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Vorwort

Spielt der Meister mit dem Amateur, so stoB3t er gewohnlich auf eine andere
Art und eine groflere Zahl schwécherer Ziige und Irrtiimer als im Kampf
mit Ebenbiirtigen. Das sind eben die schwicheren Ziige und die Art von
Fehlern, die der Amateur beim Spiel mit anderen Amateuren antrifft.
Auf welch bessere Weise konnte der Amateur lernen, wie schwaches Spiel
seiner Gegner auszunutzen sei, als zu studieren, wie ein Meister solche
Stellungen behandeln wiirde? Wenn die gldnzenden Partien Paul Morphys
gegen die Meister des 19. Jahrhunderts vielen Amateuren weit lehrreicher
zu sein scheinen als die viel tiefgriindigeren Siege der GroBmeister des 20.
Jahrhunderts tiber ihre Kollegen, so gerade deswegen, weil Morphys Tri-
umphe iber seine schwicheren Gegner schlagend darlegen, wie die Irrtii-
mer des unterlegenen Spielers am besten auszunutzen sind.

Dieses Buch présentiert 25 Partien zwischen ,,Meister” und ,,Amateur®.
Unter den Amateuren befinden sich schwache Spieler, die charakteristi-
sche Anfiangerziige machen (wie sie in Meisterpartien nie vorkommen),
und auch Fortgeschrittene, die Schach studiert und sich eine betrachtliche
Menge technischer Fertigkeiten angeeignet haben, aber noch nicht alle
strategischen Zusammenhénge einer Stellung verstehen. Die Namen der
Spieler haben wir fortgelassen, weil den Partien selbst keine besondere
Bedeutung zukommt. Unser Kriterium bei der Auswahl der Partien be-
stand nicht darin, dass ein Meister einem Amateur gegeniibersal3, sondern
dass ein Spieler, der meisterhaftes Konnen bewies, in liberzeugender Weise
gezeigt hat, wie gewisse typische Fehler eines anderen, der wie ein Ama-
teur spielte, liberzeugend ausgnutzt werden konnen.

Dieses Werk erldutert nicht nur, wie man mangelhaftes Spiel erkennt und
verwertet; in seinem laufenden Kommentar befasst es sich mit der eigent-
lichen Natur des Schachs und bespricht die verschiedenen Aspekte des
Schachspiels, wie sie sich in den Partien selbst ergeben.

Beim Studium der Partien ist es empfehlenswert, die Ziige des Meisters
abzudecken und jeweils den Versuch zu machen, sie vorherzusehen und
womdglich die Fortsetzung der Abzweigungen zu finden, bevor man die
gegebenen Analysen nachliest.

Wir schulden einer Anzahl namenloser Spieler Dank, die die verschiede-
nen Partien in Manuskriptform durchsahen und weitere Fragen zu mannig-
fachen Moglichkeiten aufwarfen. Besonders dankbar sind wir Herrn Nor-
man Cotter, Wilmington-Delaware, fiir seine Hilfe, Bemerkungen und
Ermutigungen wihrend der Jahre, in denen dieses Buch geschrieben wurde.

Max Euwe, Amsterdam
Walter Meiden, Columbus (Ohio)
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Einleitung

1. WAS IST EINE SCHACHPARTIE?
Eine Schachpartie ist im Grunde ein Ringen um die Uberlegenheit auf dem
Brett zwischen den zwei Gegnern Weil und Schwarz. Am Anfang besitzt
Weil} einen ganz geringen Vorteil, weil er den ersten Zug machen darf. In
der ersten Phase der Partie, der Er6ffnung, versucht Weil3 diesen geringen
Vorteil zu behalten und, wenn mdglich, zu vergroBern; Schwarz bemiiht
sich, seinen kleinen Riickstand zu iiberwinden und wenigstens Ausgleich
zu erlangen. Unter Ausgleich sind ebenbiirtige Figurenentwicklung, glei-
che Felderkontrolle (besonders der Mitte) und gleiche Initiative oder An-
griffsmoglichkeiten zu verstehen. In einer Partie zwischen Spielern von
anndhernd gleicher Stirke bleibt dieser Gleichgewichtszustand manchmal
wihrend der ganzen Partie bestehen. Die Partie endet dann unentschieden.

2. WAS PASSIERT, WENN EINE SEITE IN VORTEIL KOMMT?
Es gibt mehrere Arten von Vorteilen: an Material, Entwicklung, Beweg-
lichkeit, Stellung (insbesondere Bauernstellung) usw.
Sobald eine Seite einen Vorteil erringt, neigt der Charakter des Spiels dazu,
sich in gewisser Hinsicht zu verdndern. Die Seite, die den Vorteil besitzt,
will ihn zur Geltung bringen und erweitern. Es ist im Allgemeinen etwas
leichter, glinstige Fortsetzungen zu finden, wenn ein Vorteil vorhanden ist.

