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  Liebe Leser!


  Herzlich willkommen zu diesem E-Book, bei dem die Schachtaktik im Mittelpunkt steht. 200 interessante Beispiele werden Ihnen diese nahe bringen. Dadurch wird Ihr Verständnis des Schachspiels verbessert. Sie werden für Ihr eigenes Spiel lernen, drohende Gefahren früher zu erkennen und gegnerische Schwächen zum Erfolg auszunutzen.


  Und natürlich ist Schachtaktik unterhaltsam. Die "Tricks", Fallen und guten Einfälle cleverer Spieler überraschen und verblüffen immer wieder.


  Für die weniger erfahrenen Leser beginnen wir mit einer kurzen Erläuterung der Notation und einiger wichtiger Schachbegriffe. Wer schon über einige Erfahrung verfügt kann dies überspringen und gleich zur ersten Stellung gehen. >>>


  Und jetzt geht’s los,


  auf zum Matt setzen & gewinnen, viel Spaß!
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  Zieht ein Offizier, wird dem Zug eine Abkürzung von dessen Namen vorausgesetzt, um es noch etwas einfacher zu machen.


  Dabei steht


  K für den König


  D für die Dame


  T für den Turm


  L für den Läufer


  S für den Springer


  Die kleine oder kurze Rochade (beide Bezeichnungen sind gebräuchlich) wird mit


  0 – 0 beschrieben


  und die große oder lange Rochade mit


  0 – 0 – 0


  Wird eine Figur geschlagen, schreibt man statt des – ein x. (In älteren Büchern wird statt x manchmal auch : gebraucht, aber das ist heute nicht mehr korrekt.)
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  Weiße Züge:


  


  Tb3 – b7


  Df1 x f5


  Lg2 – d5 +


  Wenn eine Figur Schach bietet, bezeichnet man das mit +, also ein Pluszeichen oder ein Kreuz.


  Wäre es Schach und Matt, so hieße es #.


  (Manchmal finden wir auch ein ++)


  Auch die weiße Dame hätte übrigens ein Schach bieten können und zwar mit Df1 – c4+


  


  Schwarze Züge:


  


  e7 – e5


  Sf5 – h4


  Kf7 – g8


  Na, das war doch gar nicht so schwer, oder?
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  Wie soll Weiß mit seinem Angriff weiterkommen? Wo geht der angegriffene Springer auf e7 hin?


  Das ist gar nicht so leicht zu sehen - und nur ein dickes Opfer führt zum schnellen und sicheren Erfolg:


  1.Tb7xd7+ Kd8xd7 2.Db4-d6#


  Der "Vorpostenspringer" nimmt dem König das Fluchtfeld c8. Springer, die in die gegnerische Stellung hineinwirken, sind immer eine akute Gefahr. Hier kommt auch noch der vorgerückte Bauer auf e5 dazu, ebenfalls lästig und gefährlich für den Schwarzen.
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  Das drohende Matt auf g2 verteidigt der Läufer. Den greift


  1...Te8-e1 an und 2.Dc2-d3 verteidigt ihn.


  [2.Tf4xf3 Te1/Dh3xf1#]


  Aber nun ist der Läufer gefesselt und kann


  2…Dh3-g2#


  nicht verhindern. Wichtig:


  Eine gefesselte Figur kann ein Feld / eine Figur nur gegen den König verteidigen,


  denn der darf ja nie ins Schach ziehen oder schlagen! Hier also war das Mattfeld g2 nach der Fesselung so gut wie ungedeckt.
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  Weiß hat ein gewonnenes Bauernendspiel. Nun muss er nur noch Schwarz zum Abtausch der Figuren "überreden", dann ist der Sieg ganz einfach:


  1.Td7xd6 erzwingt Te6xd6 und lenkt so den Turm in die Springergabel


  2.Sc3-e4+ (D) Kf6-e6


  3.Se4xd6 Ke6xd6 4.Kf2-e3 aufgegeben, das Bauernendspiel ist verloren.
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  Die weiße Mattdrohung auf g7/h8 konnte die schwarze Dame zwar verteidigen, aber Weiß hat noch eine andere taktische Möglichkeit zur Hand:


