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Vorwort

Es gab einmal eine Zeit, da waren Endspielbücher rar – die von Fine, Keres, Awerbach waren die einzigen, die im Regal standen. Jetzt, wo jedes Jahr eine Flut neuer Schachbücher in die Buchläden gespült wird, ist das anders – Endspielbücher gibt es wie Sand am Meer.

Die meisten Autoren glauben, Schachspieler möchten in einem Endspielbuch so viele Stellungen wie möglich sehen. Und das klingt wie eine gute Idee! Man gibt den hoffnungsvollen Talenten das meiste für ihr Geld! Man presst alles in ein Buch! Bei einer Endspielenzyklopädie wäre das ein vernünftiger Ansatz und solche Bücher sind gute Nachschlagewerke. Aber muss jeder Schachbuchautor seine Leser mit solch einem “Overkill” betäuben? Natürlich nicht! Tatsächlich hat die schiere Fülle an Informationen in vielen Endspielbüchern schon zahlreiche Schachspieler entmutigt – alles wirkt langweilig und schwerverständlich.

Fast alle Spieler, die davon träumen, sich im Endspiel zu verbessern, durchleben das gleiche, frustrierende Szenario: Sie kaufen das neueste, von der Kritik gelobte und für gewöhnlich überladene Endspielbuch, öffnen es (mit Händen, die bei der Aussicht, verborgene Geheimnisse zu erfahren, vor Aufregung zittern) und lesen, wie der Autor versichert, dass sie jetzt das Buch in Händen halten, das ultimativ über das Endspiel aufklärt. Aber nachdem sie ein paar Tage damit verbracht haben, ein paar Beispiele durchzugehen, stellen sie es ins Regal zu all ihren anderen ungelesenen Schachbüchern.

Als ich über diese Geschichte, die sich häufig zuträgt, nachdachte, stellte ich mir eine wichtige Frage: Wie kann das gesamte Endspielgenre anders behandelt werden? Diese Frage führte zu Silmans Endspielkurs, der individuelle Anleitung, Unterweisung und, ja, tatsächlich, Hoffnung für Spieler aller Spielstärken bietet. Dieses Buch zielt darauf ab, Spielern, die das Endspielstudium anwidert, das Gefühl zu geben, dass es tatsächlich ein Licht am Ende des Tunnels gibt. Seien Sie unbesorgt, ein wenig Aufwand genügt, und Sie können ein rundum gebildeter Endspielkünstler werden.

Durch Lehrmaterial, das auf die individuelle Spielstärke eines Spielers zurechtgeschnitten ist und mit den Zielen dieses Spielers übereinstimmt, mache ich das Endspielstudium leicht verständlich und für Spieler und Trainer extrem leicht anwendbar. Natürlich hat jeder Trainer eine andere Meinung darüber, welche Endspiele für Spieler welcher Spielstärke geeignet sind, weshalb individuelle Anpassungen immer möglich sind. Dennoch, die Trainer werden sehen, dass mein Buch eine unschätzbare Hilfe ist, die sie ohne Bedenken einsetzen können.

Silmans Endspielkurs ist das Endspielbuch, das wir alle immer gesucht haben, aber nie finden konnten. Jetzt liegt es vor Ihnen und ich hoffe, es erweist sich als ein Buch, das so ist, wie Sie immer geträumt haben, dass ein Buch sein kann und sein sollte.

Jeremy Silman
 Los Angeles, Kalifornien





Einleitung

Alle Schachspieler möchten besser über das Endspiel Bescheid wissen, aber zu tun, was nötig ist, um dieses dringend benötigte Wissen zu bekommen, ist alles andere als leicht. Mein Ziel beim Schreiben dieses Buches war es, ein Thema, das die meisten als langweilig empfinden, zugänglich, belehrend und ja, sogar unterhaltsam zu machen. Die folgenden sechs grundlegenden Punkte stehen als Philosophie hinter Silmans Endspielkurs.

* Rating ist wichtig. Spieler unterschiedlicher Spielstärken müssen unterschiedliche (und ihrem Können entsprechende) Endspiele kennen.

* Anleitung ist der Schlüssel. Schachschüler müssen gesagt bekommen, welche Endspiele für ihre jeweilige Spielstärke wichtig sind. Endspiele zu studieren, die für ihr Rating-Niveau zu schwierig sind, deprimiert und entmutigt sie nur, da sie in den Partien/Stellungen, die Spieler ihrer Spielstärke gewöhnlich erreichen, solches Wissen selten (wenn überhaupt je) gebrauchen können.

* Die Spieler ermutigen. Indem man den Spielern sagt, dass sie nur eine begrenzte Anzahl von leicht verdaulichem Material brauchen (je nach Spielstärke/Rating), macht man ihnen Mut und gibt ihnen Zuversicht. Dann sind sie bereit, Zeit zu investieren, um die empfohlenen Stellungen und Ideen zu lernen, da alles durchdacht und zugänglich ist.

* Jeder Spieler sollte ausgewogenes Training erhalten. Das richtige Schachstudium verlangt nach einem Gleichgewicht. Zum Beispiel muss ein Anfänger nur sehr wenig Zeit auf das Endspiel verwenden. (Einfache Matts sind alles, was er oder sie kennen muss.) Stattdessen sollte sich der Anfänger vor allem darauf konzentrieren, sich so viele taktische Fähigkeiten wie möglich anzueignen. Andererseits braucht ein Turnierspieler mit einer Spielstärke im Bereich von 1500 Punkten eine ganze Menge an wichtigem, aber leicht zu lernenden Endspielwissen, wenn er oder sie die Rating-Leiter hinaufklettern möchte. Aber ein solcher Spieler sollte nicht willkürlich zufällige Endspielstellungen studieren. Das ausgewogene Studium von Taktik, Strategie, Eröffnungstheorie und den geeigneten Endspielen ist hier wichtiger denn je.

* Die Liebe zum Endspiel wecken. Den meisten Spielern scheint außer einem Mattangriff und/oder einem taktischen Kniff oder einer Kombination nichts gefallen zu können. Das ist schade, da ihnen viel der Schönheit des Spiels entgeht. Einen Sinn für die Schlussphase der Partie zu entwickeln, hilft nicht nur, in diesem Bereich besser zu werden, sondern führt auch zu mehr Genuss am Schach insgesamt.

* Einführung eines “Einheitlichen Gebiets des Endspielstudiums”. Jeder Spieler muss eine gewisse Menge an Material über das Endspiel meistern, das seiner oder ihrer Spielstärke entspricht. Das heißt, dass ein Spieler der Klasse “B” (1600-1799), der das Material, das im Abschnitt “B” präsentiert wird, verstehen möchte, alles verstanden haben muss, was für Spieler mit niedrigerer Spielstärke präsentiert ist! Alle Endspiele, selbst die allerschwierigsten theoretischen Knobeleien, beruhen auf einfachen, grundlegenden Stellungen – wenn Sie die nicht lernen, dann leidet die Entwicklung Ihres Endspielkönnens.

Wie man dieses Buch liest

In der Einleitung zu seinem ausgezeichneten Dvoretsky’s Endgame Manual schreibt Dworetski, “Erstaunlich genug, ich habe bislang noch kein einziges Endspiellehrbuch gefunden, das ich meinen Schülern von ganzem Herzen empfehlen kann. Die meisten Bücher sind entweder elementar und nur für Anfänger geeignet oder sind methodisch nutzlos oder decken die Endspieltheorie nicht vollständig ab.”

Ich frage mich, wie stark Dworetskis Schüler im Durchschnitt eigentlich sind. Außerdem, was versteht er unter “Anfänger”? Meiner Erfahrung nach ist ein Buch, dass das Endspiel “vollständig” abdeckt, genau das, was Spieler unter 2400 nicht brauchen! Deshalb empfehle ich Ihnen nachdrücklich, alle anderen Endspielbücher beiseite zu legen und Ihr Endspielstudium ganz in die Hände von Silmans Endspielkurs zu legen. Die vielen guten Endspielbücher, die in meiner Liste mit Literaturempfehlungen stehen, haben ihren Platz. Aber sie sind erst sinnvoll, sobald Sie meinen Kurs absolviert und das fundierte Endspielwissen eines Meisters erworben haben. Denken Sie daran, ich möchte, dass Sie das meiste aus der wertvollen Zeit machen, die Sie dem Schachtraining widmen können. Von Buch zu Buch zu hüpfen führt schnurstracks in die Sackgasse.

Silmans Endspielkurs ist nicht nach Endspieltypen strukturiert, was in der Vergangenheit immer gemacht wurde. Leider geht die Anordnung nach Endspieltypen an dem Schüler vorbei, da zu viele Informationen zu schnell präsentiert werden. Stattdessen habe ich mein Buch nach Rating strukturiert – nach dem, was Sie wissen müssen, damit Ihr Endspiel-IQ Ihrer allgemeinen Spielstärke entspricht.