3. WIE SPIELER SICH IN DER STARKE UNTERSCHEIDEN

Schachspieler gibt es in allen Abstufungen zwischen ,,sehr starken* und
»sehr schwachen®. Erstere begehen kaum erkennbare Irrtiimer, letztere
stellen regelmiBig Figuren ein.

In fast allen Landern, in denen Schach gespielt wird, reiht man die Spieler
entsprechend ihrer Stiarke in Grofmeister, Meister oder Amateure ein. Zu
diesem Zweck gibt es das internationale Wertungssystem ELO sowie eine
Reihe nationaler Wertungssysteme. Diese konnen in der Regel auch bereits
Anfinger erfassen, sobald sie an Turnieren oder Klubwettkdmpfen teil-
nehmen. Wenn es bei Turnieren eine Klasseneinteilung gibt, werden Spie-
ler ohne Wertungszahl gewohnlich in die unterste Kategorie eingereiht.

4. Was SIND DIE MERKMALE EINES MEISTERS?
Der Meister ist griindlich vertraut mit der Technik der Behandlung jeder
Partiephase, der Eroffnung, des Mittelspiels und des Endspiels. Er sieht die
Partie als Ganzes an, wobei jeder Zug den Teil eines bestimmten Planes
bildet. Er erkennt scharfsinnig alle Moglichkeiten, die eine Stellung bein-
haltet. Er kann genau analysieren und ziemlich zuverlédssig die Folgen




dieses oder jenes Zuges vorhersehen. Er versteht die Grundprinzipien, die
in den verschiedenen Lagen auftreten. Sein taktisches Spiel ist genau; er
macht weniger und unbedeutendere Fehler als andere Spieler.

5. Was sIND DIE KENNZEICHEN DES AMATEURS?
Der Amateur versteht das Spiel weniger griindlich als der Meister, sein
allgemeines Stellungsgefiihl ist weniger ausgebildet, er ist weniger genau,
sieht weniger gut die Folgen der Ziige voraus und seine analytischen Fi-
higkeiten sind begrenzt. Dem Amateur fehlt normalerweise die Bekannt-
schaft mit den grolen Schachpartien der Vergangenheit.

6. WIE SIND AMATEURE EINZUREIHEN?

Die stufenweise Einordnung der Amateure reicht weit, und die Arten von
Amateuren sind so zahlreich, dass sie kaum zu klassifizieren sind. Manche
Amateure spielen so gut, dass sie anndhernd Meisterstirke besitzen, ande-
re so schwach, dass sie in wenigen Ziigen verlieren. Einige planen ihre
Partien sorgfiltig, andere spielen von Zug zu Zug ohne Plan und Zusam-
menhang. Dann gibt es manche Amateure, die mit einem scharfen Auge
fur taktische Gelegenheiten ausgestattet sind, aber keinen Begriff von
positionellen Erwdgungen oder strategischem Planen haben. Weiter ken-
nen wir solche, die durch Biicher gelernt haben, sich positionelle Vorteile
zu verschaffen, deren Buchwissen sie jedoch gegeniiber der Notwendig-
keit vollstindig eingeschliafert hat, das meiste aus einer Stellung in takti-
scher Hinsicht herauszuholen. Es gibt Amateure, die nichts von ,,Bucher-
offnungen® wissen, die jedoch ein feines Gefiihl dafiir haben, was eine
gute Schachstellung darstellt, und es gibt andere, die Dutzende von Buch-
varianten gelernt haben, denen aber nicht aufgeht, was der Sinn dieser
Varianten ist und was mit der Stellung zu tun ist, sobald sie am Ende der
Buchvariante angelangt sind.

7. WAS GESCHIEHT, WENN DER MEISTER MIT DEM AMATEUR SPIELT?
Wegen seines griindlicheren Verstindnisses der Strategie und seiner iiber-
legenen taktischen Féhigkeiten holt der Meister den duflersten Nutzen aus
der geringsten Ungenauigkeit im Spiel des Amateurs heraus. Auf diese
Weise erlangt er friiher oder spiter Uberlegenheit. Sobald das erreicht ist,
verwertet er seinen Vorteil bis zum Gewinn der Partie.

8. WELCHER NUTZEN KANN AUS DEM STUDIUM DER PARTIEN ZWISCHEN MEISTER UND
AMATEUR GEZOGEN WERDEN?
Eine Partie zwischen Meister und Amateur unterscheidet sich von einer
Partie zwischen zwei Meistern in Anzahl, Art und Grad der auftauchenden




Fehler. Will ein Meister gegen einen anderen Meister siegen, so ist er
gewoOhnlich gezwungen, ganz unscheinbare Fehler auszunutzen; spielt er
aber gegen einen Amateur, so findet er hdufigere und auffallendere Fehler,
und sein Vorteil wird viel rascher tibermichtig.