  1.Sd6xb7 aufgegeben, 1...Tb8xb7


  und der Doppelangriff 2.Dc3-c8+ (D) gewinnt den Turm und bald noch mehr.
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  Beide Seiten haben wild angegriffen und beide könnten, wenn am Zug, Matt setzen:


  Weiß kann mit 1.Df7-e8+ Tf8xe8 2.Sg5-f7#


  (D) ein sogenanntes "Ersticktes Matt" anbringen, bei dem die schwarzen Figuren ihrem König die Flucht versperren.


  Schwarz gewinnt noch einfacher mit


  1…Df2-e2#


  [1...Df2xc2+ 2.Kd1-e1 Dc2-e2#;


  1...Tf8xf7?? jedoch verhilft wieder Weiß zum Matt: 2.Sg5xf7#]
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  Haben Sie alle Möglichkeiten abgeklappert und überall probehalber mal reingeschlagen? Die Lösung ist aber viel einfacher als Sie vielleicht gedacht haben:


  1...Ta8/f8-c8 spießt Dame und Turm auf - und die Dame kann auf kein Feld ziehen, von dem aus sie den Turm decken könnte. Entweder geht der verloren oder die weiße Dame gegen einen schwarzen Turm. Man konnte auch erst auf f3 abtauschen, da das nichts geändert hätte.


  Solche Möglichkeiten werden im Eifer des Gefechtes leicht übersehen!
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  Das Matt für Weiß ist ganz einfach:


  1.Te5-e7+ Kh7-g8/h8 2.Td6-d8#


  Schwarz hat es da schon viel schwerer, das Matt wäre wohl in vielen Partien übersehen worden:


  1...Tf1-f3+ 2.g2xf3 [ebenso 2.g2-g3]


  2...La6-f1#


  Man sollte Matts in wenigen Zügen nicht einfach als simpel abtun. Manchmal sind sie viel schwerer als weitaus längere Matts zu finden.
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  Hier gibt es zwei Lösungen. Die wohl offensichtlichere ist 1.Te1xe5 Sg6xe5 2.Sd5-e7+ Kg8-f7 3.Se7xf5 Kf7-g6 (D8a) scheint die Figur zurück zu gewinnen, aber 4.Lg5-c1 hilft!


  Einfacher ist dagegen eine andere Vorgehensweise. Mit einem Abtausch, aus dem ein Doppelangriff wird, gewinnt Weiß eine Figur und vereinfacht vor allem die Stellung, was immer gut ist, wenn man schon im Vorteil ist:


  1.Sd5-e7+ aufgegeben,


  1...Sg6xe7 2.Te1xe5 (D8b) und Weiß gewinnt eine der Leichtfiguren.
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  Schwarz hat die Mattdrohung auf g7 abgewehrt und scheint nach Damentausch außer Gefahr. Aber da hat er sich zu früh gefreut:


  1.Df6xe7 Te8xe7 2.g2-g3 und der Springer ist verloren [Wer das nicht sieht, wird mit einem langen Endspiel bestraft:


  2.Lh6xf4 e5xf4 3.Tf2xf4 g6-g5 4.Tf4-f6 Te7xe4 5.Tf6xd6 usw.]


  denn 2...Sf4-d3 oder andere Springerzüge scheitern an 3.Tf2-f8#
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  Der Se3 muss sowohl das Einbruchsfeld d1 als auch den Sg2 decken, der gleichzeitig das Matt auf h1 abblockt. Das ermöglicht ein allerdings nicht ganz einfach zu sehendes Matt:


  1...Td2-d1+ 2.Kg1-h2 [2.Se3xd1? Df3xg2#] 2...Df3-h5+ 3.Sg2-h4 und der Weg ist frei für das Elementarmatt 3...Td1-h1#


  Die Situation des Se3 hat einen Namen und ist eines der "Schachmotive". Wenn eine Figur zwei Felder oder andere Figuren gleichzeitig decken muss, nennt man das "Überlastung".
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  Turmtausch macht den Läufer frei, der die Überlastung des b-Bauern nutzt:


  1.Td1xd8 Te8xd8


  [1...Sc6xd8 2.Tc5-c7 und Schwarz steht passiv und verliert auf Dauer auch einen Bauern, z.B. durch e5 und Lf3]


  2.Le2xa6 (D) und Überlastung!