Wenn Sie zum Beispiel gerade erst die Regeln gelernt haben, dann müssen Sie lediglich den Abschnitt für Anfänger studieren (Teil Eins). Nachdem Sie das Material dort beherrschen, legen Sie das Buch zur Seite und widmen Sie Ihre Zeit dem Taktikstudium und ein paar strategischen Konzepten. Wenn Sie stärker werden und glauben, Sie sind bereit in Klasse “E” aufzusteigen, dann öffnen Sie das Buch wieder und eignen sich das Material an, das für Spieler mit einer Zahl zwischen 1000 bis 1199 konzipiert wurde (Teil Zwei). Wiederholen Sie diesen Prozess, wenn Sie auf der Ratingleiter nach oben klettern.

Wenn Sie bereits eine hohe Ratingzahl haben, sagen wir, Klasse “B” (Teil Fünf), dann müssen Sie sicherstellen, dass Sie alles Material in den vorherigen Abschnitten vollkommen verstanden haben, bevor Sie das “B” Material in Angriff nehmen. Tun Sie das nicht, dann werden Sie feststellen, dass Sie häufig nicht wissen, worum es geht und verwirrt und frustriert sein. Gehen Sie jeden Teil des Buches geduldig durch, bis Sie beim Abschnitt mit Ihrer augenblicklichen Spielstärke oder allerhöchstens einen Abschnitt darüber angekommen sind. Sorgen Sie dafür, dass Sie die Lektionen in jedem Abschnitt des Buches gründlich verstanden haben. Auswendiglernen ist ein schwacher Ersatz für wirkliches Verständnis.

Wenn Sie über die Spielstärke eines Experten verfügen (2000-2199) oder wenn Sie ein starker “A”-Spieler sind und die nächste Stufe erreichen wollen, dann ändert sich das Material im Buch etwas und ein Konzept, das ich “Flowcharts” nenne, wird angewandt. Nichts in diesem Abschnitt wird Sinn machen, wenn Sie nicht alles, was ich vorher präsentiere, sorgfältig studiert und absorbiert haben.

Danach kommen wir zu den Meisterlektionen (Teil Acht), in denen es vor allem um Konzepte und weniger um Stellungen und Auswendiglernen geht. Ich glaube, “A”-Klasse-Spieler und Experten können von diesem Abschnitt stark profitieren, und deshalb tun Sie sich keinen Zwang an und lesen Sie diese Abschnitte, wenn Sie bereits die entsprechende Spielstärke erreicht haben.

Teil Neun präsentiert Endspiele zum reinen Vergnügen. Hier können Spieler aller Spielstärken sich an dem komischen Anblick eingeschlossener Leichtfiguren, an Endspieltaktik und an einer Untersuchung der Fähigkeiten der fünf größten Endspielkönner aller Zeiten erfreuen. Vielleicht verstehen Sie nicht alle Feinheiten in diesem Abschnitt, wenn Sie nicht über Expertenstärke verfügen, aber unabhängig davon sollten Ihnen diese Beispiele doch Vergnügen bereiten.

Wenn Sie dieses Buch studieren, denken Sie daran, dass ich viele Endspiele bewusst ausgelassen habe. Warum? Weil ich nicht glaube, dass sie für Spieler mit einem Niveau unter 2400 wichtig sind. Zum Beispiel habe ich ketzerisch beschlossen, das Mattsetzen mit Läufer und Springer gegen den blanken König nicht zu behandeln, da es alles als leicht zu lernen ist und im praktischen Spiel nur selten vorkommt. Tatsächlich kam es in meiner gesamten Karriere nur ein einziges Mal vor, und IM John Watson und IM John Donaldson hatten es noch nie auf dem Brett! Ist ein solch seltenes Endspiel wirklich die zwei oder drei Stunden wert, die man braucht, um es zu lernen? Ich sage: Nein. Letztendlich geht es in Silmans Endspielkurs genau darum: Lernen, was nützlich ist und den Rest Ihrer wertvollen Zeit des Studiums auf andere Bereiche des Spiels verwenden.
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Wir alle müssen irgendwo anfangen und obwohl das Endspiel im Vergleich zu Taktik und einfacher Strategie in den Hintergrund treten sollte, wenn Sie Anfänger sind, so ist es doch ärgerlich (wenn man Schmerz, Leid und Selbsthass mit ärgerlich gleichsetzt), im Endspiel eine Dame mehr zu haben und nicht zu wissen, wie man Matt setzt.

Da Ihnen diese Endspiel-Matts immer wieder begegnen werden, sind die ein oder zwei Stunden, die man braucht, um diese extrem einfach zu lernenden Positionen zu beherrschen, ein Muss! Überlegen Sie: eine Stunde Arbeit für lebenslange Endspielzuversicht. Ziemlich gutes Geschäft, nicht wahr?

Vielen Spielern, die mit dem Schach anfangen, bringt man bei, immer bis zum letzten Atemzug zu spielen, da “durch Aufgeben noch nie eine Partie gewonnen wurde”. Obwohl das Schicksal des Verteidigers mehr oder weniger beschlossene Sache ist, wenn er einen Turm oder mehr weniger hat, schadet es ihm nicht, weiter zu spielen und zu sehen, wie das Mattnetz gesponnen wird – um zu lernen, wie man das macht, wenn er auf der Siegerstraße ist. Irgendwann gibt der Anfänger in solchen Situationen auf, wenn er beginnt, gegen erfahrene Turnierspieler zu spielen, aber zunächst ist es keine schlechte Idee, diese Stellungen immer auszuspielen und zu sehen, ob der Gegner seine Hausaufgaben gemacht hat. Im Zweifel sollte man davon ausgehen, dass Ihr Gegner die Stellung zu Ende spielen wird, und deshalb ist dieses Kapitel ein Muss, wenn Sie das Spiel gerade erst gelernt haben.

Anfänger müssen nur zwei Endspiel-Situationen kennen: Overkill-Matts (eine Seite hat enorm viel Material gegen den nackten König) und Patts (eine Seite hat keine erlaubten Züge mehr, steht aber nicht im Schach).





Overkill-Matts

Sie haben ziemlich gut gespielt (nach einer guten Leistung darf man stolz sein). Obwohl Sie keinen frühen Mattangriff inszenieren konnten, haben Sie Material gewonnen und diese Beute im weiteren Verlauf der Partie noch vergrößert, bis Sie schließlich weit, weit vorne lagen. Abtausch und die Beseitigung weiterer gegnerischer Einheiten folgt, bis ein Overkill-Endspiel erreicht ist. Was machen Sie jetzt?

Um ein Overkill-Endspiel zu gewinnen, brauchen Sie nur zwei Techniken: die Treppe und die Box.

Die Treppe

Wenn man eine Dame und einen Turm mehr hat oder sogar zwei Damen (oder mehr!) vorne liegt, dann muss man sich fragen, ob der Gegner (der aufgeben und ein wenig Respekt zeigen könnte) starrköpfig ist oder einfach Spaß am Leiden und/oder Schmerz hat. Doch welche Gründe er auch immer haben mag, weiter zu spielen, Sie sind derjenige, der zeigen muss, wie leicht der Sieg zu erzielen ist.

Obwohl es in solchen Situationen viele Wege gibt, ein schnelles Matt zu erzwingen, macht die einfache Technik, die hier empfohlen wird (die Treppe) alle Endspiele, in denen Sie zwei Schwerfiguren mehr haben (♕+♕ oder ♕+♖ oder ♖+♖) den Gewinn zu einem Kinderspiel. Die drei Schlüsselkomponenten der Treppe sind:

1. Drängen Sie den König an eine der vier Ränder des Bretts.


Diagramm 1

[image: Images]

Der schwarze König steht am Rand



In Diagramm 1 sehen wir, wie sich der schwarze König am Brettrand befindet, während der weiße König stolz in der Mitte steht.


Diagramm 2

[image: Images]

Der schwarze König steht immer noch am Rand



In Diagramm 2 verweilt der schwarze König immer noch am Rand. Das Brett hat vier Ränder und egal, an welchem davon sie den König einzwängen, es ist gut.

2. Setzen Sie eine Ihrer Schwerfiguren (Turm oder Dame) ein, um den gegnerischen König von einer Linie oder Reihe abzuschneiden.


Diagramm 3

[image: Images]

Der Turm hält den gegnerischen König gefangen



In Diagramm hält der Turm den gegnerischen König auf den letzten beiden Reihen gefangen. Die Linie vom Turm zum Damenflügel (g6-a6) stellt ein imaginäres Kraftfeld dar, das der gegnerische König nicht überqueren kann.

3. Nutzen Sie die andere Schwerfigur, um den König mit Hilfe von Schachgeboten von der nächsten Reihe oder Linie zu treiben. In Diagramm 4 hat Weiß gerade 1.♕f7+ gespielt. Wegen des “Kraftfelds” des Turms kann der schwarze König nicht zur Mitte ziehen, sondern muss weiter in Richtung Brettrand gehen.