Die meisten Schachspieler der Welt sind Amateure, und die meisten
Amateure spielen gegen Amateure. Sie stehen daher stindig der Art von
Fehlern gegeniiber, die Amateure gewdhnlich begehen. Die Grundfrage
ist — welches ist der beste Weg zur Ausnutzung dieser Fehler? Offensicht-
lich ist es der Spieler mit dem Wissen, dem Kdnnen und der Erfahrung des
Meisters, der am besten zeigen kann, wie diese Fehler auszubeuten sind.
Aus diesem Grund gibt es kein besseres Mittel als eine griindlich kommen-
tierte Partie Meister gegen Amateur, um den Amateur zu lehren, 1. wie
typische Amateur-Irrtiimer zu erkennen und 2. wie solche Fehler zu sei-
nem Vorteil auszunutzen sind.

9. WIE SIND DIE PARTIEN IN DIESEM BUCH ZUSAMMENGESTELLT?

Das Buch besteht aus einer Reihe von 25 Partien, die zwischen Meister und
Amateur gespielt worden sind. Jede dieser Partien wurde ausgewihlt, um
gewisse Seiten des Schachspiels zu beleuchten. Der laufende Kommentar
nach den Ziigen behandelt diese Aspekte, gewohnlich an dem Punkt, an
dem sie erstmals auftauchen. Partien, in denen der Amateur Bauern oder
Figuren durch Unachtsamkeit oder infolge Ubersehens verliert, sind ver-
mieden worden. Solche taktischen Moglichkeiten werden gelegentlich in
den Abspielen gezeigt.

Die ersten Partien dieses Buches sind von sehr schwachen Amateuren
gespielt worden, die spéteren von verhiltnisméBig starken Amateuren. So
weit wie moglich werden die Partien in der Reihenfolge ihres Grades von
Amateurhaftigkeit vorgelegt, wenn diese Ordnung gelegentlich auch ver-
letzt worden ist, um gewisse Eroffnungen in einer Gruppe oder in der
vorteilhaftesten Folge zu zeigen.

10. WIE STEHEN WIR ZU DEN VARIANTEN?

Jede Abweichung von der Textfolge, die eine verniinftige und interessante
Moglichkeit darstellt, wird besprochen, so dass der Leser ihren Wert, ver-
glichen mit dem tatséchlich geschehenen Zug (dem ,,Textzug®) einschét-
zen und eine Vorstellung davon gewinnen kann, was bei der Wahl des
abweichenden Zuges geschehen wire.

Wihrend des ganzen Buches, besonders in den frithen Partien, haben wir
die Gelegenheit wahrgenommen, Analysen von Varianten vorzulegen,
die oft von Amateuren, besonders von den schwicheren unter ihnen,
gewihlt werden, die aber nie in Meisterpartien vorkommen. Solche Vari-
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anten wurden aufgenommen, um zu zeigen, wie ein Meister gewissen
Arten von Amateurstrategie begegnen wiirde. Solche Varianten werden
fiir den Amateur besonders wertvoll sein, weil sie in Eroffnungsbiichern,
die auf dem Spiel der Meister beruhen, und auch in anderen Lehrbiichern
nicht enthalten sind.

Gelegentlich wird eine lange und vollstindige Analyse aller moglichen
Varianten einer gegebenen Stellung vorgenommen. Dies geschieht, um
dem Studierenden ein vollstindiges Bild davon zu geben, was an einem
kritischen Punkt der Partie hitte passieren konnen, und ihm Gelegenheit
zu verschaffen, sein analytisches Talent zu erhohen, indem wir ihm ein
Muster vorlegen, mit dem er seine eigenen Analysen vergleichen kann.
Wir wissen, dass fiir unerfahrene Spieler solche Abspiele verwirrend und
manchmal eher Hindernis als Hilfe sein konnen. Wir empfehlen daher, dass
nur jene Spieler, die den Drang verspiiren, ins Detail zu gehen, diese Analysen
verwenden. Beim ersten Mal bei einer gegebenen Partie kann der Leser sich
gut darauf beschrinken, die tatsdchlich gespielten Ziige mit dem Kommentar
in sich aufzunehmen; bei spiterem Nachspielen kann er so viele der Varianten
studieren, wie er es fiir erforderlich halt. Der Gebrauch eines Taschenschachs
zusitzlich zum groflen Brett ist ein Mittel zum Studium verwickelter Varianten
ohne Stérung der Grundstellung.

11. WAS IST SCHACH-ANALYSE?

Analyse ist die Beurteilung einer Schachstellung und die Erkenntnis, welches
die wahrscheinliche Fortsetzung oder Konsequenz einer solchen Stellung
ist. Analyse ist die Grundlage jedes guten Schachspiels, und diese Analyse
findet gewdhnlich vor jedem Zug statt. In gewissen Stellungen, wo eine
Zugserie erzwungen ist, kann die Analyse zu einer genauen Vorhersicht
fithren, was in einer Anzahl von Ziigen passieren wird.

Schachanalyse existiert, ob nun ein Amateur eine Stellung betrachtet und
richtig bzw. falsch bemerkt: ,,Spiele ich diesen Zug, so passiert das und
das®, oder ein Schachkommentator schreibt: ,,Natiirlich nicht Se5: we-
gen...“. Eine der faszinierendsten Seiten des Schachs zeigt sich darin, dass
in vielen Stellungen verschiedene Spieler auf alle Arten von verschiede-
nen Ideen verfallen, die verschiedenartige Ziige umfassen.

