuren zu tauschen, deshalb nehme ich auf d2 und dann steht er in einer ekligen Fesselung.

10…♘xd2. Hier beenden wir unseren Dreikampf. Nach 11.♘xd2 (11.♕xd2 ♕xd2+ 12.♘xd2 ♘d4 13.♗d1 0–0–0 14.0–0 ♖he8 gibt Weiß eine jämmerliche Stellung, da alle seine Figuren schlecht stehen und …♗d3 eine starke Drohung ist. Aber 14.♘f1! ist eine bessere Verteidigung) 11…♘d4 12.♖c1 (12.0–0 ♗c2 13.♕e1 0–0 und Weiß steht schlecht) 12…0–0 13.♘f1 (13.0–0 verliert nach 13…♘xe2+ 14.♕xe2 ♗d3 die Qualität) 13…♕g5 (13…♕b6 war vielleicht das Beste) 14.♘e3 ♖ad8 15.h4 stellen wir fest, dass wir der Partie B. Sawtschenko – K. Asrian, Moskau 2007, gefolgt sind. Jetzt war 15…♕f6 sehr stark: 16.0–0 (16.♘d5 ♖xd5 17.cxd5 ♖e8) 16…♘xe2+ 17.♕xe2 ♗d3 mit Materialgewinn.

Welche Idee hatte dieses Beispiel? Diese mit Farben versehenen Spieler sind Vertreter dreier realer Typen menschlicher Schachspieler:

Mr. Metallic

In einer Zeit, in der jeder ernsthafte Spieler eine starke Schach-Engine nutzt, habe ich bemerkt, wie eine Schachseuche um sich greift, wie es sie noch nie gegeben hat: Während sie Großmeisterpartien live verfolgen, leiden die Massen von Schachfans unter einer gemeinsamen Schachpsychose—sie glauben, sie wissen genau, was vor sich geht. Topalow spielt irgendeinen extrem komplexen Zug und Tausende schreiben in gespenstischer Einigkeit, „Topalow liegt 1.02 vorne! Er gewinnt!“

Sie plappern die Einschätzung ihrer Engine nach, aber sie scheinen sie für ihre eigene zu halten. Sie verfolgen gebannt, wie ihr Computer maschinengewehrartig Züge ausspuckt, aber verstehen sie auch, warum der Computer sie empfiehlt? Man könnte denken, dass ein Schachspieler die Illusion durchschaut und seine eigenen Stärken nicht mit denen seines Computers verwechselt. Leider ist das oft nicht der Fall. Und genau die gleiche „Krankheit“ verbreitet sich auch im Fernschach und bei der Analyse.

Natürlich, wenn diese computergestärkten Fans in einem Turnier am Brett einem realen Gegner gegenüber sitzen, dann erweist sich ihre falsche Realität schnell als Illusion. Doch auch ein paar Worte eines guten Schachlehrers können sie wieder auf den Boden der Tatsachen bringen. Er muss nur (wenn es zu einer interessanten Stellung kommt) fragen „Was ist hier los?“ und plötzlich erkennt ein ehrlicher Schüler, dass er sich etwas vorgemacht hat! Da er die Ungleichgewichte nicht beherrschen gelernt hat, kann er die Frage nicht tiefgehend und durchdringend beantworten. Und dem Lehrer zu erzählen, dass So-und-So 0.43 Bauerneinheiten mehr hat, grenzt an Wahnsinn. Eine Engine kann sehr nützlich sein, aber sie kann auch zur Krücke werden, die einen daran hindert, besser zu werden.

Mr. Metallic wurde geschaffen, um zu zeigen, dass niemand wie ein Computer denkt und wir das auch nicht wollen. Schach ist ein Spiel, das reich an Emotion, Kunst, Wettkampfspannung und der Freude am Schöpferischen ist. Ein Meer von Varianten und Zahlen (0.21) verwandelt ein warmes, zutiefst menschliches Spiel in etwas Kaltes und Fremdes.

Mr. Pink

Wenn man kein Verständnis für die Ungleichgewichte hat, dann bleibt einem absolut nichts, oder (wie im Fall von Mr. Pink) nur einfache Hilfsmittel aus der Steinzeit wie Angriff, Verteidigung, Drohung und Berechnung. Das sind gute Dinge—wir alle brauchen sie. Aber ist dieses vereinfachende Vorgehen nach Schema F alles, was Sie wollen?

Mr. Orange

Obwohl Mr. Orange bei weitem nicht so tief rechnen konnte wie seine Gegner, so sah er doch weit mehr als jeder seiner Widersacher. Die Ungleichgewichte sorgten bei ihm für eine umfassende Schachausbildung, die für solides Verständnis sowohl ruhiger statischer Stellungen und schärferer dynamischer Positionen sorgten.

Blättern Sie zurück und schauen Sie sich alle Kommentare an. Offensichtlich war Mr. Orange der Einzige, der irgendeine Vorstellung von den Geheimnissen der Stellung und ihrer Bedeutung hatte. Jetzt kommen wir zu Ihnen, dem Leser dieses Buches. Vielleicht rechnen Sie nicht sehr gut oder vielleicht rechnen Sie besser als Mr. Orange (es ist immer gut, wenn man tief und schnell rechnen kann, aber wenn man die Ungleichgewichte kennt, dann kommt man oft auch zurecht, wenn die eigene absolute Obergrenze der Rechenfähigkeiten eine zwei- oder dreizügige Zugfolge ist), aber würden Sie nicht trotzdem lieber in der Haut von Mr. Orange stecken? Wenn dem so ist, dann sind Sie auf dem Weg, sich das Wissen anzueignen, das die meisten Spieler (aus mir unerfindlichen Gründen) einfach nicht haben.