Diagramm 4

[image: Images]

Der schwarze König wird von der 7. Reihe vertrieben



Nach 1…♔c8 (oder 1…♔b8 oder 1…♔d8) hindert die Dame den König daran, nach vorne zu ziehen. Dies befreit den Turm von seiner Aufgabe, den König gefangen zu halten und erlaubt ihm, den tödlichen Schlag mit 2.♖g8 Matt auszuführen. Beachten Sie, wie die Bewegungen des Turms und der Dame dem Hinauf- oder Hinuntergehen auf einer Treppe gleichen.

Um diese Informationen in einem Absatz zu wiederholen: Wie in fast allen Matt-Endspielen muss man den gegnerischen König an den Rand drängen. Der Punkt bei der Treppe ist, eine Schwerfigur (Turm oder Dame) zu nutzen, um den gegnerischen König daran zu hindern, eine Linie oder Reihe zu betreten. Dann gibt die andere Schwerfigur Schach auf der angrenzenden Linie oder Reihe und zwingt die Zielscheibe, den König, dem Untergang am Rand des Brettes näher zu treten.

Spielen Sie die Stellungen in diesem Abschnitt schnell durch (das ist keine höhere Mathematik und man muss nicht viel nachdenken) und die Treppe prägt sich Ihnen schnell ein.

König und zwei Damen gegen König


Diagramm 5
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Not ist alles, was Schwarz noch bleibt



Weiß nutzt seine beiden Damen, um den schwarzen König an den Brettrand zu drängen (ist er einmal da, kann er seinen Untergang nicht mehr länger abwenden), wo er Matt gesetzt werden wird.

1.♕b5+ ♔e6

Oder 1…♔e4 2.♕aa4+ (das schnellere 2.♕ae5+ ♔f3 3.♕be2 Matt folgt nicht der empfohlenen Treppen-Methode, weshalb wir so “tun”, als gäbe es diese Möglichkeit nicht und bei unserem Thema bleiben – glauben Sie mir, niemand schert sich darum, ob Sie in drei oder in fünf Zügen Matt setzen, solange Sie immer Erfolg dabei haben!) 2…♔e3 3.♕bb3+ ♔d2 4.♕aa2+ ♔e1 5.♕bb1 Matt.


Diagramm 6
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Kraftfeld entlang der fünften Reihe



Nach 1…♔e6 ist die gesamte fünfte Reihe durch die weiße Dame auf b5 “vermint”.

2.♕aa6+

Beachten Sie, wie der schwarze König die fünfte Reihe nicht betreten kann, da die Dame auf b5 alle Felder dort kontrolliert. Noch schneller ist 2.♕ae5+ ♔f7 3.♕be8 Matt, aber das hat nichts mit der empfohlenen (leichter zu lernenden) Technik zu tun.

2…♔e7 3.♕bb7+


Denken Sie daran

Es gibt zwei Möglichkeiten, wie Sie dieses Endspiel verpatzen können: Indem Sie ihre Damen verlieren oder Patt setzen. Wenn Sie das vermeiden, gewinnen Sie immer.




Diagramm 7
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Wie eine Ratte im Käfig gefangen!



Der schwarze König wird auf die Grundreihe zurück gezwungen.

3…♔f8 4.♕aa8 Matt.

König, Dame und Turm gegen König

Das erfordert die gleiche Reihe nach Reihe oder Linie um Linie Treppentechnik wie im Beispiel mit den zwei Damen.


Diagramm 8
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Fangen wir an, Schach zu geben!




Denken Sie daran

Achten Sie auf Ihren Turm – anders als bei den beiden Damen kann sich der schwarze König dem Turm nähern und drohen, ihn zu schlagen.



1.♕g5+

Weiß entscheidet sich dafür, den König Reihe um Reihe an den Rand zu treiben. Er hätte das Gleiche auch Linie um Linie machen können und zwar mit 1.♕e2+ ♔d5 2.♖d1+ ♔c5 3.♕c2+ ♔b4 4.♖b1+ ♔a5 (oder 4…♔a3 5.♕b3 Matt) 5.♕a2 Matt.

1…♔d4

Oder 1…♔e6 2.♖f6+ ♔e7 3.♕g7+ ♔e8 4.♖f8 Matt.

2.♖f4+

Beachten Sie, wie Weiß dafür sorgt, dass sein Turm von seiner Dame gedeckt ist!

2…♔e3 3.♕g3+


Diagramm 9
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Der gekrönte Ziegenbock wird zur ersten Reihe geführt



Sowohl die dritte als auch die vierte Reihe können von dem schwarzen König nicht mehr betreten werden und Weiß treibt ihn langsam, aber sicher, an den Brettrand.

3…♔e2 4.♖f2+

Nicht 4.♕h2+, da dies die dritte Reihe freigeben und 4…♔e3 erlauben würde – allerdings lässt sich dieser kleine Fehler mit 5.♕g3+ ♔e2 6.♖f2+, mit Übergang in die Partie, leicht korrigieren.

4…♔e1 5.♕g1 Matt.

König und zwei Türme gegen König

Erneut sollte die stärkere Seite den gegnerischen König an den Brettrand treiben, denn sobald er dort steht, kann er dem kommenden Unheil nicht mehr ausweichen. Natürlich ist dieses Beispiel schwieriger als die vorherigen, da der König sich den Türmen nähern und sie bedrohen kann.


Diagramm 10
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Drängen Sie den schwarzen König zur Seite




Tipp

Halten Sie Ihre Türme so weit wie möglich vom gegnerischen König entfernt. Dann kann der gegnerische König sie nicht angreifen.



1.♖e1+

Der Plan lautet wie folgt: Nehmen Sie dem gegnerischen König Linien/Reihen, um ihn an den Rand zu drängen und halten Sie Ihre Türme so weit wie möglich von dem geplagten Monarchen entfernt. Ihr Plan (den König am Rand zu fangen), gepaart mit Geduld und Vorsicht, führt am Ende immer zum Erfolg.

1…♔d3

Jetzt kann der schwarze König die e-Linie nicht überqueren, da sie von einem weißen Turm kontrolliert wird. Ebenfalls möglich war 1…♔f3, wonach 2.♖f2+ ♔xf2 einen Albtraum darstellt. Aber das Matt ist nicht weit weg, wenn Weiß daran denkt, seine Türme vom schwarzen König weit entfernt zu halten: 1…♔f3 2.♖g8! ♔f2 (bedroht den anderen Turm) 3.♖e7 (und nicht 3.♖ee8, da unser “Treppenlauf” dann nicht möglich wäre) 3…♔f3 4.♖f8+ ♔g4 5.♖g7+ ♔h5 6.♖h8 Matt.

2.♖g8

Gewinnt Abstand zum schwarzen König, damit der Turm Schach geben kann ohne angegriffen zu sein.

2…♔d2

Den Turm zu bedrohen ist ein Akt des Trotzes, doch Weiß passt auf ihn auf.

3.♖e7

Der Turm schafft Abstand, um Schach zu geben, und hält dabei die Barriere auf der e-Linie aufrecht. Jetzt steht Weiß schließlich bereit, den schwarzen König zum Damenflügel zu treiben, wo ihn sein Schicksal ereilen wird.

3…♔d3 4.♖d8+


Diagramm 11
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Schwarz muss nach links ausweichen




Denken Sie daran

Türme geben meistens lieber aus der Ferne Schach!



Die zwei Türme kontrollieren die e- und d-Linien und zwingen den schwarzen König nach links.

4…♔c4

Der König war gezwungen, nach links zu gehen, da die d-Linie von einem Turm kontrolliert wird, während die e-Linie durch den Turm auf e7 tabu ist.

5.♖c7+

Jetzt kontrollieren die Türme die c- und d-Linien, und der schwarze König muss näher an den gefürchteten Brettrand gehen.

5…♔b5 6.♖b8+

Schließlich wurde der schwarze König an den Brettrand gezwungen.

6…♔a6

Verhindert 7.♖a7+ wegen 7…♔xa7.

7.♖c1


Diagramm 12
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Auf der a-Linie gefangen!



Der Turm auf der b-Linie hält den schwarzen König, der jetzt nur noch auf das Matt wartet, auf der a-Linie gefangen. Jetzt legt der andere Turm eine sichere Entfernung zwischen sich und den gegnerischen König, um das letzte, vernichtende Schach zu geben.

7…♔a7

Der dreiste König bedroht auch noch den anderen Turm.

8.♖b2

Beide Türme sind außer Reichweite des schwarzen Königs und Weiß kann schließlich Matt setzen.

8…♔a6 9.♖a1 Matt.