12. Was 1sT ,,BucH*? WaSs IST ,,THEORIE*?
Gewisse Zugreihen, besonders Eroffnungsziige, und gewisse klassische
Stellungen, besonders im Endspiel, sind von Meistern zum Gegenstand
ausgedehnter Analysen gemacht worden. Diese Analysen haben ihren
Weg in Schachbiicher gefunden, insbesondere Eroffnungs- und Endspiel-
bilicher. Die Ergebnisse dieser Analysen werden oft ,,Theorie® genannt.
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Solche Analysen befdhigen Schachspieler, ihre eigenen Eindriicke zu
tiberpriifen, wie gegen Varianten zu spielen ist, die sich im Turnierschach
als erfolgreich erwiesen haben. Praktisch gesprochen: folgt eine Partie
einer Buchvariante, sollten die Spieler es nicht falsch machen. In der ,, The-
orie” gibt es jedoch keinen Stillstand. Jedes Jahr tauchen neue Abspiele
auf. In jedem Jahrzehnt biilen gewisse alte Spielweisen ihre Beliebtheit
ein.

Es ist bequem fiir einen Amateur, klassische Eroffnungen und Endspiele
zu kennen; es ist jedoch unklug, sie auswendig zu lernen, ohne die Griinde
hinter den Ziigen zu studieren. Spieler, die Buchvarianten lernen, ohne
ihre grundlegenden Ideen zu verstehen, riskieren, dass sie mechanisch
spielen. Sobald sie an das Ende der Buchanalyse kommen, geraten sie oft
vollig in Verlegenheit und sind unfdhig, erfolgreich fortzufahren, weil sie
nicht genau wissen, warum die Endstellung der Analyse vorteilhaft oder
aussichtsreich ist, oder weil sie nicht gelernt haben, selbststindig zu ana-
lysieren.

13. WAS IST STRATEGIE?
Strategie ist die Kunst, das Spiel zu planen. Strategie befasst sich mit den
allgemeinen Pldnen zum siegreichen Abschluss der Partie oder zum Errei-
chen eines Zieles in einem Partieteil. Strategische Ziige sind gewdhnlich
positionell; sie helfen, eine Stellung zu schaffen, in der der Plan ausgefiihrt
werden kann.

14. Was 1st TAkTIK?
Taktik ist das praktische Spiel von Zug zu Zug, das entsteht, wenn die
Figuren der gegnerischen Parteien miteinander in Beriihrung kommen
oder voraussichtlich kommen konnen. Taktische Ziige sind solche, die die
unmittelbare Antwort des Gegners in Rechnung ziehen, wenn die Figuren
der beiden Lager in Kontakt sind. Taktisches Spiel ist in seiner Natur
manchmal kombinatorisch.

15. WASIST DIE RELATIVE BEDEUTUNG DER STRATEGIE UND TAKTIK?

Wenn eine Lage taktisch wird, d.h. wenn die Figuren der Gegner in Kon-
takt geraten sind, so muss die Taktik zwangsldufig den Vorrang tiber die
Strategie erhalten, obgleich eine taktische Entscheidung manchmal von
strategischen Erwdgungen geleitet wird!

Das Ergebnis eines strategischen Irrtums ist oft ein langsamer, allmihli-
cher Verlust von Raum, Beweglichkeit oder anderer Faktoren; das Ergeb-
nis eines taktischen Irrtums ist oft ein sofortiger Verlust eines Bauern, einer
Figur oder gar der Partie.
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16. Was 1sT EINE DROHUNG?

Eine Drohung ist die Absicht eines Spielers, einen Vorteil zu erringen, wenn
er zwel Ziige nacheinander machen koénnte. Eine Drohung ist eine sehr
wirksame Waffe im Schach, denn obwohl ein Spieler die Drohung nicht
ausfiihren kann wegen des abwehrenden Zugs seines Gegners, kann er ihn
oft zwingen, unvorteilhafte Ziige zu machen oder ihn mindestens daran
hindern, seinen Plan auszufiihren, weil er zuerst der Drohung begegnen
muss.

Andererseits hilft manchmal eine Drohung dem Gegner insofern, als sie ihn
zwingt, bestimmte Ziige zu machen und ihm so die Arbeit der Analyse
erleichtert.

