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Die Hauptakteure

In diesem Buch begleiten dich vier witzige Typen und zeigen dir, wie du Power-Züge und Vorausberechnung lernst wie ein Profi:
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Zort vom Planeten Zugzwang

Zort ist ein Computer-Teenager vom Planeten Zugzwang. Seine Hobbys sind Schach, Facebook und Googeln. Zort findet seinen eigenen Planeten ziemlich langweilig, weil es dort bloß Computer gibt. Die sehen alle irgendwie ähnlich aus, und besonders unterhaltsam sind sie auch nicht. Zort ist beim Googeln auf Bilder von schachspielenden Kindern vom Planeten Erde gestoßen und hat sich sofort in diese exotischen Wesen verliebt. Als er herausfand, dass ich ein Schachbuch für Kinder schreibe, wollte er gleich mitmachen. Zum Glück gab es eine Möglichkeit, wie er wirklich wertvolle Hilfe leisten konnte. Für uns Menschen ist es schon ganz schön schwer, zwei Züge vorauszudenken. Deshalb dachte ich, es sei doch unfair, dass viele Schachbücher für Kinder erwarten, dass man 5 Züge lange Varianten durchrechnet! Für uns ist das schwer, aber für Computer kein Problem, denn die haben einen Riesenvorteil: Sie haben immer ein perfektes Bild des Bretts im „Kopf“, nach jedem einzelnen Zug! Zort hatte eine tolle Idee: Immer wenn eine Variante im Buch länger als zwei oder drei Züge ist, zeigt er euch anhand des computereigenen Feldherrnblicks die Stellungen, auf die es ankommt.
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Die Dinosaurier

Als „Dinosaurier“ oder „Dinos“ bezeichnen wir Meister aus der Ära der ersten großen Schachturniere, also aus der Zeit von ca. 1850 bis 1900. Aber wieso nenne ich sie so? Nun, sie sind nicht nur ziemlich alt, sie haben auch gespielt wie Dinosaurier: Irgendwie plump und ungeschliffen, aber auch ganz schön tödlich! Remis mochten sie überhaupt nicht, deshalb gingen sie in jeder Partie aufs Ganze, selbst wenn sie schlechter standen. Das sorgte natürlich für aufregendes Schach mit jeder Menge Taktik und tollen Power-Zügen. Zuerst hatte ich Bedenken, die Kids könnten diese uralten Partien vielleicht langweilig finden, aber Zort erinnerte mich daran, dass die meisten Kinder Dinos toll finden. Und überhaupt: Ist es nicht genial, dass man in einem Buch oder einer Datenbank mühelos Partien findet, die vor 150 Jahren gespielt wurden? Stellt euch mal vor, wie fantastisch das wäre, wenn man eine von euren Partien im Jahr 2159 in einem Buch finden könnte! Wenn ihr eifrig trainiert, kann das durchaus klappen!
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Power-Schachkids

Viele Schachbücher für Kinder haben keine Antworten auf die Fragen, die die Kinder wirklich interessieren! Deshalb kommt ihr, die Schachkids dieser Welt, in diesem Buch zu Wort, könnt Kommentare abgeben und typische Fragen stellen, die auch Kinder unterschiedlichen Alters in meinen Kursen stellen.
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Der Schachprofessor

Der Schachprofessor beantwortet Fragen der Kids und gibt wichtige Tipps, wie man Partien gewinnt.



Algebraische Notation
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Die Linien werden mit a-h bezeichnet, die Reihen mit 1-8. Damit hat jedes Feld eine eigene Bezeichnung. Die Figuren haben folgende Abkürzungen (Bauern haben keinen eigenes Symbol, wenn ihr also „1.e4“ seht, heißt das, dass Weiß als ersten Zug den Bauern von e2 nach e4 vorrückt):






	Springer

	=

	♘



	Läufer

	=

	♗



	Turm

	=

	♖



	Dame

	=

	♕



	König

	=

	♔




Außerdem gibt es noch folgende Symbole:






	Schach

	=

	+



	Schachmatt

	=

	#



	Schlagen

	=

	x



	Kurze Rochade

	=

	0-0



	Lange Rochade

	=

	0-0-0



	Guter Zug

	=

	!



	Schlechter Zug

	=

	?




Viele Kinderbücher arbeiten mit vereinfachten Diagrammen, wir benutzen hier die gleichen Diagramme wie in Schachbüchern für die Großen. Die zeigen nämlich manche spannende Details! Das Kästchen neben jedem Diagramm zeigt die Farbe der Seite an, die am Zug ist. Über jedem Diagramm steht so etwas wie das hier:

Del Pozo-Jauregui, Lima 1959

Die erste Angabe (Del Pozo) ist der Nachname des Spielers, der Weiß hat. Jauregui hatte Schwarz. So lernt ihr die Namen vieler berühmter Spieler kennen. Danach folgen der Ort und das Jahr, in dem die Partie gespielt wurde. Am Ende der Partie steht 0-1 (Schwarz hat gewonnen), 1-0 bei Sieg für Weiß und ½-½ bei einem Remis.