Das war’s mit der Treppe! Spielen Sie damit ein wenig herum und wenn es wie im Schlaf geht, dann gehen Sie zur nächsten Technik über.

Die Box

Dies ist ein sehr wichtiges Endspiel-Motiv und im Laufe Ihrer Schachkarriere werden Sie erstaunlich viele Gelegenheiten haben, es anzuwenden. Denken Sie daran, dass die Box nicht immer die schnellste Methode ist, um Matt zu setzen, aber zweifellos die Methode, die am leichtesten zu lernen ist.

Sowohl im Fall von König und Dame gegen König und König und Turm gegen König ist das Ziel, den König in einer immer kleiner werdenden Box einzuschließen.

Sowohl die Dame als auch den König beim Mattsetzen zu nutzen, ist wichtig. Schach ist ein Mannschaftssport, in dem Ihre Figuren von der gesamten Armee abhängig sind, um ihre Aufgabe erledigen zu können. Da ein einzelner Turm oder sogar eine einzelne Dame den gegnerischen König nicht Matt setzen kann, müssen Sie Ihren König ins Spiel bringen, wenn Sie den ganzen Punkt holen möchten.

In den meisten Endspielen – einfach und kompliziert – spielt die Beteiligung des Königs eine große Rolle, bei erfolgreichen Feldzügen genau wie bei Verteidigungsleistungen.

Zwei Anweisungen für eine erfolgreiche Box:


	Nutzen Sie Ihren König!




Diagramm 13
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Weiß braucht seinen König!




Tipp

Eine Dame allein kann den gegnerischen König nicht Matt setzen! Anders als in den vorherigen Fällen mit zwei Türmen gegen den König und zwei Damen gegen den König muss sich der weiße König an der Jagd beteiligen oder man kommt nicht zum Matt.



In Diagramm 13 kann Weiß ohne die Hilfe seines Königs nicht Matt setzen. Deshalb muss er ihn sofort zum Damenflügel hinüber marschieren lassen!


	Fangen Sie den gegnerischen König in einer immer kleiner werdenden Box, und machen Sie die dann langsam, aber sicher, immer enger.




Diagramm 14
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Dem schwarzen König geht die Luft aus



In Diagramm 14 hat Weiß seine Dame gerade von g6 nach e6 gezogen und dem schwarzen König eine ganze Reihe von Feldern genommen (wie durch die Xe oben zu sehen). Nach 1…♔b5 2.♔d4 ♔b4 3.♕b6+ sieht man, wie schnell die Box enger wird. Matt folgt nach 3…♔a3 4.♔c3 ♔a4 (oder 4…♔a2 5.♕b2 Matt) 5.♕b4 Matt.


Diagramm 15
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Machen Sie die Box enger



In Diagramm 15 ist der schwarze König auf den a- und b-Linien gefangen. Doch nach 1.♖c3 schrumpft das dem schwarzen König zugängliche Gebiet auf eine kleine Box mit den Feldern a2, a1, b2 und b1. Beachten Sie, dass der weiße König den Turm auf c3 sicher deckt.


Denken Sie daran

Wenn Sie einen Turm haben, sorgen Sie dafür, dass der gegnerische König ihn nicht schlagen kann.



König und Dame gegen König


Diagramm 16
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Weiß muss Dame und König einsetzen



1.♕e3

Dieser Zug fängt den schwarzen König sofort in der im Diagramm gezeigten Box.


Diagramm 17
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In einer Box gefangen




Denken Sie daran

Der schwarze König kann nicht auf oder über die “unsichtbaren” Linien, die die Dame schafft, treten.



Natürlich ist 1.♕e3 nicht der einzige Weg zum Gewinn. Ein anderer Weg (obwohl es viele gibt – manche sind schneller, aber das kümmert uns nicht, da wir bei unserem Box-Motiv bleiben wollen) ist: 1.♕g4 (schafft eine Box von g4-a4 und g4-g8) 1…♔e5 2.♔g2 ♔d5 3.♕f4 (macht die Box enger, die nun von f4 bis nach f8 und f4 bis nach a4 verläuft) 3…♔e6 4.♕g5 (die Welt des Schwarzen Königs wird immer kleiner) 4…♔d6 5.♕f5 ♔c6 6.♕e5 ♔b6 7.♕d5 ♔c7 8.♕e6 ♔b7 9.♕d6 ♔c8 (oder 9…♔a7 10.♕b4 ♔a8 und jetzt eilt Weiß mit seinem König herbei, damit er helfen kann, Matt zu setzen: 11.♔f3 ♔a7 12.♔e4 ♔a6 13.♔d5 ♔a7 14.♔c6 ♔a8 15.♕b7 Matt) 10.♕e7 ♔b8 und jetzt, wo der schwarze König auf der Grundreihe gefangen ist, muss Weiß nur noch seinen König heransegeln lassen, um die Partie zu beenden: 11.♔f3 ♔c8 12.♔e4 ♔b8 13.♔d5 ♔c8 14.♔c6 ♔b8 15.♕b7 Matt.

1…♔c4 2.♔g2

Der weiße König eilt herbei, damit er seiner Dame helfen kann, den gegnerischen Monarchen an den Brettrand zu drängen.

2…♔d5 3.♔f3 ♔c4 4.♔e4

Nimmt dem schwarzen König das Feld d5.

4…♔b4 5.♔d5


Diagramm 18
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Der weiße König und die weiße Dame bilden ein Team



Dem armen schwarzen König gehen die Möglichkeiten aus, da die beiden weißen Figuren ihm immer mehr Felder wegnehmen.

5…♔b5

Nach 5…♔a4 6.♔c5 ♔a5 7.♕a3 Matt kommt das Ende sogar noch schneller.

6.♕b3+ ♔a6

Am Rand gefangen ist das Ende sehr nah.

7.♔c6

Der weiße König muss nah herangehen, um der weißen Dame bei ihrem Schlusszug zu helfen.

7…♔a5

Oder 7…♔a7 8.♕b7 Matt.

8.♕b5 Matt.

Studieren Sie dieses Endspiel sorgfältig, bis Sie Ihre Freunde und Ihren Computer in der Ausgangsstellung in Diagramm 16 ohne Probleme Matt setzen können.

König und Turm gegen König

Dieses Endspiel ist das mit Abstand schwerste, das wir uns in diesem Abschnitt für Anfänger bis 1000 anschauen. Wie bei Dame und König gegen König kann Weiß nur Matt setzen, wenn sein König dabei mithilft. Und wie in den anderen Stellungen, die wir untersucht haben, werden wir diese Stellung lösen, indem wir die “Technik der schrumpfenden Box” anwenden.

Weiß muss zwei Dinge tun, um das Endspiel König und Turm gegen König zu gewinnen:


	Er muss sowohl seinen König als auch seinen Turm einsetzen. Der Turm alleine kann den gegnerischen König nicht Matt setzen.

	Er muss Schwarz an den Rand (jeden Rand!) des Bretts treiben.



Aber fangen wir am Ende an und zeigen die grundlegendste Gewinnstellung.


Diagramm 19
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Ein Matt, das auf Mannschaftsleistung beruht



Eine Mannschaftsleistung hat zum Matt des schwarzen Königs geführt. Der weiße König hat seinem Gegenüber die Felder f7, g7 und h7 genommen, während der Turm Schach ruft und die gesamte Grundreihe beherrscht.

Unsere nächste Stellung zeigt, wie wir das Schlussmatt erreicht haben.


Diagramm 20
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Der weiße König kommt zu Hilfe



Schwarz ist auf der Grundreihe gefangen. Aber ohne die Hilfe des weißen Königs ist ein Matt nicht möglich.

1.♔d6

Der Zug nach d6 (1.♔e6 ist genauso gut) droht Matt, aber der schwarze König hat nicht vor, tatenlos dazustehen und das zuzulassen!

1…♔e8

Oder 1…♔c8 2.♖h7 (gibt Schwarz einen Zug, den er nicht haben will und schafft Abstand zwischen dem Turm und dem schwarzen König) 2…♔b8 3.♔c6 (begleitet den schwarzen König in aller Ruhe) 3…♔a8 4.♔b6 ♔b8 (ein Beispiel für erzwungenen Selbstmord) 5.♖h8 Matt.

2.♖b7

Weiß kann nur gewinnen, wenn er den schwarzen König zwingt, vor den weißen zu treten. Das direkte Vorgehen funktioniert nicht: 2.♔e6 ♔d8 3.♔d6 ♔e8, usw. Das scheinbar unschuldige 2.♖b7 vergeudet einen Zug und schafft eine Situation, in der Schwarz gezwungen sein wird, genau das zu tun, was er nicht tun möchte: dem weißen König gegenüber treten und ein einzügiges Matt zu erlauben.

2…♔f8

Zögert das Unausweichliche hinaus, das nach 2…♔d8 3.♖b8 Matt sofort geschehen würde.