17. WAS IST EINE SCHACHREGEL?
Untersucht man eine Anzahl von Schachpartien, so findet man, dass ge-
wisse Stellungstypen vorteilhaft, andere nachteilig sind. Durch den Pro-
zess der Verallgemeinerung hat sich eine Zahl von Schach“regeln® her-
ausgebildet. Das sind keine Regeln zum Partiespiel, sondern eher allge-
meine Prinzipien erfolgreichen Spiels.
Eine Schach“regel” in diesem Sinn ist nicht unbedingt giiltig. Sie trifft nicht
auf 100% der Fille zu. Eine solche ,,Regel” zeigt nur eine Richtung an.
Die meisten Schach“regeln® kdnnen vorteilhaft durchbrochen werden,
wenn gewisse Umstidnde es erforderlich machen. Der Spieler tut gut, die
Anwendung und den Bruch solcher ,,Regeln sorgfiltig zu iiberlegen.
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Partie 1

Kontrolle des Zentrums: die direkte Methode — Die
Drohung — Theorie der Eroffnungen — Flexible Bau-
ernmajoritit auf einem der Fliigel — Analyse — Die
verletzliche Figur — Das Scheinopfer — Das Entdecken
von Angriffschancen

Was tut ein Schachmeister, um eine Partie zu gewinnen? Im Allgemeinen
versucht er mit jedem Zug, das Beste aus der Stellung zu holen, wobei er
sowohl die grofle Linie (Strategic) wie auch die besonderen Forderungen
des Augenblicks (Taktik) im Auge behilt. Dies kann auf verschiedene
Weise geschehen, abhingig vom Charakter der Stellung.

Untersuchen wir, was der Meister in dieser Partie tut:

a)

b)

c)

d)

Mit seinem 6. Zug erreicht er (Schwarz) eine gleiche Stellung, d.h. dass
er ungefahr denselben Einfluss im Zentrum besitzt wie sein Gegner und
ebenfalls die gleiche Zahl von Figuren entwickelt hat.

Nach jedem Zug seines Gegners untersucht er genau, ob dieser iiber
eine Drohung verfligt; dann, was seine eigenen Moglichkeiten sind,
und schlieBlich, welche Moglichkeiten der Gegner nach einem be-
stimmten Zug erhilt, den er, der Meister, in Erwdgung zieht.

Dieser Prozess, den man taktische Analyse nennt, ist sehr wichtig. Er
umfasst nicht nur die Fahigkeit, zu sehen, was nach einem bestimmten
Zug geschehen kann, sondern auch das Vermdgen, die kiinftige Lage
richtig zu beurteilen.

Nach Beendigung jeder Phase entwirft der Meister einen neuen strate-
gischen Plan, um das beabsichtigte Ziel zu verwirklichen.

Er stellt sich besonders auf die Kraft der Drohung ein; wenn moglich,
zieht er es vor, einen Zug zu machen, der eine Drohung enthilt und den
Gegner zwingt, nach seiner Pfeife zu tanzen statt umgekehrt.

Er ist sich der Wichtigkeit der Initiative bewusst, und er versteht es, die
Moglichkeit eines Angriffs zu nutzen.

Er hat einen scharfen Blick fiir Kombinationen und eintriagliche Opfer-
wendungen.
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WEISS: AMATEUR SCHWARZ: MEISTER
SCHOTTISCH

1. e2-e4

In einem gegebenen Augenblick der
Schachgeschichte gelangten die star-
ken Spieler zur Uberzeugung, dass
man, um Erfolg zu haben:
a) die Figuren moglichst schnell ins
Spiel bringen sollte;
b) Linien 6ffnen muss, um die Ent-
wicklung zu ermdglichen;
c) geniigende Kontrolle iiber die
vier Zentrumsfelder haben muss.
Wihrend vieler Jahrhunderte war
1.e2-e4 bei Weitem der populérste
Anfangszug. Damit werden zwei
schriage Linien gedffnet; weiter wird
das Zentrumsfeld e4 besetzt und die
Felder d5 bzw. 5 kontrolliert, was
im Allgemeinen verhindert, dass sich
dort eine feindliche Figur einnistet.
Zige wie l.a2-a4 und 1.h2-h4,
bisweilen von Anfingern gespielt,
entbehren der oben genannten Ziel-
setzungen und sind daher nicht wir-
kungsvoll.

1. .. e7-e5

Die eben genannten Griinde, die e2-
e4 fir Wei} rechtfertigen, gelten
gleichfalls fiir den identischen
schwarzen Zug e7-e5.

2. Sgl-f3

Von den vielen moglichen Ziigen ist
keiner so wirkungsvoll wie dieser.
Weil} entwickelt eine Figur auf ein
Feld, wo sie den groBtmoglichen
Einfluss auf das Zentrum ausiibt: sie
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kontrolliert die Zentrumsfelder d4
und e5. Der Springer greift auBer-
dem den schwarzen e-Bauern an, so
dass sich Schwarz genétigt sieht, et-
was dagegen zu tun. In den mit 1.e2-
ed e7-e5 erdffneten Spielen verdient
es im Allgemeinen den Vorzug, den
Konigsspringer eher als den Konigs-
laufer zu entwickeln, erstens weil der
Springer gleich auf sein natiirliches
Feld 3 gelangt, wihrend Weill noch
nicht weil3, wo sein Laufer am bes-
ten steht, auf ¢4 oder b5 (dies kann
abhingig sein von den schwarzen
Ziigen). Zweitens, weil der Springer
hier in der Weise entwickelt wird,
dass er den schwarzen e-Bauern an-
greift, wihrend ein Lauferzug im
Moment keine direkte Drohung ent-
hielte.