  Das ist ein ganz typischer Fall, der recht häufig übersehen wird!


  2...Sc6-b4 3.La6xb7 aufgegeben.
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  1.Df3-d3 ist ein leicht zusehender Mattversuch, der von 1...g7-g6 mühelos pariert wird. Aber der Angriff beinhaltete auch einen Doppelangriff, wie sich nun herausstellt:


  2.Lf4xd6 Le7xd6 3.Td4xd6 mit Mehrfigur.


  [1.Lf4xd6 ist Zugumstellung;


  Etwas schwächer ist 1.Lf4xd6 Le7xd6 2.Df3-d3 Tf8-d8 3.Dd3xh7+ Kg8-f8 usw.]
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  Schwarz könnte mit 1...Ta1xa2 sofort einen Bauern gewinnen und den Damenflügel aufscheuchen, z.B. 2.Ld2-c1 Ta2-a1 3.Tf2-f1 Ta1-b1 4.b2-b4 usw.


  Doch besser ist es, den zugunfähigen Läufer zum zweiten Mal anzugreifen:


  1...Ta1-d1 und wohin nun?


  Dieses Motiv heißt "Figuren in der Falle" und wir werden davon noch manches nette Beispiel sehen.
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  Weiß hat seinen Freibauern weit vorgetrieben, dabei aber die Sicherheit seines Königs sträflich vernachlässigt. Die Dame und die beiden Springer kommen nun durch ein Weg- und Hinlenkungsopfer (der Springer wird von der Deckung von g3 weg- und zur Verstellung von h3 hingelenkt) zu einer Art "Ersticktem Matt":


  1...Df4-h2+ 2.Sf1xh2 Se2-g3#
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  Dr.Tarrasch war um 1900 herum einer der besten Spieler der Welt und gewann viele Turniere. Bobby Fischer nannte sein Spiel "rasiermesserscharf". Hier scheint Schwarz die weiße Dame gefangen zu haben, aber nun nimmt der Doktor das Rasiermesser zur Hand – oder ist es ein Skalpell, mit dem er die Stellung aufschneidet?


  1.Dh6xh7+ Kh8xh7 2.h5xg6+ Kh7xg6


  und die Fesselung des Sf5 ermöglicht


  3.Th1-h6#
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  Plötzliche Opfereinschläge, die Figuren in Gabeln oder Spieße locken, sind eines der größten Probleme für unerfahrene Spieler. Doch selbst Weltklassespieler wie "Schachzauberer" Tal, einer der besten Angriffsspieler seiner Zeit, sind gegen solche Überraschungen nicht gefeit:


  1...Ta4xc4 Figurengewinn oder Hinlenkung der Dame in einen Läuferspieß:


  2.Dd3xc4 Lc6-d5 und Schwarz hat eine Figur gewonnen.
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  1.Lg7-f6 stellt nicht etwa eine Figur ein, sondern macht den Weg zum Matt frei. Schwarz kann dies nicht verhindern:


  1...Df5xf6 [1...Df5-c8 2.Dg3-g6#;


  1...Tb7-b8 2.Dg3-g7#;


  auf andere Züge folgt 1... -- 2.Dg3-g8#]


  2.Dg3-g8#
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Viele Leser kennen vermutlich das Spiel "Schiffe
versenken" und sind dadurch schon mit dem
wichtigsten Teil der Schachnotation vertraut,
namlich der Bezeichnung der Felder.

Unser grau gekennzeichnetes Beispielfeld liegt
im Schnittpunkt der mit "c " gekennzeichneten
Senkrechten und der mit "3" bezeichneten
Geraden. Der Name unseres Feldes ist daher 3.