PHILOSOPHIE

Eine Engine kann sehr nützlich sein, aber sie kann auch zur Krücke werden, die einen daran hindert, besser zu werden.


Sprich mit dem Brett und es spricht mit Dir

Jeder spricht in irgendeiner Form von innerem Dialog, wenn er am Zug ist. Die meisten Spieler starren ausdruckslos aufs Brett und denken, „Ich mach das und er macht das und ich mach das und er macht das!“ Es ist reine Berechnung, die meistens auf Angst, Aggression oder einfach nur dem Wunsch beruht, etwas zu finden—irgendetwas—das vernünftig aussieht. Aber wenn ich Ihre Berechnungen unterbrechen würde, um zu fragen, „Können Sie mir diese Stellung mit Worten erklären?“, dann ist die Wahrscheinlichkeit groß, dass Ihre Antwort nicht vortragsreif ist. Doch über eins sollten Sie sich im Klaren sein: Sie sollten anderen Spieler jederzeit die Vor- und Nachteile jeder Stellung, die auf dem Brett steht, erläutern können! Denn wenn Sie Ihren Finger nicht auf den Puls der Stellung legen können, wenn Sie nicht wissen, was beide Seiten erreichen müssen, wie können Sie dann den richtigen Zug finden? Das ist, als ob man nach dem Weg zu einem Ort fragt, den man nicht kennt.

Deshalb haben die meisten Spieler den Eindruck, sie hätten den Überblick verloren. Sie haben das Gefühl, sie wissen nicht, was geschieht, und versuchen diese Löcher zu stopfen, indem sie nach Drohungen und/oder Möglichkeiten Drohungen aufzustellen Ausschau halten. Sie wissen, dass irgendetwas nicht stimmt—irgendetwas fehlt. Aber sie wissen nicht, was sie dagegen tun sollen und das führt zu einem Gefühl der Hilflosigkeit. Glauben Sie mir, wenn ich Ihnen sage, das muss nicht so sein.

Die Zeit ist gekommen, ein bisschen verrückt zu spielen—sobald Sie die Ungleichgewichte beherrschen (und wenn Sie dieses Buch von Anfang bis Ende durchlesen, dann werden Sie die Ungleichgewichte beherrschen!), ist es an der Zeit, mit dem Brett ganz vertraut zu werden. Sie können Sie eine Menge über jede Stellung erfahren, wenn Sie Folgendes tun:

Als Erstes kommt der Armageddon Diskurs:

Achten Sie darauf, sich über jede primitive Drohung Ihres Gegners im Klaren zu sein und suchen Sie auch kurz nach grundlegenden taktischen Themen, die in der Stellung vorhanden sein könnten. Spieler mit 1800 und mehr machen das meistens unbewusst. Aber wenn Ihre Wertungszahl niedriger ist, Sie anfällig für taktische Versehen sind oder glauben, Sie hätten ernsthafte taktische Probleme, dann ist es eine gute Strategie, sich ein bisschen Zeit zu lassen, diese Dinge in den Griff zu bekommen.

Sobald Sie sicher gestellt haben, dass der Blitz nicht in Ihre Stellung einschlagen wird, ist die Zeit für feinsinnigere Überlegungen gekommen.


	Ermitteln Sie für beide Seiten die Ungleichgewichte.

	Dann fragen Sie das Brett (in einem inneren Dialog), „Welcher Zug oder welche Serie von Zügen versucht diese Faktoren auszunutzen?“



Ziemlich einfach!

Lassen Sie mich noch einmal betonen, dass Sie nicht nach Plänen per se suchen sollten (lassen Sie sich von dem „P“-Wort nicht ablenken), sondern vielmehr nach Zügen, die auf die Ungleichgewichte Rücksicht nehmen. Wenn Sie das machen, dann scheinen sich, wie wir gesehen haben, Pläne oft von alleine einzustellen.

Schauen wir uns an, wie die Ungleichgewichte den Kurs bestimmen können, den beide Spieler in einer Partie einschlagen.

G. Kamsky – W. Topalow, Sofia 2009

1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 ♗f5 4.♘f3 e6 5.♗e2 c5 6.♗e3 cxd4 7.♘xd4 ♘e7 8.♘d2 ♘bc6 9.♘2f3 ♗g4 10.0–0 ♗xf3 11.♘xf3 g6
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Dialog des Weißen: „Er will …♗g7 spielen und mich an die Verteidigung des Bauern e5 binden. Meine größten Vorteile sind das Loch auf f6, das durch sein …g6 entstanden ist, Entwicklungsvorsprung und sein im Zentrum stehender König. Also muss ich etwas unternehmen, bevor er diese Probleme mit dem einfachen …♗g7 und …0-0 in Ordnung bringt.

„12.♗g5, mit Blick auf f6, führt nach 12…♗g7 zu gar nichts, da 13.♗f6? ♗xf6 14.exf6 ♘g8 meinen Bauern gewinnt. Damit bleibt mir 12.♕d2 nebst 13.♗h6 (der Tausch der schwarzfeldrigen Läufer könnte die Schwäche auf f6 betonen und seinen König etwas wackelig aussehen lassen) oder 12.c4, um zu versuchen, die Stellung aufzureißen.

