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DIE FIGUREN

Die Brettaufstellung Reihen (Ziffern) und Linien
(Buchstaben)

DIE ZÜGE DER FIGUREN



DER RELATIVE WERT DER FIGUREN (IN
BAUERN)

Figur Wert

Bauer 1
Springer 3
Läufer 3
Turm 5
Dame 9

Beachten Sie, dass dem König kein Wert zugeordnet werden kann, da der
Verlust dieser Figur auch den Verlust des Spiels bedeutet.



ZEHN SCHACHBEGRIFFE, DIE SIE WIRKLICH
KENNEN SOLLTEN
Hier sind einige Ausdrücke, die eine spezielle Bedeutung in der Welt des
Schachs besitzen. Verwenden Sie diese, um sich verständlich zu machen …
oder um damit wenigstens Ihre Schach spielenden Freunde zu beeindrucken.
Aktiv Beschreibung eines Zuges, der die Mobilität Ihrer Figuren erhöht: Eine
Figur kann auch beweglich sein.
Entwicklung Die Züge der Figuren von ihren Ursprungsfeldern
Initiative Ausdruck, der den Vorteil beschreibt, den ein Spieler besitzt, der
die Möglichkeit hat, die Aktionen und den Spielfluss der Partie zu bestimmen,
und somit den Gegner zu defensivem Spiel zwingt.
J'adoube Französisch für »Ich rücke zurecht«. Dieser Ausdruck wird vom am
Zug befindlichen Schachspieler gebraucht, um üblicherweise eine
Schachfigur in das Zentrum eines Feldes zu rücken. Mit dieser Figur muss
dann nicht der offizielle Zug des Spielers ausgeführt werden.
Mobilität Die Fähigkeit, seine Figuren schnell und einfach zu wichtigen
Teilen des Spielfeldes zu bringen.
Opfern Absichtliches Aufgeben von Material, um einen Vorteil zu erzielen.
Der Vorteil kann im Erhalten eines Angriffs, größerer Brettkontrolle und
Ähnlichem liegen.
Passiv Beschreibung eines Zuges, der keine Drohungen aufstellt. Auch eine
Beschreibung einer Figur mit eingeschränkter Mobilität (sozusagen eine
Figur, die nicht aktiv ist).
Patt Wenn eine Seite keinen erlaubten Zug mehr ausführen kann und der
König nicht im Schach steht. Diese Partie wird dann als ein Unentschieden
gewertet.
Schach Ein Angriff auf den König. Eine Bedrohung, die man nicht ignorieren
kann. Man muss das Schach sofort beseitigen. Es ist nicht erlaubt, ins
Schach zu ziehen.
Schachmatt Wenn der König im Schach steht, aber keinen Zug machen
kann, um diese Bedrohung zu beenden. Die Seite mit dem bedrohten König
hat dann die Partie verloren.
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Über den Autor
James Eade begann, sich 1972 ernsthaft für Schach zu
interessieren, als Bobby Fischer die Schachklasse im
Sturm nahm. Er nahm an Schul- und College-
Wettbewerben teil und wurde 1981 Schachmeister der
United States Chess Federation (USCF). 1984 wurde er
auch USCF-Fernschachmeister.
Internationale Organisationen zeichneten James Eade
1990 als Schachmeister für Fernschach und 1993 für
Turnierschach aus, aber seine Karriere als Schachspieler
wich allmählich der Tätigkeit als Autor (es hat zahlreiche
Bücher über Schach geschrieben), Organisator und
Lehrer.
1991 begann er, sich für schachpolitische Organisationen
zu engagieren und hatte zahlreiche bedeutende Posten
in renommierten US-amerikanischen
Schachvereinigungen inne, unter anderem war er
Vizepräsident, später Präsident der CalChess, der
nordkaliformischen Schachvereinigung, Mitglied des
UCSF-Boards, Präsident der United States for the
Fédération Internationale der Échecs (FIDE) und im
Board des U.S. Charitable Chess Trust.
James Eade hat einen Master für
Organisationsentwicklung der University of San
Francisco und sträubt sich noch immer dagegen, als
Schach-»Nerd« bezeichnet zu werden.