3.♔e6

Jetzt erkennen wir die weiße Strategie: Schwarz will nicht 3…♔e8 wegen 4.♖b8 Matt spielen und ist deshalb gezwungen, nach rechts zu fliehen. Aber bald ist das Ende des Bretts erreicht und das zwingt ihn dazu, in die andere Richtung zu tanzen – genau in die Arme von Weiß!


Tipp

Meist setzt Weiß seinen Gegner Matt, indem er den gegnerischen König zwingt, dem weißen König selbstzerstörerisch gegenüber zu treten (was uns zur in Diagramm 19 gezeigten Position führt).

Denken Sie daran

Sorgen Sie generell für den größtmög-lichen Abstand zwischen Ihrem Turm und dem gegnerischen König!




Diagramm 21
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Toter Mann unterwegs!



3…♔g8 4.♔f6

Begleitet den gegnerischen König in aller Ruhe. Weiß bereitet sich auf die erzwungene Selbstverstümmelung des Schwarzen vor.

4…♔h8 5.♔g6

Jetzt kann Schwarz nirgendwo mehr hingehen, weshalb er erhobenen Hauptes der tödlichen Umarmung entgegen geht.

5…♔g8 6.♖b8 Matt.

Schließlich sind wir bereit, uns anzuschauen, wie man den schwarzen König an den Brettrand bekommt. In der Mitte kann er nicht Matt gesetzt werden, und deshalb ist es absolut entscheidend, ihn an irgendeinen Rand zu drängen!


Diagramm 22
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Der schwarze König kann in der Mitte nicht Matt gesetzt werden



1.♖g3

Dieser Zug schafft unsere erste Box, die in Diagramm 23 zu sehen ist und die von g3 bis b8 und g3 bis a3 reicht.


Diagramm 23
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Die Box ist errichtet




Denken Sie daran

Erlauben Sie mir, einen wichtigen Punkt (zum x-ten Mal) zu wiederholen: Es gibt schnellere Wege, das Matt zu erzwingen! Aber unsere Absicht ist es, die einfache, aber effektive Box-Strategie anzuwenden – wir opfern Schnelligkeit für das langsame, sichere und leicht zu lernende Vorgehen.



1…♔f4 2.♔g2

Es ist zwingend erforderlich, dass Sie Ihren König in diesem Endspiel einsetzen! Die beiden Figuren von Weiß MÜSSEN zusammen arbeiten, wenn Weiß den schwarzen König erfolgreich an den Brettrand treiben will.

2…♔e4 3.♖f3

Macht die Box enger, die nun von f3 bis f8 und f3 bis a3 verläuft.

3…♔d4 4.♔f2

4.♖e3?? macht die Box wieder enger, aber lässt das “unselige” 4…♔xe3 zu.

4…♔e4 5.♔e2

Der weiße König, der dem gegnerischen Monarchen Felder wegnehmen und den Turm verteidigen wird, möchte immer mitten im Geschehen sein!

5…♔d4

Nicht besser ist 5…♔e5 6.♔d3 ♔d5 7.♖f5+ ♔e6 8.♔e4 ♔d6 9.♖e5, wonach Weiß zur gleichen Art der Box-Verengung übergeht, die wir in unserer Hauptvariante sehen.

6.♖e3


Denken Sie daran

Weiß ist nicht in Eile. Befolgen Sie einfach das empfohlene Verfahren und die Partie gewinnt sich im wahrsten Sinne des Wortes von allein.




Diagramm 24
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Langsam, aber sicher



Allmählich bekommen Sie ein Gefühl für die Methode: Die Box mit dem Turm verkleinern, den König ziehen, die Box mit dem Turm verkleinern, den König ziehen. Wiederholen, bis es Matt ist.

6…♔c4 7.♖d3

Schafft eine neue (und rasch schrumpfende!) Box von d3 bis d8 und d3 bis a3.

7…♔b4 8.♔e3 ♔c4 9.♔e4

Wie zuvor gibt es viele Wege zum Sieg (kreischen Sie nicht, weil Ihr Computer ein schnelleres Matt angibt – das Wort “schneller” hat im augenblicklichen Kontext keinerlei Bedeutung!), aber den weißen König dem Gegner ins Gesicht schauen zu lassen, ist in diesem Endspiel immer eine gute Idee.

9…♔c5 10.♖d4 ♔b5 11.♔d5


Tipp

Im Allgemeinen will man seinen Turm so weit wie möglich vom gegnerischen König entfernt halten. Eine der wenigen Ausnahmen ist die, wenn man Boxen schafft, um den gegnerischen König an den Rand oder in die Ecke zu drängen.




Diagramm 25
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Der weiße König nimmt Schwarz die Felder c5 und c6



Der weiße Turm und der weiße König arbeiten zusammen, um die einzig verbleibende Einheit des Schwarzen zu beherrschen.

11…♔b6 12.♖b4+ ♔c7

Schwarz will nicht 12…♔a5, 12…♔a6 oder 12…♔a7 spielen, da dies den König sofort am Rand gefangen lässt – etwas, das er verzweifelt zu vermeiden versucht. Ein Beispiel: 12…♔a6 13.♔c6 ♔a7 (13…♔a5 14.♖c4 ♔a6 15.♖a4 Matt) 14.♖b1 (der schwarze König wird bald gezwungen sein, Selbstmord zu begehen) 14…♔a8 15.♔c7 ♔a7 16.♖a1 Matt.

13.♖b2

Ein ruhiger Zug, der Schwarz zwingt, auf die Grundreihe zu gehen oder dem weißen König gegenüber zu treten. Natürlich haben 13.♖b5, 13.♖b3 oder 13.♖b1 alle die gleiche Wirkung.

13…♔d7 14.♖b7+

Schwarz wird schließlich an den Rand gezwungen.

14…♔d8 15.♔d6


Diagramm 26
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Es ist vorbei



15…♔e8

Oder 15…♔c8 16.♖b6!, wonach Schwarz Selbstmord begehen muss: 16…♔d8 17.♖b8 Matt. Nach 15…♔e8 erhalten wir das Szenario aus Diagramm 20 – der schwarze König versucht zu vermeiden, dem weißen König gegenüber zu treten, aber kommt bald ans Ende des Bretts und muss den Untergang gegen seinen Willen akzeptieren.

16.♖a7 ♔f8 17.♔e6 ♔g8 18.♔f6 ♔h8 19.♔g6 ♔g8 20.♖a8 Matt.

Das war’s! Jetzt kennen Sie die Gewinnideen für alle Overkill-Endspiele.





Pattalarm!

Als ich mein erstes Turnier gespielt habe (im Alter von zwölf), fiel mir plötzlich auf, dass ich den Unterschied zwischen Matt und Patt nicht kannte. Später im Leben nahm ich einmal ein Ferngespräch von einem Paar aus New York entgegen, die meine Telefonnummer irgendwie herausgekriegt hatten. Es sah so aus, als konnten sie sich nicht einig werden, was Matt und was Patt ist und deswegen eine Wette abgeschlossen hatten. Der Mann war überzeugt, er würde die Wette gewinnen und fassungslos, als ich erklärte, er läge vollkommen falsch.

Nur für den Fall, dass Sie unter der gleichen Verwirrung wie ich (und dieses Paar) leiden, schaffen wir hier Klarheit (mit Schwarz als schwächerer Partei).

PATT: Der schwarze König steht nicht im Schach, aber es gibt keinen legalen Zug, der nicht zum Schlagen des Königs führen würde. Da man seinen König nicht absichtlich auf ein angegriffenes Feld stellen darf, sagt man, ein Fall von “Patt” sei gegeben und die Partie wird Remis erklärt.

MATT: Wenn Weiß droht, den schwarzen König zu schlagen und Schwarz nichts machen kann, um seinen Verlust zu verhindern, dann wird die Partie wegen Schachmatt als beendet und Weiß zum Gewinner erklärt.


Diagramm 27
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Selbstmord ist nicht erlaubt!



Wenn Weiß in Diagramm 27 am Zug ist, dann gewinnt er mit 1.♕b1 Matt oder 1.♕b2 Matt oder 1.♕a3 Matt oder 1.♕a4 Matt. In jedem Fall droht der schwarze König geschlagen zu werden und hat keine Möglichkeit, das zu verhindern!

Ist in Diagramm 27 Schwarz am Zug, dann kann der schwarze König nur auf drei Felder gehen: 1…♔a2, 1…♔b2 oder 1…♔b1. Aber 1…♔a2 würde 2.♕xa2, 1…♔b2 würde sowohl 2.♕xb2 als 2.♔xb2 und 1…♔b1 würde sowohl 2.♕xb1 als 2.♔xb1 erlauben. Ein König darf ein angegriffenes Feld nicht betreten, und das heißt, dass Schwarz keinen legalen Zug besitzt. Deshalb endet die Partie mit Patt und wird Remis erklärt.