„12.♕d2 ♗g7 13.♗h6 ♗xh6 14.♕xh6 ♘f5 15.♕d2 ♘h4 bringt nicht viel, also probiere ich es mit 12.c4 und versuche, ein bisschen Action zu machen, bevor sein König rochieren kann.“

12.c4


Dialog des Schwarzen: „Dieser Zug, der versucht, die Stellung zu öffnen, ist sehr sinnvoll. Aber wenn er auf d5 nimmt, dann bekommt mein Springer dort ein sehr gutes Feld (und hier gibt es einen Kampf Läufer gegen Springer, also möchte ich, dass meine Springer so gut wie möglich aufgestellt sind). Da mich nichts von alledem stört, fahre ich mit meinem geplanten …♗g7 fort und zwinge ihn, zu zeigen, was er vorhat. Natürlich kann er auf d5 tauschen und mich mit ♗c5 an der Rochade hindern, aber was geschieht, wenn ich einfach mit …♗f8 zurück gehe? Mein König würde sich auf g7 ziemlich wohl fühlen und mit einem Springer auf dem wunderbaren Feld d5 kann ich nicht schlechter stehen.“

12…♗g7

Dialog des Weißen: „Er steht kurz vor der Rochade, also muss ich mit 13.cxd5 konsequent bleiben.“

13.cxd5 ♘xd5

Dialog des Schwarzen: „Mit einem solchen Springer kann ich nicht schlechter stehen!“

14.♗c5

Dialog des Schwarzen: „Natürlich, mein König steht im Zentrum, also werde ich nicht verrückt spielen und eine Fortsetzung wie 14…♘xe5?? 15.♘xe5 ♗xe5 16.♗b5+ wählen, wonach ich aufgeben müsste. Aber ich habe überhaupt kein Problem mit dem Tausch der schwarzfeldrigen Läufer. “

14…♗f8

Dialog des Weißen: „Ich nehme nicht auf f8, da ihm das helfen würde, seinen König nach g7 zu bringen. Stattdessen probiere ich 15.♕c1, mit der Idee auf f8 zu nehmen und danach ♕h6+ zu spielen.“

15.♕c1

Dialog des Schwarzen: „Ein interessanter Zug. Er will auf f8 schlagen, um dann nach …♔xf8 das von mir geplante …♔g7 mit ♕h6+ zu verhindern. 15…♗xc5 16.♕xc5 ♖c8 17.♖ac1 törnt mich ebenfalls nicht an. Das ist nicht das Ende der Welt, aber er hat es geschafft, mich daran zu hindern, meinen König in Sicherheit zu bringen. Warum sollte ich ihm irgendetwas geben? Mir scheint, das Problem mit 15.♕c1 besteht darin, dass er seine Dame auf eine Linie bringt, die mein Turm besetzen kann. Ja, nach 15…♖c8 16.♗xf8 habe ich einen kleinen taktischen Trick.“

15…♖c8 16.♗xf8 ♘d4

Dialog des Weißen: „Nun ja, was soll man machen? Wenn jemand gut spielt, dann spielt er gut. Er hat mich keins meiner Ziele erreichen lassen.“

17.♕d1 ♘xe2+ 18.♕xe2 ♔xf8 19.♖ac1 ♔g7

Dialog des Weißen: „Okay, ich habe überhaupt nichts. Zeit die Handbremse zu ziehen und Remis zu machen.“

Tatsächlich endete die Partie mit einem Remis in 43 Zügen. Beachten Sie, wie alle Überlegungen um die Ungleichgewichte kreisten und alle Varianten ebenfalls den Ungleichgewichten gewidmet waren. Diese Art der logischen Entschlüsselung einer Stellung funktioniert für Großmeister und wird auch für Sie funktionieren!

Unser nächstes Beispiel demonstriert, wie selbst ein einfacher Ungleichgewichts-Dialog helfen kann, zweischneidige, komplizierte Stellungen zu lösen.
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L.D. Nisipeanu – V. Milov, Warschau 2005
 Weiß am Zug



Die Stellung ist ziemlich scharf. Weiß könnte sein Augenmerk auf die potenziell schwachen Bauern auf a6, c5 und e4 richten, aber er weiß aus Erfahrung, dass solch eine dynamische Stellung nach einer dynamischen Lösung verlangt (wir erörtern Statisches kontra Dynamisches Spiel in Teil Sechs). Eine Reihe von Dingen muss Weiß ins Auge gefallen sein: Der Springer ist gefesselt, und stünde der Läufer nicht auf h6, dann würde ♕h8+ gewinnen; wäre ♕f6 möglich, dann würde Weiß den Springer gewinnen, und könnte man d5-d6 spielen, was die Diagonale a2-g8 für den weißfeldrigen Läufer von Weiß öffnen würde—ein Umstand, der einem Angriff auf den schwarzen König durchaus mehr Kraft verleihen könnte.