Über den Fachkorrektor
Uwe Kersten, Jahrgang 1968, geboren und wohnhaft in
Kassel, ist Internationaler Meister des
Weltschachbundes. Er errang vier Mal den



Landesmeistertitel von Hessen und nahm mehrere Male
an Deutschen Meisterschaften teil. Seit 2001 arbeitet er
ehrenamtlich als Leistungssportreferent des Hessischen
Schachverbandes und gehört zum dreiköpfigen
Trainerteam des Hessischen Landeskaders. Für die
Zeitschrift »Jugendschach« betreut er seit vielen Jahren
die Artikelserien »Kombiecke« und »Eröffnungsecke«. Er
besitzt die A-Trainer-Lizenz des Deutschen
Schachbundes und wurde 2005 als »Trainer des Jahres«
vom DSB ausgezeichnet.
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Diagramm 7.9: Weiß setzt schachmatt.
Diagramm 7.10: Die weiße Dame und der Springer sind bereit,
den Schwarze...
Diagramm 7.11: Die weiße Dame bietet dem schwarzen König
Schach, un...
Diagramm 7.12: Die weiße Dame gibt schachmatt.
Diagramm 7.13: Die weiße Dame gibt dem schwarzen König ein
Schach, ...



Diagramm 7.14: Der weiße Springer gibt Schach und der
schwarze Köni...
Diagramm 7.15: Die weiße Dame und der weiße Springer geben
ein Dopp...
Diagramm 7.16: Die weiße Dame opfert sich selber, damit der
weiße ...
Diagramm 7.17: In Gedenken der weißen Dame setzt der
verwegene Springer ...
Diagramm 7.18: Die weiße Dame opfert sich, um den
schützenden schwa...
Diagramm 7.19: Weiß gibt dem schwarzen König ein Schach,
damit er ...
Diagramm 7.20: Das Team aus Turm und Läufer setzt schachmatt.

Kapitel 8
Diagramm 8.1: Die Französische Verteidigung. Weiß besetzt zwei
Zentr...
Diagramm 8.2: Weiß bildet eine Bauernkette und Schwarz greift
die Basis an.
Diagramm 8.3: Weiß verlängert die Bauernkette und Schwarz
versucht, ...
Diagramm 8.4: Der weiße Springer antwortet auf den schwarzen
Angriff und ...
Diagramm 8.5: Die charakteristische Bauernstruktur, die aus der
Französis...
Diagramm 8.6: Die weiße Bauernkette ist zerstört.
Diagramm 8.7: Weiß erschafft eine neue Bauernkette.
Diagramm 8.8: Der weiße Bauer hat einen schwarzen Bauern
geschlagen und w...
Diagramm 8.9: Der weiße Bauer auf e5 hat den schwarzen Bauern
wiedergenom...
Diagramm 8.10: Nachdem der schwarze Bauer den weißen
Bauern geschlagen hat, ...
Diagramm 8.11: Die Lucena-Stellung
Diagramm 8.12: Der weiße Turm visiert die 8. Reihe an und der
schwarze ...
Diagramm 8.13: Weiß sichert sich die 8. Reihe und der Schwarze
schlä...



Diagramm 8.14: Der weiße Turm zwingt den schwarzen Turm zu
ziehen.
Diagramm 8.15: Der weiße König macht für den Bauern den Weg
f...
Diagramm 8.16: Der weiße König macht sich auf den Weg zum
schwarze...
Diagramm 8.17: Der weiße Turm erscheint auf f4 und der
Schwarze schlä...
Diagramm 8.18: Der weiße König kommt aus seinem Versteck und
der schw...
Diagramm 8.19: Der weiße König und der schwarze Turm spielen
weiterhi...
Diagramm 8.20: Der weiße König beschützt seinen Bauern, aber
der ...
Diagramm 8.21: Sie erahnen es schon: Der weiße König zieht und
der sc...
Diagramm 8.22: Der weiße Turm baut die Brücke, sodass der
weiße ...