Diagramm 28
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Schwarz zieht Viele Figuren, immer noch Patt




Denken Sie daran:

Die Unterschiede zwischen Matt und Patt: Beim Matt steht der gegnerische König im Schach und kann dem Schlagen nicht entkommen. Beim Patt ist der gegnerische König nicht angegriffen, er hat keinen legalen Zug und deshalb ist die Partie Remis, weil ein Spieler nicht gezwungen werden kann, etwas Illegales zu tun.



Zum Patt kann es kommen, wenn Schwarz nur noch den König oder noch einige Figuren hat. In Diagramm 28 verrät uns ein genauer Blick, dass keine der schwarzen Figuren ziehen kann – jeder Zug des Läufers e1 lässt den König nach ♖xa1 hängen, jeder Zug des Springers lässt den König nach ♗xa1 hängen, der Bauer wird von seinem weißen Gegenüber blockiert und kann nicht ziehen und der schwarze König kann nicht nach a2 (wegen ♕xa2) oder b1 (wegen ♔xb1) ziehen. Aber im Moment ist der schwarze König nicht angegriffen, und das heißt, die Partie wird durch Patt zum Remis erklärt, da einem nicht gestattet ist, einen illegalen Zug zu machen.


Diagramm 29
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Schwarz zieht Kein Patt



In Diagramm 29 erreicht Schwarz kein Remis durch Patt, da er noch über einen legalen Zug verfügt: 1…a5 (den er machen muss), der mit 2.♕xb2 Matt oder 2.♗xb2 Matt oder 2.♕a3 Matt beantwortet werden kann.


Diagramm 30

[image: Images]

Schach und Matt!



Diese Stellung gleicht Diagramm 28, aber hier wird der schwarze König von dem Läufer c3 direkt angegriffen. Da 1…♔a2 und 1…♔b1 den König beide illegal auf ein angegriffenes Feld stellen und 1…♗xc3 nicht legal ist, da es 2.♖xa1 gestattet, endet die Partie mit Matt und einem Sieg für Weiß.

Es ist sehr wichtig, zu wissen, was Patt bedeutet – denn wenn man auf der Siegerstraße ist, dann will man nicht auf ein Patt hereinfallen und den Sieg in den Müll werfen. Aber wenn Sie auf der Verliererstraße sind und auf mögliche Pattschwindel achten, dann rettet Ihnen das gelegentlich einen kostbaren halben Punkt.

Unser nächstes Beispiel illustriert eine nette Mischung aus grundlegender Mattstrategie und ein feines Gespür für Patt.


Tipp

Die Overkill-Matts zu beherrschen bedeutet, dass Sie ein feines Gespür für Patt-Katastrophen entwickelt haben.




Diagramm 31
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Weiß zieht



1.♕g7! Dies ist der Zug, der am Besten zu unserer Endspielphilosophie passt: Den König auf der Grundreihe festnageln und Matt folgt mit Sicherheit. Nach 1…♔d8 (erzwungen) 2.♕d7 (oder 2.♕f8/g8/h8) ist es Matt.

Ein anderer Zug, der in dieses Konzept passt, ist 1.♕c7, was den schwarzen König fängt, wonach 1…♔f8 2.♔e6 ♔g8 3.♔f6 ♔h8 4.♕g7 Matt ist.

Beachten Sie, wie hübsch und einfach diese Züge sind, aber was ist mit 1.♕f6? Das scheint wirkungsvoll zu sein, aber es gibt ein Problem: Plötzlich ist die Partie durch Patt Remis! Ja, es stimmt, Schwarz hat keine legalen Züge, weil er seinen König nicht ins Schach stellen darf.





Zusammenfassung


	Im Endspiel kann der gegnerische König selten in der Mitte des Bretts Matt gesetzt werden. Sie müssen ihn fast immer an eine der vier Seitenränder oder in eine Ecke jagen.

	Das Treppenmanöver ist die einfachste Möglichkeit, um einen überwältigenden Materialvorteil wie zwei Damen gegen den König, Dame und Turm gegen König oder zwei Türme gegen König auszunutzen.

	Die Box ist eine Technik, mit deren Hilfe man den Raum des gegnerischen Königs einschränken kann. Indem man die Box enger macht, zwingt man den gegnerischen König an den Rand des Brettes zurückzuweichen, wo man ihn schließlich Matt setzen kann.

	Wenn Sie in einer Stellung mit König und Dame gegen König oder König und Turm gegen König landen, dann können Sie mit der Schwerfigur allein nicht Matt setzen. Sie brauchen Ihre Schwerfigur und Ihren König, um den Gegner zu erledigen.

	Achten Sie auf Pattfallen! Es gibt nichts Schlimmeres, als sich darauf vorzubereiten, dem Gegner den Todesstoß zu versetzen und dann alles zum Remis zu verpatzen, weil man übersieht, dass man seinen König Patt gesetzt hat! In Stellungen, in denen ein Patt möglich sein könnte (zum Beispiel wenn der gegnerische König nur noch wenig Felder hat, auf die er gehen kann), dann nehmen Sie sich immer einen Moment Zeit, bevor Sie ziehen und fragen sich: “Wenn ich diesen Zug spiele, hat sein König dann noch ein Feld, auf das er gehen kann?”







Übungen und Lösungen


Aufgabe 1

Diagramm 32
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Weiß zieht

Weiß kann forciert in vier Zügen Matt setzen.





 

Lösung 1


Diagramm 32
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Weiß zieht

Weiß kann forciert in vier Zügen Matt setzen.



Weiß nutzt die Treppe, um Matt in vier Zügen zu erzwingen:

1.♖b6!

Das fängt den schwarzen König auf seiner zweiten Reihe. Eine alternative Lösung ist 1.♖f3! ♔g6 2.♖g2+ ♔h5 3.♖f4 ♔h6 4.♖h4 Matt.

1…♔f7 2.♖a2!

Bereitet eine Treppe vor und bringt zugleich beide Türme vor Angriffen in Sicherheit, indem man sie so weit wie möglich vom gegnerischen König entfernt stellt.

2…♔e7 3.♖a7+

Eine perfekte Treppe: Ein Turm hindert den gegnerischen König daran, seine dritte Reihe zu betreten, während der andere Turm den König auf die gefährliche erste Reihe zurück zwingt.

3…♔d8 4.♖b8 Matt.



 

Aufgabe 2

Diagramm 33

[image: Images]

Weiß zieht

Ist es klug, 1.♖c7 zu spielen, um den gegnerischen König auf seiner Grundreihe zu fangen?



 

Lösung 2


Diagramm 33
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Weiß zieht

Ist es klug, 1.♖c7 zu spielen, um den gegnerischen König auf seiner Grundreihe zu fangen?



Nein! Obwohl 1.♖c7 sehr stark aussieht, nimmt man dem verteidigenden König das Feld h7, während die Dame dem schwarzen Monarchen bereits die Felder g7 und g8 verwehrt. Das bedeutet, er hat keine legalen Züge und es kommt zu einem Remis durch Patt. Stattdessen ist das einfache 1.♖c1 (1.♖c3, 1.♖c4 oder 1.♖c5 setzen ebenfalls auf der h-Linie Matt und auch 1.♕b7 nebst 2.♖c8 erledigt den Job) 1…♔h7 2.♖h1 Matt kurz und schmerzlos.



 

Aufgabe 3


Diagramm 34
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Weiß zieht

Fangen Sie den gegnerischen König in der kleinstmöglichen Box.





 

Lösung 3


Diagramm 34
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Weiß zieht

Fangen Sie den gegnerischen König in der kleinstmöglichen Box.



1.♖e4! fängt den schwarzen König sofort in einer Box, die von a4 bis e4 bis e8 reicht. Wenn Sie lernen, solche Boxen zu erkennen und zu schaffen, dann fällt das Matt setzen mit König und Turm gegen König leicht.



 

Aufgabe 4


Diagramm 35
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Weiß zieht

Wie erledigen Sie Schwarz?





 

Lösung 4


Diagramm 35
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Weiß zieht

Wie erledigen Sie Schwarz?



Um Matt zu setzen, muss der schwarze König Ihrem König gegenüber stehen. Aber wenn Sie 1.♔b6 spielen, dann entwischt er mit 1…♔c8, während das verlokkende 1.♖b7+ ♔a8 2.♔b6?? zum Remis durch Patt führt.

1.♖g7

Weiß möchte, dass Schwarz am Zug ist, damit er dem weißen König gegenüber treten muss. Es gibt viele Möglichkeiten, das zu erreichen (1.♖g7, 1.♖f7, 1.♖e7), doch eine hübsche Alternative ist 1.♖h8+ ♔a7 2.♖g8 (jeder Turmzug auf der letzten Reihe von h8 nach c8 würde den gleichen Zweck erfüllen, der darin besteht, den schwarzen König zu zwingen, Selbstmord zu begehen, indem er dem weißen König gegenüber tritt) 2…♔a6 3.♖a8 Matt.