Wenn wir nach einem Zug suchen, der alle diese Faktoren berücksichtigt, dann wäre das 1.♗f4, aber der verliert wegen 1…♕xf4 2.♕h8+ ♔e7 3.♕xg7 ♕xf2+. ♗f4 wäre ideal wenn der Läufer nicht genommen werden könnte. Viele Spieler würden diese Idee einfach aufgeben und einen Zug wie 1.♗g5 spielen, der auch auf ein paar der Punkte eingeht, die wir besprochen haben—1…♔g8 gestattet Weiß, den d-Freibauern mit 2.♗e7 von der Leine zu lassen, und 1…♕xh2 verliert sofort wegen 2.♕xh2 ♗xh2 3.♖h1 und ein Rückzug des schwarzen Läufers erlaubt eine Landung auf h8. So ist Schwarz nach 1.♗g5 mehr oder weniger gezwungen, die h-Linie mit 1…♘h5 zu blockieren, wonach 2.♕xe4 offensichtlich gut für Weiß ist, aber dennoch bleibt der Eindruck, Weiß hätte viel besser spielen können.

In der Partie wusste Weiß, dass ♗f4 der Idealzug ist, aber nicht sofort möglich war, doch anstatt zu sagen, „Ich kann nicht“, setzte er alles daran, einen Zug zu finden, der ♗f4 möglich machen würde.

1.♖g4!

Gewinnt. Es droht 2.♗f4 und darauf hat Schwarz keine gute Antwort.

1…♕xh2

Entmutigt knickt Schwarz sofort ein. Allerdings gab es keine Verteidigung: 1…♕b6 verliert sowohl nach 2.d6 ♕xd6 (2…♗xd6 3.♕f6) 3.♗f4 als auch nach 2.♖xe4 ♔g8 3.d6 ♕xd6 4.♗f4. Vielleicht war 1…♔g8 am Besten, aber dann ist 2.♗f4 ♕d7 3.♗xc7 ♕xc7 4.♖xg6 ziemlich düster.

2.♕f6, 1-0. 2…♗e5 3.♗xg7+ oder 2…♕xh6 3.d6 wollte Schwarz sich nicht zeigen lassen. Mehr von dieser „Ich will es schaffen und ich werde einen Weg finden!“-Einstellung gibt es in Teil Vier, „Psychologische Streifzüge“.

Sie wissen jetzt, was ein Ungleichgewicht ist. Sie wissen, dass Ungleichgewichte Ihnen helfen zu verstehen, was in den meisten Stellungen vor sich geht. Und Sie wissen, dass Sie durch ein sicheres Verständnis jedes einzelnen Ungleichgewichts an den Spielern vorbeiziehen werden, die Sie für ebenbürtig gehalten haben. Wenn Sie bereit sind, sich dem Studium dieses Buchs zu widmen, wenn Sie bereits sind, sich auf neue und interessante Konzepte einzulassen, dann lesen Sie das nächste Kapitel und beginnen eine aufregende Entdeckungsreise im Land des Schachs.




Zusammenfassung


	Auflistung der Ungleichgewichte

	Bessere Leichtfigur

	Bauernstruktur

	Raum

	Material

	Kontrolle einer wichtigen Linie

	Kontrolle eines Lochs/schwachen Feldes

	Entwicklungsvorsprung

	Initiative (obwohl ich sie meist als „Seine Interessen durchsetzen“ bezeichne)

	Königssicherheit

	Statisches Spiel kontra dynamisches Spiel




	Ein Ungleichgewicht ist jeder wichtige Unterschied in den jeweiligen beiden Stellungen.

	Will man Erfolg haben, dann muss man seine Züge und Pläne auf Grundlage der Kriterien wählen, die durch die jeweiligen Ungleichgewichte der Stellung vorgegeben sind, und nicht auf Grundlage von Lust und Laune, Vorlieben und/oder Ängsten!

	Ungleichgewichte dienen als Wegweiser, der beiden Seiten zeigt, was zu tun ist.

	Ungleichgewichtssinn ist ein Zustand, in dem das Anwenden von Ungleichgewichten ein natürlicher und oft unbewusster Prozess wird.

	Ungleichgewichte sind der Zugangsweg zur Planung.

	Die Ungleichgewichte allein führen einen in den meisten Stellungen zum richtigen Zug oder den richtigen Zügen oder helfen einem sogar, einen detaillierten Plan auszuarbeiten.

	Die Initiative ist eine konkrete Manifestation eines psychologischen Kampfes—beide Seiten vertreten ihre Sicht der Dinge, in der Hoffnung, dass der Gegner seine eigenen Pläne aufgeben und auf unsere reagieren muss. Deshalb bezeichne ich die Initiative meistens als Seine Interessen durchsetzen.

	Eine Engine kann sehr nützlich sein, aber sie kann auch zur Krücke werden, die verhindert, dass man besser wird.

	Der Armageddon Diskurs ist eine einfache Denkstufe, in der man nach Fallen, Drohungen und taktischen Motiven sucht. Spieler mit einer Wertungszahl von 1800 und mehr tun das meistens unbewusst. Doch wenn Sie eine niedrigere Wertungszahl haben, anfällig für Fehler sind oder glauben, ernsthafte taktische Probleme zu haben, dann ist es eine gute Idee, sich ein wenig Zeit zu nehmen, um diese Dinge unter Kontrolle zu bekommen.
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Bauern und Felder bestimmen oft den Wert einer Leichtfigur

Selbst der harmloseste Bauernzug kann potenziell zur Felderschwäche führen

Alle Bauern auf einer Seite des Bretts = Ein Paradies für Pferde

Herr Springer will verreisen

Zusammenfassung

Läufer gegen Springer — Tests



 


Springer

Psychopathen des Schachbretts!