Gewohnlich ist ein Zug, der eine
feindliche Figur oder einen feindli-
chen Bauern bedroht, schirfer als ein
Zug, der nichts anderes leistet als die
Entwicklung einer Figur. Zum We-
sen der Drohung siehe Punkt 16 der
Einleitung.

2. .. Sb8-c6

Eine ausgezeichnete Erwiderung;
nicht nur wird der angegriffene Bau-
er verteidigt, sondern aullerdem
bringt Schwarz eine Figur auf ihren
natiirlichen Posten. Der Zug liefert
ferner einen Beitrag zur Kontrolle des
Zentrums, indem er die Felder e5 und
d4 bestreicht.
Schwarz hitte auch spielen konnen:
a) die Philidor-Verteidigung 2. ...
d6, einen soliden, aber passiven
Aufbau, weil der schwarze Ko-




nigsléufer eingesperrt bleibt (sie-
he Partie 11);

b) die Russische-Verteidigung 2. ...
St6 mit Gegenangriff auf den wei-
Ben e-Bauern;

c) die Damiano-Er6ffnung 2. ... {6,
die schon deshalb weniger gut
ist, weil der Bauer seinem Ko-
nigsspringer das natiirliche Feld
nimmt;

d) 2. ... Ld6. Diese Fortsetzung hat
keinen Namen, ist auch schlecht,
weil sie die Entfaltung des Zen-
trums blockiert. Ein Beispiel:
3.Lc4 Sf6 4.Sc3 Sc6 5.0-0 0-0
6.d3 b6 (besser 6. ... Lc5 oder 6.
... Le7, aber dies wiirde bedeu-
ten, dass Schwarz seinen Fehler
beim 2. Zug erkannt hat) 7.Lg5
Lb7 (noch immer war 7. ... Le7
besser) 8.Sd5 Le7 (praktisch er-
zwungen) 9.Se7:+ De7: 10.Sh4
Sd4 11.f4 mit starkem Angriff fiir
Weil.

3. d2-d4

Diese Fortsetzung, die man die Schot-
tische Partie nennt, bedeutet einen
Versuch von Weil3, die Kontrolle der
vier Zentrumsfelder zu vergrofern.

In dieser Hinsicht hat Weil3 natiirlich

mehr Moglichkeiten als Schwarz. In

den Konigsbauernspielen (die im

Allgemeinen zu offenem Spiel fiih-

ren) gibt es zwei Methoden, um zur

grofleren Kontrolle iiber das Zentrum
zu gelangen:

a) die direkte Methode (wie hier),
womit Weill das Zentrum direkt
besetzt und Schwarz zur Aktion
zwingt;

b) die indirekte Methode mittels ei-
nes Zuges wie 3.Lb5, womit
Weil}, indem er Druck auf eine
schwarze Figur ausiibt (hier auf
den Springer), mit der Moglich-
keit, diese zu tauschen, ebenfalls
seinen Einfluss im Zentrum zu
vergroBern droht (siehe Spani-
sche Partie, Partie 12).

Die Theorie der Eréffnungen (Ein-

leitung Punkt 12.) hat gelehrt, dass

die direkte Methode im Allgemeinen
nichts ergibt, weil Schwarz bald

Gelegenheit erhilt, das Gleichge-

wicht im Zentrum herzustellen. Die

indirekte Methode ist demnach die
populérste.

In der erreichten Stellung droht Weil3

Bauerngewinn mit 4.de5:. Schwarz

hat nun die Wahl zwischen Schlagen

(ed4:) oder Decken durch 3. ... d6

bzw. 3. ... f6. In Partie 18 wird ge-

zeigt, dass Schwarz nach der De-
ckung einen kleinen Nachteil be-
kommt. Deshalb ist der einzige Zug,

der zum Ausgleich fiihren kann, 3.

... ed4:. Zwar ist dies kein Entwick-

lungszug, und es scheint, dass

Schwarz damit Zeit verliert, aber das

letztere ist nicht richtig, da Weil} frii-

her oder spiter den Bauern zuriick-
nehmen muss und damit ebenfalls

Zeit einbiifit.

3. . eS5xd4
4. Sf3xd4 Sg8-f6

Schwarz entwickelt seinen Konigs-
springer auf das natiirliche Feld und
droht 5. ... Se4:. Man beachte, wie
der Kampf um die Herrschaft im Zen-
trum fortgesetzt wird und welche
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Rolle dabei die Drohung spielt. Weil3
konnte den Bauern mit 5.Sc3 decken,
und dies wiirde zu einer Stellung
fithren, die in Partie 4 nach dem 5.
Zug entsteht.

5. Sd4xcé6

Warum tauscht Weil den im Zen-
trum stehenden Springer gegen den
schwarzen Kollegen? Der Grund ist
folgender: Weill will Ld3 spielen, um
e4 zu decken und seinen Laufer in
eine aktive Stellung zu bringen. Das
letztere in Verbindung mit einem
eventuellen e4-e5, womit eine wich-
tige Angriffslinie fiir den Laufer ge-
offnet wire.