Beachten Sie, dass 1.♖d7 nicht so gut ist, da 1…♔c8 den Zug ♖d8+ verhindert.

1…♔a8

Natürlich wird 1…♔c8 mit 2.♖g8 Matt beantwortet.

2.♔b6 ♔b8 (keine Wahl!) 3.♖g8 Matt.




 

Aufgabe 5

Diagramm 36
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Weiß zieht

Kann Weiß den Bauern f6 problemlos nehmen? Sollte er das tun?





 

Lösung 5


Diagramm 36
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Weiß zieht

Kann Weiß den Bauern f6 problemlos nehmen? Sollte er das tun?



Den Bauern zu nehmen, ist ein schrecklicher Patzer, da 1.♕xf6?? Patt setzt. Sich mit 1.♕c7 an unsere Regel, den “gegnerischen König am Brettrand zu fangen”, zu halten ist am Einfachsten und Sichersten!



 

Aufgabe 6


Diagramm 37
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Weiß zieht

Weiß kann einzügig Matt setzen. Sehen Sie wie?



* * * *



 

Lösung 6



Diagramm 37
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Weiß zieht



Weiß kann einzügig Matt setzen. Sehen Sie wie?



Wenn Sie den Unterschied zwischen Matt und Patt kennen, dann ist der richtige Zug offensichtlich: 1.♖g8 Matt. Aber wenn Sie den Unterschied nicht kennen, dann könnte 1.♖b7?? attraktiv wirken. Leider führt das zum Patt und zu einem Remis. Wenn Sie diese Aufgabe nicht richtig gelöst haben, dann blättern Sie noch einmal zurück und studieren das Material im Abschnitt Pattalarm!





Schlussgedanken

Sie haben also Schach gelernt, Sie haben eine Reihe von Partien online oder mit Freunden, die Ihnen direkt gegenüber saßen, gespielt, Sie haben durch einen Blick in ein Schachbuch eine oder zwei Eröffnungsideen aufgeschnappt und Sie haben auch angefangen, ein paar taktische Tricks zu erkennen – oft durch schmerzliche Erfahrung! Nun, nachdem Sie dieses Kapitel sorgfältig durchgegangen sind, können Sie einen Gegner erledigen, wenn Sie eine Overkill-Endspielstellung erreichen.

Es ist Zeit, dieses Buch zur Seite zu legen und weiter wertvolle Erfahrung im praktischen Spiel zu gewinnen, indem Sie mit Spielern, die genauso gut oder besser sind als Sie, die Klingen kreuzen. Wenn Sie genug Geld haben, dann können Sie Ihren Fortschritt durch Trainingsstunden beschleunigen. Natürlich ist das Lösen taktischer Aufgaben immer eine gute Idee – es gibt zahlreiche und sehr nützliche Bücher, die Aufgaben enthalten, bei denen man in einem, zwei oder drei Zügen Matt setzen muss, genau wie “Weiß zieht und gewinnt” Taktikrätsel.

Oder studieren Sie Teil Zwei – wodurch Sie Ihrem zu erwartenden Endspiel-IQ einen Schritt voraus sein werden – und legen Sie dieses Buch dann zur Seite und folgen dem vorhergehenden Rat.

In beiden Fällen gilt: Wenn Sie glauben, Sie haben sich verbessert und ein höheres Ratingniveau erreicht oder an Spielstärke gewonnen, dann ist Zeit, dieses Buch erneut aufzuschlagen und zur nächsten Serie von Endspiellektionen überzugehen.





Teil Zwei

Endspiele für Klasse “E” (1000-1199)

Inhalt

Wer kann (oder kann nicht) einen König Matt setzen

Leichtfigur gegen Dame

Läufer gegen Dame

Springer gegen Dame

Den König verstehen

Nutzen Sie Ihren König!

Opposition

Randbauern

Zusammenfassung

Aufgaben und Lösungen

Schlussgedanken



 

Meine Einstiegszahl betrug 1068. Außer den Overkill-Matts (siehe Teil Eins) wusste ich überhaupt nichts über Endspiele. Das schien mir auch nicht besonders wichtig zu sein, da ich die große Mehrheit meiner Partien ziemlich schnell verlor und selten überhaupt irgendwelches Endspielkönnen haben musste. Aber jetzt – als Internationaler Meister – bin ich mir der Misere des beginnenden Turnierspielers sehr bewusst und kann nicht zulassen, dass der Zustand der vollkommenen Unkenntnis über Endspiele, die ich als Klasse “E” Novize besaß, sich auf meine Schüler überträgt. Stattdessen verlange ich immer, dass sie ein paar Endspielgrundlagen kennen, die leicht zu lernen sind und eine einfache, aber höchst nützliche Basis für den Aufstieg auf der Ratingleiter legen.

In diesem Abschnitt erfahren Sie, welcher Materialvorteil gewinnt und nicht gewinnt, und Sie machen Ihren ersten Schritt in die Welt ernsten Endspielwissens – Sie werden ein Gefühl für die Stärke des Königs, die Geheimnisse der Opposition und die Remistendenz der Randbauern entwickeln.

Klingt kompliziert? All das ist viel leichter zu verstehen, als Sie vielleicht glauben und mit ein paar Stunden Aufwand können Sie dieses extrem wichtige Material meistern.





Was kann (oder kann nicht) einen König Matt setzen?

Wenn Sie eine Stellung erreichen, in der Ihr Gegner alles außer seinen König verloren hat (der natürlich nicht geschlagen werden kann), dann ist es ein Muss zu wissen, welches Material man braucht, um ein Matt erzwingen zu können. Andererseits können Sie viele schlechte Stellungen retten, indem Sie Ihrem Gegner nicht ausreichend Material zum Matt überlassen, wenn Sie den König haben. Zu wissen, welche Figuren gegen einen nackten König Matt setzen können (und welche nicht) ist offensichtlich äußerst wichtig!


	Dame = KANN!

	Zwei Türme = KÖNNEN!

	Turm = KANN!

	Zwei Läufer = KÖNNEN!

	Läufer und Springer =KÖNNEN!

	Bauer = KANN NICHT! (Es sei denn, er kann sich erfolgreich umwandeln)

	Läufer = KANN NICHT!

	Springer = KANN NICHT!

	Zwei Springer = KÖNNEN NICHT!



Wir haben bereits gesehen (in Teil Eins), dass König und Turm (oder mehr) gegen einen blanken König leicht Matt setzen können. Also bedürfen die ersten drei Punkte auf unserer Liste keines Kommentars. (Wenn Sie nicht 100-prozentig sicher sind, dass Sie in diesen Stellungen Matt setzen können, dann blättern Sie zurück und lernen Sie diese Endspiele!) Zwei Läufer (4) ist für diesen Abschnitt zu kompliziert, aber wird später im Buch untersucht (obwohl Sie in Anbetracht Ihrer angestrebten Ratingzahl vielleicht feststellen, dass keine Notwendigkeit besteht, dieses Endspiel zu lernen). Läufer und Springer (5) könnte in Ihrer gesamten Schachkarriere vielleicht nie vorkommen und ist viel zu schwierig, um Ihre kostbare Zeit darauf zu verwenden (anders gesagt, wird dieses Buch Läufer und Springer gegen König nicht behandeln). Die grundlegenden Regeln bei einem einzelnen Bauern werden hier in Teil Zwei behandelt und ein tieferes Verständnis von König und Bauer gegen König wird in Teil Drei und Vier präsentiert werden. Läufer (7) und Springer (8) sind traurige Tatsachen, aber man kann den Gegner mit König und Leichtfigur gegen König einfach nicht Matt setzen, selbst wenn er einem dabei hilft! Damit bleibt noch der letzte Punkt auf der Liste, zwei Springer gegen König.

Der seltsame Fall von zwei Springern gegen König ist die frustrierendste und unfairste Situation auf unserer Liste. Zwei Figuren mehr und Weiß kann gegen richtige Verteidigung nicht gewinnen! Wie ist das möglich? Schauen wir uns das einmal an.


Diagramm 38
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Ein Zug macht Remis, einer verliert



Zunächst muss man verstehen, dass Weiß nur dann eine Chance hat, in diesem Endspiel Matt zu setzen, wenn der schwarze König in ein einzügiges Matt hineinstolpert. Zwei Springer und König gegen einen nackten König können nie Matt erzwingen (dazu braucht man die Hilfe des Verteidigers). Generell passieren alle Selbstmatts in diesem Endspiel in der Ecke, und sollte der schwarze König in diese Richtung getrieben worden sein, muss er deshalb ein wenig Vorsicht walten lassen.

In der Diagrammstellung hat Weiß den schwarzen König richtigerweise an den Brettrand gedrängt und ihn sogar in die Nähe des gefährlichen Eckfelds getrieben. Schwarz steht durch den Springer auf f6 im Schach und hat nur zwei legale Züge. Wenn er auf das vergiftete Feld h8 zieht, dann wird er durch ♘f7 Matt gesetzt, aber wenn Schwarz das mit 1…♔f8 vermeidet, dann ist Weiß nie in der Lage, das Matt zu erzwingen. Mit anderen Worten kann Schwarz nur Matt gesetzt werden, wenn er patzt.


Tipp

Da die große Mehrheit an Patzer-Matts in diesem Endspiel in der Ecke passieren, sorgen Sie dafür, dass Sie sich von ihnen (und/oder dem gegnerischen König) wann immer möglich fernhalten und Ihnen kann überhaupt nichts passieren.







Leichtfigur gegen Dame

Unerfahrene Spieler denken manchmal, dass eine einzelne Leichtfigur (zum Beispiel ein Läufer oder ein Springer) gegen eine einzelne Dame gewissen Widerstand leisten könnte. Ich kann Ihnen versichern, dass dies absolut nicht stimmt! Wir betrachten beide Möglichkeiten (Läufer gegen Dame und Springer gegen Dame) und demonstrieren ohne den Hauch eines Zweifels, dass die arme Leichtfigur der Übermacht vollkommen chancenlos ausgeliefert ist.

Läufer gegen Dame

Das ist wirklich kein Wettbewerb! Ein armer Läufer kann nicht hoffen, gegen die mächtige Dame zu bestehen!


Diagramm 39
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Schwarz zieht



1…a1♕

Es ist wichtig, dass Schwarz diesen Bauern sofort umwandelt, denn sonst verhindert Weiß das mit 2.♗g7.

Schwarz sollte die Stellung Dame gegen Läufer auf die gleiche Weise behandeln wie König und Dame gegen König. Der einzige Unterschied: Man muss ein bisschen vorsichtig sein, die Felder der Farbe zu betreten, die vom Läufer kontrolliert werden.

2.♗d6 ♔d3

Ohne die Hilfe des Königs kann die Partie nicht gewonnen werden!

3.♔f5 ♕f1+

Schwarz wird den gegnerischen König geduldig herumschubsen und dann dazu zwingen, dem schwarzen Monarchen Platz zu machen.


Tipp

In einem Endspiel Dame gegen schwarzfeldrigen Läufer bleiben Sie so gut es geht auf den weißen Feldern und der Läufer wird zum Statist.



4.♔e5 ♕e2+

Die schwarze Dame quält den weißen König weiter.

5.♔f5 ♕h5+

Treibt den gegnerischen König schließlich zurück, da 6.♔f4 ♕h2+ den Läufer gewinnt.

6.♔f6 ♔e4

Wann immer er kann, kommt der schwarze König dem weißen näher.

7.♗f8

Versucht den Läufer nicht zu weit von seinem König zu entfernen, da dies leicht zum Verlust des Läufers führen könnte. Zum Beispiel: 7.♗g3 ♕f3+ und Schwarz schnappt sich den abenteuerlustigen Läufer.

Andere Versuche sind gewiss nicht besser: 7.♗c7 ♕h6+ 8.♔e7 ♔d5 9.♗d8 ♕g7+ 10.♔e8 ♔e6 nebst Matt im nächsten Zug; 7.♗e7 ♕h6+ 8.♔f7 ♔f5 und der schwarze Fortschritt ist offensichtlich.

7…♕e5+


Diagramm 40
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Nutzt die Box-Technik



8.♔g6 ♕e8+

Greift sowohl König als auch Läufer an.

9.♔g7 ♔f5

Macht die Box enger, bis das Matt kommt.

10.♗a3 ♕g6+ 11.♔h8

11.♔f8 ♔e6 nebst 12…♕f7 Matt.

11…♔e6

Mit der Absicht 12…♔f7 nebst 13…♕g8 Matt.

12.♗e7 ♔f7!

Fällt nicht auf 12…♔xe7?? herein, wonach die Partie durch Patt Remis ist!

13.♗f8

“Bitte nimm meinen Läufer!” Natürlich sieht Schwarz das Patt und hütet sich, den weißen Läufer anzurühren.

13…♕g8 Matt. Schwarz hat gewonnen, indem er das Endspiel wie ein Endspiel König und Dame gegen blanken König behandelt hat – der Läufer war mehr Gespenst als Drohung und manchmal hat seine Anwesenheit Schwarz sogar geholfen, Patt zu vermeiden!

Springer gegen Dame

Genau wie mit Dame gegen Läufer ist Dame gegen Springer ein ziemlich einfacher Gewinn, aber hier sorgen die seltsamen Sprungkräfte des Springers für ein paar eklige, mögliche Springergabeln!


Diagramm 41
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Weiß zieht




Denken Sie daran

Ein Springer kann trickreich sein! Wenn Sie nicht aufpassen, kann er Ihre Dame aufgabeln und gewinnen, also seien Sie vorsichtig!



1.♔h2

Bringt den König heran, um der Dame zu helfen, aber umgeht das schreckliche 1.♔g2?? ♘f4+, wonach König und Dame von Weiß in einer Gabel stehen.

1…♔e6 2.♕d4

Die Dame zieht nach vorne und bringt ein paar mehr Felder unter ihre Kontrolle. König und Dame von Weiß werden kontinuierlich weiter so verfahren, und so wird der gegnerische König langsam aber sicher an den Rand des Bretts gedrängt.

2…♘e7

Ein Trick! Sehen Sie, worauf Schwarz hofft?

3.♕e4+


Tipp

In diesem Endspiel hat die stärkere Seite einen einfachen Plan – den gegnerischen König an den Rand drängen und ihn Matt setzen. Aber sorgen Sie dafür, dass Sie den Springer nicht Ihre Dame und Ihren König gabeln lassen.



Wieder passt Weiß auf und fällt nicht auf 3.♔g3?? ♘f5+ herein, wonach der verteufelte Springer die Kohlen für Schwarz aus dem Feuer geholt hat.

3…♔f6 4.♔g3

Der weiße König muss so nah wie möglich an den schwarzen König herankommen.

4…♘g6 5.♔g4

Droht 6.♕f5+ nebst 7.♔g5.

5…♘e5+ 6.♔h5

König und Dame von Weiß umzingeln König und Springer von Schwarz. Bald ist der schwarze König gezwungen, die verhängnisvolle Seitenlinie zu betreten.

6…♔e6

Nach 6…♘d7 würde Weiß die Umklammerung mit 7.♕c6+ ♔e7 8.♔g5 verstärken (und nicht 8.♔g6?? ♘e5+, wonach die Dame verschwindet!).

7.♔g5 ♔d6 8.♔f5 ♘d7 9.♕d4+ ♔e7

Ebenfalls hoffnungslos ist 9…♔c6 10.♔e6 ♘c5+ 11.♔e7 ♔b5 12.♔d6, usw.

10.♕d5


Diagramm 42
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Geduld ist eine Tugend



Nimmt den schwarzen Figuren geduldig weiter Felder. Obwohl 10.♕b4+ ♔f7 11.♕b7 ♔e7 12.♕c7 ♔e8 13.♔e6 ♘f8+ 14.♔d6 sogar noch schneller ist, macht unser einfacher Box-Plan Ihr Leben einfacher, da er geradlinig und höchst effektiv ist.

10…♘f8

Und nicht 10…♘f6? 11.♕e6+, wonach der Springer verloren geht.

11.♕c5+ ♔f7

Züge wie 11…♔d7?? und 11…♔d8 gestatten natürlich 12.♕xf8(+).

12.♕c7+ ♔e8

Schließlich wurde der schwarze König an den Brettrand gedrängt.

13.♔f6

Droht 14.♕e7 Matt.

13…♘d7+ 14.♔e6 ♘f8+ 15.♔d6

Es gibt keine Schachs mehr und ♕e7 matt ist immer noch eine Drohung. Die Schlinge um den Hals des Schwarzen zieht sich zu!

15…♘g6

Deckt das Feld e7 und gibt dem schwarzen König ein Zufluchtsort auf f8.

16.♕g7

Ein Killerzug, der den Springer angreift und dem schwarzen König das Feld f8 nimmt. Der Springer hängt, aber wenn der Springer zieht, folgt 17.♕e7 Matt. Das lässt Schwarz nur eine Wahl.

16…♔d8 17.♕d7 Matt.

Um dieses Endspiel problemlos zu gewinnen, sollten Sie:


	Immer auf Springergabeln achten!

	Ihren König und Ihre Dame als Team einsetzen.

	Den gegnerischen König an den Brettrand treiben.

	Geduldig sein! Wenn Ihre Dame und Ihr König dem schwarzen König immer mehr Raum nehmen, wird er irgendwann gezwungen sein, zum Brettrand zu fliehen, und genau dort wollen Sie ihn haben!
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