Manchmal gleichen Springer—auch als Rössel, Hüpfer, Pferdchen, Kraken oder Gäule bekannt—einem Clown. Sie springen über andere Figuren hinweg, sie tänzeln merkwürdig betrunken herum, ihre Bewegungen lassen sie im Vergleich zu den anderen Schachfiguren fast fremdartig wirken und sie können uns zum Lachen bringen, wenn wir sehen, wie ein Springer krakenartig die gesamte Königsfamilie nebst Anwesen aufgabelt (durch einen gleichzeitigen Angriff auf König, Dame und beide Landhäuser/Türme). Aber wie Ihnen jedes Kind, das sich mit Clowns auskennt, sagen wird, haben sie auch etwas Furcht einflößendes. Sie wirken sanftmütig, doch hinter der Fassade und dem Honigkuchenpferd-Lächeln steckt ein Psychopath, vor dem nichts sicher ist.

Diagramm 20

[image: img]

Schwarz am Zug


Ich habe einmal einem meiner Schüler zugeschaut, wie er im ICC (Internet Chess Club) munter eine Reihe von 1-Minuten Partien spielte, und rechnete damit, dass er hier aufgeben würde (er hatte Schwarz). Stattdessen wurde ich Zeuge eines Vorfalls, der eher einer Tragikomödie (oder einer Simpsons-Folge) und weniger einer Schachpartie glich:

63…♘f2 64.♗e2 ♘xg4 65.a6

„Okay“, dachte ich, „es ist aus. Zeit für Schwarz aufzugeben.“ Natürlich konnte ich nicht ahnen, dass hinter der Maske des schwarzen Springers ein hungriger Dämon lauerte, der auf Raubzug gehen wollte, um alles, dessen er habhaft werden konnte, zu verschlingen.

65…♘e5 66.a7 ♘c6+

DOH!

67.♔c5 ♘xa7 68.♔b6 ♘c8+ 69.♔c7 ♘e7 70.b4 ♘d5+


DOH!

71.♔d6 ♘xb4 72.♔c5 ♘c2 73.♔c4 ♔g3 74.♔c3 ♔f2 75.♗c4 ♘e1 76.♔d4 ♘f3+ 77.♔e4 ♘d2+

DOH!

78.♔d4 ♘xc4, 0-1. Eine große Tragödie für Weiß, aber Schwarz wird mit sich recht zufrieden gewesen sein!

Ich kann mir vorstellen, viele von Ihnen sagen jetzt, „Was soll’s? Weiß hat die Nerven verloren und alles eingestellt. Aber ein wirklich guter Spieler würde einer solchen Dummheit nicht zum Opfer fallen?“

Das sollte man denken, aber werfen wir doch einen Blick auf eine Partie des 15. Weltmeisters Vishy Anand. Ich nehme an, Sie halten ihn für einen „wirklich guten Spieler“, oder?

V. Anand – W. Iwantschuk, Blitzweltmeisterschaft Moskau 2007

1.e4 c5 2.♘f3 e6 3.d4 cxd4 4.♘xd4 a6 5.♗d3 ♗c5 6.♘b3 ♗a7 7.♕e2 ♘c6 8.♗e3 d6 9.♘1d2 ♘f6 10.f4 0–0 11.♗xa7 ♖xa7 12.g4 b5 13.0–0–0 ♖c7 14.♖hg1 ♕e7 15.♔b1 ♘d7 16.g5 ♗b7 17.♖g3 ♘b4 18.♖h3 g6 19.♕g4 ♖fc8 20.♕h4 ♘f8 21.a3 ♘xd3 22.cxd3 h5 23.gxh6 e.p. ♕xh4 24.♖xh4 ♘h7 25.♘d4 ♘f6 26.♘2f3 ♖e8 27.♘g5 e5 28.fxe5 dxe5

Diagramm 21
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Weiß am Zug


Dies war die letzte Partie des Turniers und sie entschied über den Titel des Blitzweltmeisters. Anders gesagt, beide mussten schnell spielen, wo doch viel auf dem Spiel stand! Anand hatte seinen Gegner überspielt und konnte jetzt forciert gewinnen.

29.♘df3??

Der Gott der Springer war Anand in dieser Partie nicht wohl gesonnen. Anand übersah 29.h7+ ♔g7 (29…♔h8 30.♖f1 ist leicht) 30.♘de6+! (Wenn Tiere angreifen, macht das immer Angst) 30…fxe6 31.♘xe6+ ♔h8 (31…♖xe6 erlaubt 32.h8♕+) 32.♘xc7. Das wäre recht hübsch gewesen, aber da Weiß diese Möglichkeit übersehen und Schwarz eine Atempause gegönnt hatte, nimmt der einsame gegnerische Springer die Sache plötzlich selber in die Hände/Hufe.


29…♘h5! 30.♖g1?

Verpasst die letzte Gelegenheit, leichten Vorteil zu bewahren: 30.d4 exd4 (Viel zu riskant ist 30…f6? 31.dxe5 fxg5 32.♘xg5 ♔h8 33.♖d6) 31.e5 ♗xf3 32.♘xf3 ♔h7 33.♖hxd4 ♔xh6 34.♖d6.

30…♔h8

Weiß drohte 31.♖xh5, mit der Idee eines hässlichen Abzugsschachs auf der g-Linie.

31.♘h3

Anands einst so mächtige Springer blasen zum vollen Rückzug.

31…♗c8 32.♘f2 ♘f4

Ein hübsches Feld, aber wer könnte glauben, dass dieser einsame, unauffällige Springer nur wenige Züge später Gas geben und die Partie im Alleingang gewinnen wird?

33.♘xe5??

Diesen Springer packt der Hochmut und er vernichtet den Verteidiger des Springers auf f4.

33…♘e2

Argh! Plötzlich hängen der Springer auf e5 und der Turm auf





















	Springer sind Leichtfiguren (wie auch die Läufer) und man gibt ihnen normalerweise einen Wert von drei Punkten(genau wie den Läufern).

	Leichtfiguren stellen an sich schon ein Ungleichgewicht dar; zu wissen, wie man sie richtig einsetzt, verschafft Ihnen einen großen Vorteil gegenüber Ihren Rivalen.

	Springer sind die besten Blockadefiguren gegnerischer Freibauern. Der Grund dafür ist einfach: Im Gegensatz zu anderen Figuren büsst ein Springer, der vor einem gegnerischen Freibauern steht, nichts von seiner Beweglichkeit ein. Vorteil Springer! Siehe Diagramm 23 zur Veranschaulichung.

	Springer haben eine kurze Reichweite. Anders als Läufer, die das Brett der Länge nach in einem einzigen Zug überqueren können, sind Springer „zurückhaltender“. Vorteil Läufer! Siehe Diagramm 24 zur Veranschaulichung.

	Springer können über andere Figuren hinweg hüpfen. Das kann niemand sonst (Okay, meine Katze kann das, aber sie zählt nicht!). Vorteil Springer!

	Springer haben die Fähigkeit, alles anzugreifen und zu verteidigen, egal, welche Farbe das jeweilige Feld hat—vielleicht dauert es ein paar Züge, aber schließlich kommen sie doch ans Ziel. Läufer sind immer auf eine Farbe festgelegt. Vorteil Springer!

	Springer fühlen sich in geschlossenen Stellungen ziemlich wohl, denn im Gegensatz zu Läufern können sie von Bauern nicht blockiert werden. Vorteil Springer! Siehe Diagramm 25 zur Veranschaulichung.

	Springer sehnen sich nach weit vorne liegenden Stützpunkten(d.h., ein sicheres Feld, das nicht so leicht von einem feindlichen Bauern angegriffen werden kann). Da Springer Figuren mit kurzer Reichweite sind, spielt der Zugang zu einem solchen Feld eine wichtige Rolle bei einer angemessenen Springer-Strategie.

	Springer gewinnen an Kraft, wenn sie auf dem Brett nach vorne rücken.

	Als Faustregel gilt:

	Ein Springer, der auf der ersten oder zweiten Reihe festsitzt, ist eine defensive Figur und schlechter als ein gesunder Läufer (ein kranker Läufer ist ein ganz anderes Thema).

	Ein Springer auf der dritten Reihe ist ein flexibles Arbeitstier und kann jederzeit zur Verteidigung oder zum Angriff eingesetzt werden. Ein Springer auf der dritten Reihe hat oft starken Einfluss aufs Zentrum. Siehe Diagramm 26 zur Veranschaulichung.

	Ein Springer auf einem Stützpunkt auf der vierten Reihe ist eine sehr starke, flexible Figur. Sie können darauf zählen, dass er defensive und offensive Aufgaben gekonnt ausführt. Siehe Diagramm 27 zur Veranschaulichung.

	Ein Springer auf einem Stützpunkt auf der fünften Reihe kann ein sehr schöner Anblick sein. Er ist eine kraftvolle Angriffswaffe und für gewöhnlich besser als ein Läufer. Siehe Diagramm 28 zur Veranschaulichung.

	Ein Springer auf einem Stützpunkt auf der sechsten Reihe kann Kinder zum Weinen bringen und Frauen Entzückensschreie entlocken. Hier verwandelt sich ein Springer von einem Pferd in eine Krake, deren zahlreiche Körperteile in alle Richtungen reichen und feindliches Gebiet als eigenes reklamieren. Ein solcher Springer ist manchmal stärker als ein Turm. Siehe Diagramm 29 zur Veranschaulichung.

	Bei einem Springer auf der siebten oder achten Reihe haben wir einen Fall von sinkendem Gewinn. Sobald er die sechste Reihe überschritten hat, kontrolliert er nicht mehr so viele Felder, da nicht genügend Brett für seine Reichweite zur Verfügung steht. Meistens führt ein Springer in so vorgerückter Stellung taktische Operationen oder Such-und-Vernichtungsaktionen durch.




































































































































































































	Springer sind Leichtfiguren (wie auch die Läufer) und man gibt ihnen meistens einen Wert von drei Punkten (genau wie Läufern).

	Springer sehnen sich nach weit vorne liegenden Stützpunkten (das heißt, nach sicheren Feldern, die nicht leicht von einem gegnerischen Bauern angegriffen werden können). Da Springer Figuren mit geringer Reichweite sind, ist der Zugang zu einem solchen Feld ein wichtiges Motiv der richtigen Springerstrategie.

	Springer gewinnen an Kraft, je weiter sie auf dem Brett nach vorne rücken.

	Als Faustregel gilt:

	Ein Springer, der auf der ersten oder zweiten Reihe festsitzt, ist eine defensive Figur und schlechter als ein gesunder Läufer (ein kranker Läufer ist ein ganz anderes Thema).

	Ein Springer auf der dritten Reihe ist ein flexibles Arbeitstier und kann jederzeit zur Verteidigung oder zum Angriff eingesetzt werden.
 Ein Springer auf der dritten Reihe hat oft starken Einfluss aufs Zentrum.

	Ein Springer auf einem Stützpunktfeld auf der vierten Reihe ist eine sehr starke, flexible Figur. Sie können darauf zählen, dass er defensive und offensive Aufgaben gekonnt ausführt.

	Ein Springer auf einem Stützpunktfeld auf der fünften Reihe kann ein sehr schöner Anblick sein. Er ist eine kraftvolle Angriffswaffe und für gewöhnlich besser als ein Läufer.

	Ein Springer auf einem Stützpunkt auf der sechsten Reihe kann Kinder zum Weinen bringen und Frauen Entzückensschreie entlocken. Hier verwandelt sich ein Springer von einem Pferd in eine Krake, deren zahlreiche Körperteile in alle Richtungen reichen und feindliches Gebiet als eigenes reklamieren. Ein solcher Springer ist manchmal stärker als ein Turm.

	Bei einem Springer auf der siebten oder achten Reihe haben wir einen Fall sinkenden Gewinns. Sobald er die sechste Reihe überschritten hat, kontrolliert er nicht mehr so viele Felder, da nicht genügend Brett für seine Reichweite zur Verfügung steht. Meistens führt ein Springer in so vorgerückter Stellung taktische Operationen oder Such-und-Vernichtungsaktionen durch.




	Springer sind die besten Blockadefiguren gegnerischer Freibauern. Der Grund dafür ist einfach: Im Gegensatz zu anderen Figuren büsst ein Springer, der vor einem gegnerischen Freibauern steht, nichts von seiner Beweglichkeit ein. Vorteil Springer!

	Springer haben eine kurze Reichweite. Anders als Läufer, die das Brett der Länge nach in einem Zug überqueren können, sind Springer „zurückhaltender“. Vorteil Läufer!

	Springer können über andere Figuren hinweg hüpfen. Das kann niemand sonst. Vorteil Springer!

	Springer haben die Fähigkeit, alles anzugreifen und zu verteidigen, egal, welche Farbe das jeweilige Feld hat—vielleicht dauert es ein paar Züge, aber schließlich kommen sie doch ans Ziel. Läufer sind immer auf eine Farbe festgelegt. Vorteil Springer!

	Springer fühlen sich in geschlossenen Stellungen recht wohl, denn im Gegensatz zu Läufern können sie von Bauern nicht blockiert werden. Vorteil Springer!

	Da Springer kurzschrittige Figuren sind, muss man sie in Ruhe zum gewünschten Posten marschieren lassen. Das dauert vielleicht zwei oder drei Züge, aber ist etwas, das getan werden muss.

	Wenn Sie hören, wie ein Feld nach Ihrem Springer ruft (oder Sie ein sehnsüchtiges Glühen sehen), dann tun Sie alles, was in Ihrer Macht steht, um Ihr Pferd dorthin zu bekommen (Es spielt keine Rolle, ob Sie vorwärts, rückwärts, zur Seite oder in all diese Richtungen gehen müssen, um dorthin zu kommen)!

	Nur weil eine Leichtfigur auf den für gewöhnlich gut angesehenen Feldern auf der dritten Reihe „hübsch“ entwickelt ist, bedeutet das nicht, dass sie auf diesem Posten auch etwas leistet. Hat sie auf diesem Feld eine Zukunft? Arbeitet sie gemeinsam mit den anderen Figuren an der Verwirklichung eines umfassenden Plans? Wenn die Antwort auf diese Fragen „Nein“ lautet, dann ist es wichtig, dass Sie eine bessere Heimstatt für das Pferdchen finden und Ihr Möglichstes tun, um es dort hinzubekommen.
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	Ein Läufer gilt als Aktiv, wenn er vor der Bauernkette steht und/oder sein Leben auf einer Diagonale genießt, die einigermaßen frei von Gerümpel ist.

	Ein Läufer gilt als Nützlich, wenn er wichtige Aufgaben (aktiv oder in der Verteidigung) erfüllt. Solch ein Verteidigungsläufer sieht vielleicht manchmal hässlich aus, aber ohne ihn wäre Ihre Stellung ernsthaft gefährdet.

	Ein Läufer wird als Großbauer bezeichnet, wenn er keine sinnvolle Aufgabe erfüllt und hinter seinen Bauern gefangen ist (was ihn inaktiv macht). Diese Sorte Läufer spielt die Rolle eines zu groß geratenen Bauern, der sich leider nicht in eine Dame verwandeln kann, wenn er das Ende des Bretts erreicht.









































































































































































	Dafür sorgen, dass Ihre Bauern nicht mehr auf der Farbe des Läufers stehen (das befreit den Läufer).

	Bringen Sie Ihren Läufer vor die Bauern.

	Tauschen Sie den schrecklichen Läufer gegen einen gegnerischen Läufer oder Springer.





























	17…fxg5 18.gxh7+ ♔h8 (Versucht sich hinter dem weißen Bauern zu verstecken. 18…♔xh7 19.♖f7 ♕d8 20.♖c7 ♕xc7 21.♕xg5 und der Vorhang fällt) 19.♖f7 ♕d8 20.♗h3 ♘c5 21.b4 ♘a6 22.♗c8!! ♖xc8 23.♖xc8 ♕xc8 24.♕xg5 ist vernichtend.

	17…hxg6 18.♗h3 ist stark.