EINLEITUNG

Drei Dinge, die du können musst, um in der Schule beim Schach zu glänzen

Welches sind die ersten drei Dinge, die du studieren musst, um zu einem echten Schach-Tiger zu werden? Die Liste wird dich vielleicht überraschen:

1. Die wichtigsten Matts.

2. Die wichtigsten taktischen Waffen, mit denen der Meister mattsetzt oder Material gewinnt.

3. Eineinhalb Züge vorausdenken.

In diesem Buch kümmern wir uns hauptsächlich um Nummer 2 und 3, aber auch bei Punkt 1 werdet ihr euch hier verbessern. Und wieso legt dieses Buch nicht mehr Wert auf die wichtigsten Matts? Na ja, es gibt schon eine ganze Menge gute Schachbücher, in denen es ums Mattsetzen geht. Aber Bücher über taktische Power-Züge, die eure Vorausberechnung verbessern und wirklich helfen, praktische Partien zu gewinnen, gibt es schon deutlich weniger.


[image: Images]

Und hier ist noch ein Geheimnis:



Taktik zu lernen ist der beste Weg, eure Fähigkeiten auf allen drei Gebieten zu schärfen.
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Wie soll mir das Lernen von Taktik helfen, besser vorauszudenken?
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Gute Frage! Die Meistertaktik hilft euch auf zwei Arten, besser vorauszudenken. Ihr lernt, bestimmte Muster zu erkennen, die euch helfen, Gewinnzüge schneller aufzuspüren. Dann fangt ihr eure Berechnung damit an, nach Möglichkeiten zu suchen, diese Muster in euren Partien zum Funktionieren zu kriegen.
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Weiß kann diese Stellung gewinnen, aber nur dann, wenn er etwas von Meistertaktik versteht und 1,5 Power-Züge vorausdenken kann! („Ein Zug“ beim Schach bedeutet: dein Zug plus die Antwort des Gegners. Dein Zug allein wäre ein sogenannter „Halbzug“). Die meisten Kids in deiner Schule wüssten nicht, was sie in der Diagrammstellung anstellen sollen. Wenn Sie schon etwas über Fesselungen wissen, könnten sie an 1.♘e7+ oder 1.♘b4 denken, um den gefesselten schwarzen Springer anzugreifen. Aber 1.♘e7+?? verliert, weil nach 1…♘xe7 die schwarze Dame gedeckt ist, und mit 2.♕xe7 ♕c1+ läuft Weiß in ein Grundreihenmatt. 1.♘b4 ist etwas besser, aber Schwarz kann aus der Fesselung entwischen, z. B. mit 1…♕e8! und es droht wieder das gleiche Matt.

Wenn du dieses Buch gelesen hast, findest du den Gewinnzug in Sekundenschnelle: 1.♕xc6! ♕xc6 2.♘e7+ gewinnt die Dame zurück, und Weiß behält einen Springer mehr.

Um das zu sehen, musst du nur 1,5 Züge vorausberechnen – deinen Zug, die beste Antwort des Gegners und deinen zweiten Zug, der zum Gewinn führt. Die meisten Kinder kämen aber erst gar nicht auf 1.♕xc6!, weil es ja die Dame hergibt. Wenn du die taktischen Waffen der Meister kennst, wirst du dieses Gewinnmuster mühelos finden. Du überlegst so: „Wenn ich diesen Springer aus dem Weg räumen könnte, würde ich mit meiner Springergabel gleichzeitig seinen König und seine Dame angreifen. Hey, wie wärs, wenn ich ihn einfach schlage? Dann schlägt er wieder, und ich habe immer noch die Springergabel und gewinne!“

Die Fähigkeit, diesen Gabeltrick durch Vorausberechnung zu finden, ist die einzige Chance, um diese ansonsten total ausgeglichene Stellung zu gewinnen, sofern deinem Gegner kein katastrophaler Fehler unterläuft!
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Ziemlich cool, aber was ist eigentlich ein Power-Zug?
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Ein Power-Zug ist ein zum Gewinn führender taktischer Meisterzug, für den man vorausdenken muss – eineinhalb Züge weit, vielleicht auch noch etwas weiter. Wenn du anfängst, solche starken Züge in deinen Partien zu finden, bist du bereits ein sehr gefährlicher Gegner.
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Aber was sind schon 1,5 Züge Vorausberechnung? Freunde von mir behaupten, sie rechnen zehn Züge weit!



Nun, Kinder erzählen eine Menge, wenn sie bei ihren Freunden Eindruck schinden wollen, so wie „mein Papa hat mal einen ganzen Alligator verschluckt!“ Aber ganz ehrlich… das ist einfach Unsinn.
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Der berühmte ungarische Großmeister Richard Réti sagte einmal, er rechne normalerweise nur zwei Züge weit. Wenn Kinder behaupten, sie sehen fünf Züge weit voraus, heißt das in Wirklichkeit, „Ich sehe die nächsten fünf Züge, von denen ich träume, und die spiele ich auch, vorausgesetzt, mein Gegner fällt vom Stuhl und spielt den toten Mann!“ Wenn dagegen ein Großmeister sagt, er sieht zwei Züge weit, heißt das, er sieht die besten Züge für beide Seiten. Das ist viel schwerer, als es sich anhört! Überlegt mal: In den ersten eineinhalb Zügen einer Partie können fast 10 000 mögliche Stellungen entstehen!!
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OMG! Wie soll denn dann irgendjemand die besten 1,5 Züge finden?




[image: Images]

Wenn du besser wirst, lernst du, die sinnlosen Züge schnell auszusortieren und nur die wenigen wirklich wichtigen zu berechnen. Das Studium der Taktik von
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