Weil} kann jedoch nicht sofort 5.Ld3
spielen, weil dann sein Springer auf
d4 ungedeckt stiinde. Darum tauscht
er zunichst auf c¢6 und bringt dem
Gegner einen Doppelbauern bei, ein
kleiner Nachteil, dem gegeniiber-
steht, dass der schwarze Einfluss im
Zentrum verstirkt wird.

Soll Schwarz jetzt 5. ... dc6: oder 5.
... bc6: spielen? Wenn er 5. ... dc6:
wihlt, nimmt er einen doppelten
Nachteil in Kauf. Erstens verliert er
nach 6.Dd8:+ KdS8: die Rochade.
Und zweitens ist die Bauernkonfi-
guration nach dem Tausch ungiins-
tig fir Schwarz, da Weil eine flexib-
le Majoritit am Konigsfliigel besitzt,
die nach einer Anzahl von Abtausch-
handlungen zu einem weiflen Frei-
bauern fithren konnte. Demgegen-
iiber wird die ,,verdoppelte® schwar-
ze Majoritdt am anderen Fliigel
schwer zu verwerten sein und nicht
zu einem Freibauern fithren. Die
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Faustregel fiir geschlossene, einander
gegeniiberstehende Bauerngeriiste
lautet, dass der Doppelbauer nur
zahlt, wenn er sich auf einer Linie
befindet, auf der der Gegner keinen
Bauern hat. Es geht nimlich um das
Erzwingen eines Freibauern. Die
Praxis bestétigt die oben genannte
Regel. AuBlerdem gibt es einen Un-
terschied zwischen vereinzelten
Doppelbauern (a2, c2, ¢3) bzw. ver-
bundenen (c2, ¢3, d4 oder b2, b3,
c2). Es ist klar, dass der Nachteil des
verbundenen Doppelbauern weniger
schwer wiegt als der Nachteil des
isolierten. Daher antwortet Schwarz:

5. .. b7xc6

Schwarz hat nun einen (verbunde-
nen) Doppelbauern, aber dafiir be-
sitzt er eine halboffene Turmlinie
(halb, weil auf dieser Linie noch der
weille Bauer b2 steht). Ferner droht
Schwarz jetzt, sein Zentrum durch
d7-d5 zu verstarken. Obwohl Dop-
pelbauern immer bestimmte Schwé-
chen mit sich bringen, sind sie nicht
immer nachteilig und bisweilen sogar
vorteilhaft.

Mit dem Textzug wird Weil3 aufge-
fordert, seinen e-Bauern vorzuriicken
(6.e5). Dies sieht ein wenig verdich-
tig aus, da WeiBl noch wenige Figu-
ren im Spiel hat. In einem solchen
Zweifelsfall soll der Wert des Zuges
durch Analyse bestimmt werden
(Einleitung Punkt 11.).

Die moderne Theorie und Praxis hat
sich dieser Aufgabe umfangreich
angenommen, doch ein endgiiltiges
Urteil iiber die Stellung nach 6.e5 De7




7.De2 SdS 8.c4 steht noch aus. Man
kann nur sagen, dass ein interessan-
tes und kompliziertes Spiel entsteht,
in dem beide Seiten ihre Chancen
besitzen.

Man beachte, dass der wichtigere
Teil der Analyse eine richtige Beur-
teilung der aus der Analyse hervor-
gehenden Stellungen erfordert. Was
flir einem schwicheren Spieler als
Nachteil erscheinen wiirde, kann fiir
einen besseren Spieler einen Vorteil
bedeuten und umgekehrt.

Weil} setzt seinen urspriinglichen
Plan durch und es folgt:

6. Lf1-d3 d7-d5

Mit diesem Zug stellt Schwarz das

Gleichgewicht im Zentrum wieder

her, und da Schwarz Bauerngewinn

droht (7. ... de4:), muss Weill durch

Analyse feststellen, ob er jetzt tau-

schen, decken oder vorriicken soll.

Wir untersuchen diese Moglichkei-

ten:

a) 7.ed5: cdS: fihrt zum Ausgleich:
die schwarzen Bauern am Da-
menfliigel sind entdoppelt, aber
dafiir ist der Nachteil des isolier-
ten a-Bauern geblieben. Eine
Kompensation fiir Schwarz be-

deutet der Besitz eines Zentrums-
bauern. Es konnte folgen: 8.0-0
Le7 9.S¢3 0-0 10.Lg5 c6 oder
10. ... Le6. Beide Parteien entwi-
ckeln sich ohne Schwierigkeiten.

b) 7.Sc3 Lb4 8.ed5: cd5: sollte
ebenfalls letztendlich zum Aus-
gleich fiihren (Hauptvariante der
Schottischen Partie.). Nach heu-
tiger Ansicht ist dies jedoch die
relativ aussichtsreichste Fortset-
zung fiir WeiB.