	17…♕d8 18.gxh7+ ♔xh7 19.♗h3 fxg5 20.♖f7 ♖e7 21.♖xe7 ♕xe7 22.♖c7 ♖d8 23.♖xb7 mit siegreichem Angriff für Weiß.














	Die in diesem Buch erklärten grundlegenden Ideen und Konzepte lernen

	Diese Informationen durch permanente Wiederholungen festigen.

	So viele Schachaufgaben wie möglich lösen, die sich Ungleichgewichten widmen.

	Ihre eigenen Partien durchgehen und sich ernsthaft bemühen, herauszufinden, wo Sie Ihren Leichtfiguren das „Leben“ leichter machen konnten.








































































	Ein Läufer gilt als Aktiv, wenn er vor der Bauernkette steht und/oder sein Leben auf einer Diagonale genießt, die einigermaßen frei von Gerümpel ist.

	Ein Läufer gilt als Nützlich, wenn er wichtige Aufgaben (dynamisch oder in der Verteidigung) erfüllt. Solch ein Verteidigungsläufer sieht vielleicht manchmal hässlich aus, aber ohne ihn wäre Ihre Stellung ernsthaft gefährdet.

	Ein Läufer wird als Großbauer bezeichnet, wenn er keine sinnvolle Aufgabe erfüllt und hinter seinen Bauern gefangen ist (was ihn inaktiv macht). Diese Sorte Läufer übernimmt die Rolle eines zu groß geratenen Bauern, der sich leider nicht in eine Dame verwandeln kann, wenn er das Ende des Bretts erreicht.

	Läufer sind gewöhnlich in offenen Stellungen am stärksten. Je weniger Bauern dem Läufer im Wege stehen, desto größer seine Reichweite.

	Wenn Sie einen Bauern ziehen, dann prüfen Sie stets, wie sich das auf die Aktivität Ihrer Läufer auswirkt! Eine offene Stellung in eine geschlossene zu verwandeln, hat offenkundig ernsthafte Auswirkungen auf diese Figuren, also üben Sie sich darin, die Gesundheit und das Wohlergehen Ihrer Läufer immer in Betracht zu ziehen.

	Ein aktiver Läufer sieht vielleicht gut aus, aber ein nützlicher Läufer tauscht Stil gegen Inhalt und kümmert sich um die tieferen Bedürfnisse (dynamisch und defensiv) einer Stellung.

	Denken Sie immer zwei Mal darüber nach, bevor Sie Ihre Bauern auf Felder der Farbe Ihres Läufers stellen! Generell sollten Sie das nur tun, wenn Ihr Läufer vor die Bauernkette kommen kann (was ihn aktiv macht), oder wenn sich Ihr Läufer hinter der Bauernkette als nützlich erweist (meistens als Verteidiger).

	Wenn Sie einen Großbauern haben, dann versuchen Sie ihn zu befreien, indem Sie die Bauern von den Feldern seiner Farbe wegziehen oder indem Sie ihn vor die Bauernkette bekommen. Wenn Beides nicht geht, dann können Sie auch versuchen, ihn gegen eine gegnerische Leichtfigur zu tauschen (und damit unserer Regel „tausche schlechte Figuren gegen gute“ folgen).

	Gute Absichten und alles Wissen der Welt wird nicht verhindern, dass Sie ab und zu auf einem Großbauern sitzen bleiben. Wenn das geschieht, dann müssen Sie:

	Ihre Bauern von den Feldern der Farbe Ihres Läufers weg ziehen (das befreit den Läufer).

	Ihren Läufer vor die Bauernkette bringen.

	Den schrecklichen Läufer gegen einen gegnerischen Läufer oder Springer tauschen.
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	3…♘c7 4.♗xf8 ♔xf8 5.♘xc7 (5.♕g5 ist ebenfalls stark, aber bleiben wir bei unserem Thema „Figuren, die durch Bauern eingemauert werden“) 5…♕xc7 6.g4 ♔g8 7.g5 und Schwarz sollte aufgeben—er hat praktisch einen Turm weniger (die Figur auf h8 glaubt vielleicht, sie sei ein Läufer, aber wir wissen es besser).

	3…♘xf6 4.♗g5 (4.♗xf8 ist ebenfalls wirkungsvoll) 4…♘xe4 5.dxe4 f6 6.♖af1 ist ein Albtraum.

	3…♗xf6 4.♘xf6+ ♘xf6 19.♗xf8 ♔xf8 20.♖af1 beschert Schwarz einen dieser Momente, in denen man denkt, „Ich gebe besser auf, bevor mich irgendjemand diese Stellung spielen sieht“.
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	17…f5 18.gxf5 gxf5 19.♖g1 (Eine andere Möglichkeit ist 19.d5 exd5 20.♖g1 [Deutlich schlechter ist 20.♗xf5 ♗a6+] 20…♖g8 21.♘h4 ♘e5 22.♘xf5+ ♔f6 23.♘d4 ♘xd3 24.♔xd3 mit sehr schönem Endspiel für Weiß) 19…♖g8 20.♖g3 ♖xg3 21.hxg3 mit kleinem, aber angenehmem strukturellen Vorteil (drei Bauerninseln gegen zwei, dazu noch Schwächen auf h7, e6 und ein Loch auf e5).

	17…f6 18.g5 f5 19.h4 und Weiß hat sein Ziel erreicht, die schwarzen Bauern im Zentrum und am Königsflügel auf den weißen Feldern festzulegen.
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