Kapitel 9
Diagramm 9.1: Der Läufer ist gehemmt.
Diagramm 9.2: Es ist dumm, dem Gegner zu diesem Zeitpunkt ein
Schach zu geben.
Diagramm 9.3: Die Bauern bereiten das Fianchetto vor und die
Läufer komple...
Diagramm 9.4: Ein Weg der Behandlung des Fianchettos
Diagramm 9.5: Die Bauernaufstellung des Drachen
Diagramm 9.6: Die Drachenformation erlaubt den Springern eine
Kontrolle der Zen...
Diagramm 9.7: Das Scheveninger System, nackt und mit
Freunden
Diagramm 9.8: Weiß entscheidet sich für den Stonewall.
Diagramm 9.9: Die Formation des Doppelten Stonewalls. Schwarz
kopiert den Weißen.
Diagramm 9.10: Eine gängige Struktur des geschlossenen
Englisch
Diagramm 9.11: Der Nimzo-Botwinnik. Zwei Bauern kontrollieren
das Zentrum und ein...

Kapitel 10



Diagramm 10.1: Die Bauern sind reif für das Schlagen en passant.
Diagramm 10.2: Der mutige weiße Bauer zieht zwei Felder nach
vorne und ...
Diagramm 10.3: Weiß promoviert seinen Bauern in eine Dame
und setzt sof...
Diagramm 10.4: Die Ausgangsstellung des weißen Königs und
seiner ...
Diagramm 10.5: Weiß besitzt zwei Optionen: die Rochade auf den
Kö...

Kapitel 11
Diagramm 11.1: Die vier Zentralfelder auf dem Schachbrett
Diagramm 11.2: Beide Seiten eröffnen mit ihrem Damenbauern.
Diagramm 11.3: Das Abgelehnte Damengambit
Diagramm 11.4: Beide Seiten bringen ihre Springer ins Spiel.
Diagramm 11.5: Der weiße Läufer greift den schwarzen Springer
an ...
Diagramm 11.6: Der weiße Bauer macht den Weg für seinen
Köni...
Diagramm 11.7: Weiß entwickelt seinen zweiten Springer und der
schwarz...
Diagramm 11.8: Weiß bereitet die Rochade vor, während Schwarz
sei...
Diagramm 11.9: Der Minoritätsangriff
Diagramm 11.10: Schwarz verbleibt mit einem rückständigen
Bauern.
Diagramm 11.11: Das X markiert das Schlüsselfeld.
Diagramm 11.12: Die Kontrolle über ein Schlüsselfeld durch eine
F...
Diagramm 11.13: Ein schwacher Läufer und ein starker Läufer
Diagramm 11.14: Der weiße Bauer besetzt das Schlüsselfeld und
der ...
Diagramm 11.15: Auf die Schlüsselfelder gehören Figuren, keine
Bau.
Diagramm 11.16: Ein Freibauer
Diagramm 11.17: Der schwarze Bauer auf d5 kommt nicht weiter
– er ...

Kapitel 12



Abbildung 12.1: Der Königsbauer zieht zwei Felder vor.
Diagramm 12.2: Durch den Zug des Königsbauern werden zwei
Diagonalen ge...
Diagramm 12.3: Der Damenbauer zieht vorwärts.
Diagramm 12.4: Es öffnet sich ein Pfad für den Läufer, aber nic...
Diagramm 12.5: Der Vorstoß des weißen c-Bauern
Diagramm 12.6: Der weiße f-Bauer steht im Rampenlicht.
Diagramm 12.7: Der weiße g-Bauer zieht vorwärts und der
Königsl...
Diagramm 12.8: Die beiden Königsbauern ziehen zwei Felder nach
vorne.
Diagramm 12.9: Der zweite Zug auf dem Wege zur Spanischen
Partie, gefolgt vom ...
Diagramm 12.10: In der Schottischen Partie geht der weiße
Damenbauer zwei ...
Diagramm 12.11: Im Russischen entwickelt der Schwarze im
zweiten Zug seinen K...
Diagramm 12.12: Weiß und Schwarz schlagen den vorgezogenen
Königsb...
Diagramm 12.13: Die weiße Dame nimmt den schwarzen Springer
aufs Korn u...
Diagramm 12.14: Schwarz bekommt ein Abzugsschach.
Diagramm 12.15: Wenn sich die schwarze Dame bewegt, beißt ihr
Springer ...
Diagramm 12.16: Der schwarze Damenbauer übt Druck auf den
weißen Sp...
Diagramm 12.17: Der schwarze Springer zerstampft den weißen
e-Bauern.
Diagramm 12.18: Die schwarze Dame antwortet auf die weiße
Fesselung.
Diagramm 12.19: Eine Romanze im Schach: Der schwarze
Damenbauer bewacht seinen Kö...
Diagramm 12.20: Der weißfeldrige Läufer des Schwarzen kann
nirgendwohin.
Diagramm 12.21: Ein sofortiges Ungleichgewicht
Diagramm 12.22: Weiß und Schwarz kämpfen um den Punkt d5.
Diagramm 12.23: Eine sofortige Provokation



Diagramm 12.24: Beide Damenbauern wagen den Doppelschritt.
Diagramm 12.25: Das Damengambit
Diagramm 12.26: Das Damengambit – angenommen und
abgelehnt
Diagramm 12.27: Die Slawische Verteidigung
Diagramm 12.28: Der Vorbote der Indischen Verteidigungen
Diagramm 12.29: Die Königsindische Verteidigung
Diagramm 12.30: Die Damenindische Verteidigung

Kapitel 13
Diagramm 13.1: Schwarz hat Materialvorteil, aber Weiß hat den
richtigen ...
Diagramm 13.2: Der weiße Läufer opfert sich auf a4.
Diagramm 13.3: Der bescheidene weiße Bauer gibt dem
Schwarzen ein Schach ...
Diagramm 13.4: Ein weiterer weißer Bauer tritt ins Rampenlicht
und verjag...
Diagramm 13.5: Und wieder drängt ein weißer Bauer den
schwarzen König ...
Diagramm 13.6: Weiß erschafft eine Festung aus Bauern und
blockiert den schwarzen...
Diagramm 13.7: Weiß hat die schwarzen Bauern erfolgreich
festgelegt und ...
Diagramm 13.8: Weiß hofft einen Minoritätsangriff durchzusetzen,
ab...

Kapitel 14
Diagramm 14.1: Das Abzählen der Felder zum Umwandlungsfeld
Diagramm 14.2: Das Quadrat des Bauern
Diagramm 14.3: Die Opposition
Diagramm 14.4: Der weiße und der schwarze König stehen sich
Auge in ...
Diagramm 14.5: Weiß zieht seinen Bauern und Schwarz hält ihn
von der ...
Diagramm 14.6: Weiß deckt den Bauern und setzt patt.
Diagramm 14.7: Schwarz besetzt das Umwandlungsfeld.
Diagramm 14.8: Der weiße Bauer zieht vor und der schwarze
König muss...



Diagramm 14.9: Durch den Schutz seines Königs wird der Bauer
schnell zur Dame.
Diagramm 14.10: Welcher weiße Bauer kann zwei Schwarze
aufhalten?
Diagramm 14.11: Ein weißer Bauer kann den Vorstoß zweier
schwarzer ...
Diagramm 14.12: Kandidat voran
Diagramm 14.13: Schwarz blockiert zwei weiße Bauern mit einem
eigenen.
Diagramm 14.14: Die weißen Bauern in deutlich vorgeschrittener
Position
Diagramm 14.15: Weiß opfert einen Bauern.
Diagramm 14.16: Weiß opfert einen zweiten Bauern.
Diagramm 14.17: Weiß hat einen Freibauern gebildet und der wird
sich gl...
Diagramm 14.18: Der Läufer im Vorteil
Diagramm 14.19: Der Springer im Vorteil
Diagramm 14.20: Der schwarze Bauer a6 hat die Lizenz zum
Umwandeln.
Diagramm 14.21: Weiß opfert seinen Springer.
Diagramm 14.22: Durch das Springeropfer hat Weiß einen
Freibauern gesch...

Kapitel 17
Diagramm 17.1: Der erste Zug auf dem Weg zur Spanischen
Partie
Diagramm 17.2: Der weiße Springer galoppiert nach f3 und der
schwarze Spr...
Diagramm 17.3: Der weiße Läufer zieht nach b5.
Diagramm 17.4: Weiß und Schwarz prallen aufeinander, und Weiß
zieht ...
Diagramm 17.5: Der schwarze e-Bauer schlägt den weißen d-
Bauern.
Diagramm 17.6: Der weiße Läufer schlägt den Springer auf c6.
Diagramm 17.7: Der schwarze Bauer auf d7 schlägt den
tollkühnen wei...
Diagramm 17.8: Der schwarze Bauer b7 schlägt den weißen
Läufer ...



Diagramm 17.9: Weiß rochiert kurz.
Diagramm 17.10: Beide Springer können auf das markierte Feld
ziehen.
Diagramm 17.11: Der Springer b3 zieht auf das markierte Feld d2.
Diagramm 17.12: Ein typisches Beispiel aus einer Tageszeitung

Kapitel 18
Diagramm 18.1: Schwarz bedroht den Turm auf a1.
Diagramm 18.2: Weiß am Zug gewinnt.
Diagramm 18.3: Jetzt kommt die Stunde der Dame.
Diagramm 18.4: Der unverletzliche Turm
Diagramm 18.5: Die schwarze Dame ist durch den weißen g-
Bauern ange...
Diagramm 18.6: Schwarz greift den weißen Bauern auf e4
zweimal an.
Diagramm 18.7: Der weiße Freibauer auf g5 verhilft Kasparow
zum bes...
Diagramm 18.8: Hier nimmt Schwarz freiwillig einen
Doppelbauern in ...
Diagramm 18.9: Der Trumpf des Weißen sind seine verbundenen
Freibau...
Diagramm 18.10: Auf den ersten Blick hat Kramnik hier mit
seinen z...
Diagramm 18.11: Weiß hat das Läuferpaar erobert und eine
Bauernmeh...
Diagramm 18.12: Die Partie nähert sich ihrem Höhepunkt.
Schwarz ha...
Diagramm 18.13: Nun hat Schwarz zwei Damen auf dem Brett,
doch sei...
Diagramm 18.14: AlphaZero bietet ein Bauernopfer an, um sich
posit...
Diagramm 18.15: AlphaZero hat Springer und Bauer geopfert.
Diagramm 18.16: Genial und ästhetisch zugleich! Die wenigsten
Mens...
Diagramm 18.17: Die Schlacht ist entschieden! Die weiße
Drohung la...



Einführung
Es gibt Schachspieler, die es hassen, wenn jemand
Schach als Spiel bezeichnet. Durch die Verwendung
dieses Begriffs würde ihrer Meinung nach der hohe
intellektuelle Anspruch herabgesetzt. Trotz zahlloser
Versuche ist es Schachenthusiasten jedoch nicht
gelungen, Schach nur in eine einzige der drei Kategorien
Kunst, Wissenschaft oder Sport einzuordnen.
Unzweifelhaft beinhaltet Schach Elemente aller drei
Kategorien – und bleibt doch ein Spiel.
Für mich ist Schach ein Spiel – das beste Spiel, das
jemals erfunden wurde. Schach wird gleichermaßen gern
von Ingenieuren und Dichtern gespielt. Schach legt ein
Regelwerk vor und hat Grenzen, doch genau in dem
Moment, in dem Sie glauben, dass Sie endlich alle
Mysterien des Schachspiels gelöst haben, taucht ein
neues Rätsel auf. Deswegen kann das Spiel manchmal
frustrierend sein, aber viel öfter kommt es vor, dass
Schach uns überrascht und begeistert. Je tiefer Sie in
das Schachspiel eintauchen, desto mehr Geheimnisse
werden Sie entdecken – aber vollständig verstanden hat
es noch niemand. Selbst die heutigen Megacomputer
sind weit davon entfernt, eine theoretisch mögliche
»perfekte Schachpartie« zu spielen, aber doch schon
deutlich näher dran als bei der Erstauflage dieses
Buches vor 14 Jahren!
Wenn Sie Schach meistern wollen, müssen Sie Disziplin,
die normalerweise den Wissenschaften zugeordnet wird,
und kreatives Schaffen, vergleichbar mit der Inspiration
von Künstlern, miteinander vereinen. Nur wenige Spieler
beherrschen diese beiden Fähigkeiten vergleichbar gut,
und es gibt nur wenige Tätigkeiten, die die Entwicklung
beider Fähigkeiten gleichzeitig unterstützen. Eine davon