¢) 7.Sd2 Ld6 verschafft Schwarz
eine aktive Aufstellung, zumal
der Laufer an einem spéiteren
Kénigsangriff mitwirken kann.

d) 7.e5 ist jetzt nicht mehr oppor-
tun, denn 7. ... Sg4 8.De2 Lc5
9.0-0 Dh4 10.h3 h5 gibt dem
Schwarzen einen starken Angriff,
den er schon mit 11. ... Dg3 zu
kronen droht. Diese plotzliche
Explosion der schwarzen Kréfte
ist die Folge des weniger guten
Zuges 7.e5, der Schwarz in eine
Angriffsstellung einbringt, wih-
rend der weille Konigsfliigel ge-
schwicht ist durch das Fehlen
seines Konigsspringers (der ja
abgetauscht wurde).

Der Amateur wihlt einen etwas merk-

wiirdigen Zug, der jedoch nicht

schlecht ist.

7. Ddl-e2

Mit der Drohung 8.ed5:+. Weil3 hofft,
seinen Gegner zu 7. ... Le6 oder 7. ...
Le7 zu zwingen, worauf 8.e5 ausge-
sprochen stark ist, da Schwarz nach
8. ... Sg4 9.h3 keine Mdglichkeit hat,
um analog der obigen Variante d)
einen Angriff zu unternehmen.
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7. .. d5xe4

Weill muss jetzt die Konsequenzen

von 8.Le4: Se4: 9.De4:+ untersuchen:

a) 9... De7 10.De7:+ Le7: und als
Ersatz fiir den Nachteil des iso-
lierten  Doppelbauern  hat
Schwarz das Léuferpaar und
verfligt iiber die halboffene b-
Linie;

b) 9. .. Le7 10.Dc6:+ Ld7 11.Df3
0-0 12.0-0 Tb8 und Schwarz hat
Angriffschancen fiir den geop-
ferten Bauern. Nach einem spi-
teren Tb6 und Lc6 kann Weil3 in
Schwierigkeiten geraten.

Im Hinblick darauf wéhlt Weil} eine

andere Variante:

8. Sbl-d2

Weill hofft, den e-Bauern mit dem
Springer schlagen zu kdnnen und
damit seine Entwicklung zu beschleu-
nigen, ohne dass Schwarz einen Er-
satz bekommt fiir seinen geschwiéch-
ten Damenfliigel.

8. .. Lf8-b4

Fesselt den Springer und vereitelt auf
diese Weise die weillen Pldne. Au-
Berdem droht Schwarz jetzt seinen
Mehrbauern zu behaupten. Ein Bei-
spiel: 9.0-0 Ld2: 10.Ld2: 0-0 11.Le4:
Se4: 12.Ded: Dd2:.

9. Ld3xe4

Praktisch erzwungen, weil 9.c¢3 nicht
gut geht wegen 9. ... Dd3:. Falls
Schwarz jetzt mit 9. ... Se4: fortset-
zen wiirde, verschafft 10.De4:+ De7
11.De7:+ Le7: dem Weillen ein Ex-
tratempo im Vergleich mit Variante
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a) der Bemerkung beim 7. Zug von
Schwarz.

9. .. 0-0

Schwarz mobilisiert seinen Konigs-
turm und droht sowohl 10. ... Te8
wie auch sofort 10. ... Se4:. Wenn
Weill jetzt 10.Lc6: spielt, kann

Schwarz wihlen zwischen zwei in-

teressanten Fortsetzungen:

a) 10. ... Tb8 mit Druck auf b2;
dadurch konnte Schwarz nach
11.0-0 den geopferten Bauern
sofort mit 11. ... Ld2: zuriickero-

bern;
b) 10. ... Ld7 und jetzt?
bl)11.Ld7: Dd7: 12.0-0 Tfe8

13.Dd3 Dd3: 14.cd3: Tad8 und
Schwarz gewinnt den Bauern mit
Vorteil zuriick;

b2)11.La8: Te8 12.Lf3

b21) 12. ... Te2:+? 13.Le2: und
Weill bekommt mit zwei Tiirmen
und einem Bauern fiir die Dame
die bessere Stellung, sobald er
imstande ist, seine Entwicklung
zu vollenden. Auf 13. ... De7
folgt 14.Kfl und dem Schwar-
zen steht keine aggressive Fort-
setzung zur Verfiigung. Statt der
sofortigen Eroberung der weilien
Dame (die doch nicht davonlau-
fen kann) bieten die folgenden
Varianten bessere Perspektiven:

b22) 12...Lg4 13.c3 Te2:+ 14.Ke2:
De7+ mit Vorteil fiir Schwarz;

b23) 12. ... LbS 13.De8:+ (jetzt er-
zwungen) 13. ... De8:+ 14.Kdl
Dd7 15.c3 Sg4 mit allerhand
Chancen fiir Schwarz.

Um seinen Springer zu entfesseln,

spielt Weil3:




