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TEIL 5

* Ein paar taktische Tricks * Wie man eine Schachpartie beginnt %
* Plane und Strategien %

Ben hitte seine Schachtaktik besser lernen sollen.
In dieser Partie wurde er gefesselt, gegabelt, gespieBt und gestachelt.
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Ein paar grundlegende taktische Motive

Im Schach bedeutet der Begriff Taktik (oder taktische Zugfolge) eine Abfolge zwingender
Ziige, mit denen ein Vorteil erreicht wird. Wahrend einer Partie werden beide Spieler die
ganze Zeit Moglichkeiten im Kopf durchrechnen. Zum Beispiel konntest Du denken: ,Wenn
ich mit meinem Ldufer dahin gehe, schlagt er meinen Bauern, und dann nehme ich seinen
Turm.” Du berechnest taktische Zugfolgen!

Taktik ist sehr wichtig, weil gute Berechnungen Dir erméglichen, Material zu gewinnen (z. B.
Figuren und Bauern Deines Gegners zu schlagen). Die taktischen Motive, die am hdufigsten
vorkommen, haben Namen, und einer der besten Wege, um Dich zu verbessern, ist diese
Motive zu lernen.

Die drei wichtigsten taktischen Motive
* Gabeln % Fesselungen % Spiefle %

Nun werden wir diese drei Motive sorgféltig studieren. Wenn Du diese taktischen Ideen
beherrschst, wirst Du bald ein starker Spieler werden.

Die Gabel

Wenn Du eine Gabel spielst, stellst Du einen Doppelangriff auf. Eine Deiner Figuren greift
zwei oder mehr wertvolle Figuren Deines Gegners gleichzeitig an. Vielleicht kannst Du die
zwei ,Zinken” der Gabel in dem Diagramm unten erkennen.

8

7

6

5

4

3

2

1
Schwarz am Zug Weill am Zug
Hier ist ein Beispiel fiir eine Gabel durch den Der schwarze Kénig war im Schach und musste
weillen Springer. Der Springer greift zwei daher ziehen. Jetzt kann Weil} die schwarze
wertvolle schwarze Figuren gleichzeitig an (den Dame schlagen. Die Springergabel hat dem
schwarzen Konig und die Dame). Weillen eine ganze Dame gewonnen!
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Gabeln iben

Wenn Du eine Gabel spielst, ist es egal, ob Dein Gegner sieht, dass Du seine Figuren angreifst.
abcde f gh

Du wirst Material gewinnen, weil Du einen Doppelangriff aufstellst. Dein Gegner kann nicht

beide angegriffenen Figuren innerhalb eines einzigen Zugs retten.
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Schwarz am Zug

Schwarz muss seinen Kénig aus dem Schach
herausziehen, wonach Weilk mit & xa8 den

Hier hat der weille Laufer erfolgreich den
schwarzen Konig und den Turm gegabelt.

Turm schlagen kann.
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abcde f gh

Schwarz am Zug
Es macht nichts, dass der Springer im Austausch

1...8bb7 2 {\xe7 H xe7). Der Tausch ist

fur den Turm geschlagen werden wird (z. B.
glinstig fir Weils.

abcde f gh

Weill am Zug
greift beide schwarzen Tiirme an (und Tiirme

Kannst Du hier fir Weill die starke
Springergabel entdecken? Der Zug 1 £\d5

sind wertvoller als Springer).
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Fesselungen

Eine Fesselung tritt auf, wenn eine verteidigende Figur nicht ziehen kann, weil sie eine
wertvollere Figur in den Angriff stellen wiirde.

Manche Fesselungen sind fast harmlos, aber andere sind vernichtend stark. Hier ist ein
grausames Beispiel — Schwarz ist dabei, seine Dame fiir nichts weiter als einen Laufer zu

verlieren.
8 8 Schwarz (am Zug) ist gefesselt.

Der weille Laufer fesselt die schwarze Dame entlang der
7 7 Diagonale an den schwarzen Kénig. Die Dame kann
6 6 dem Angriff des Laufers nicht ausweichen, weil das den

8

5 5 schwarzen Konig ins Schach stellen wiirde.
4 4 Die schwarze Dame (9 Punkte wert) ist verloren.
3 3
2 2 Schwarz wird daftir nur einen weillen Laufer bekommen

(3 Punkte wert).
1 1

Mehr lehrreiche Fesselungen

8 8 8 8
7 7 7 7
6 6 6 6
5 5 5 5
4 4 4 4
3 3 3 3
2 2 2 2
1 1 1 1
Weill am Zug Schwarz am Zug
Hier ist die weille Dame — die vom schwarzen Hier geht es dem schwarzen Springer an den
Turm angegriffen wird — in einer todlichen Kragen. Er ist durch den weifSen Laufer an den
Fesselung gefangen. Die Dame kann nicht schwarzen Turm gefesselt. Wenn Schwarz durch
entkommen, weil sie an den Konig gefesselt ist. einen Springerzug der Gefahr ausweichen
Weifs wird seine Dame verlieren und daftr nur wiirde, ginge stattdessen der noch wertvollere
einen Turm bekommen. schwarze Turm auf b6 verloren.
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