SCHACHSCHULE 64 | Teil 4

Richtig beginnen

Das Grundprinzip Raum | Die Bedeutung des Zentrums

Jede Partie wird aus der Grundstellung er-
offnet, beide Parteien haben die Wahl zwi-
schen sechzehn Bauern- und vier Springer-
ziigen, wobei sich im Laufe der Zeit gezeigt
hat, dass nicht alle diese Ziige gleichwertig
sind. In Betracht kommen ernstlich nur die
Ziige, die etwas fiir die Entwicklung, d. h. die
Aktivierung der auf der Grundreihe stehen-
den Figuren leisten. Je nach dem ersten Zug
bzw. den ersten Ziigen wird festgelegt, wie
sich der weitere Verlauf der Partie gestalten
wird: Kommt es dabei zu einem raschen
Zusammenprall im Zentrum, wobei Linien
geoffnet werden, was eine schnelle Entwick-
lung der Figuren ermoglicht, spricht man
von einem Offenen Spiel. Dabei bestim-
men die Faktoren Raum, Zeit und Material
den Verlauf der Eréffnung und im Wesentli-
chen auch den der ganzen Partie.

Raum

Fur die Eroffnungsphase der Schachpartie
gilt, dass der Kampf um Raum gleichbe-
deutend ist mit dem Kampf um die Beherr-
schung des Zentrums. Die vier zentralen
Felder des Schachbretts (e4, d4, €5, d5) und
die benachbarten Felder sind fiir die aktiven
Moglichkeiten der Figuren von besonderer
Bedeutung. Der auf d4 im Zentrum pos-
tierte weifle Laufer beherrscht jede Menge
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Hier wird der jeweilige Einflussbereich
deutlich: Wéiihrend die im Zentrum pos-
tierten weifSen Figuren iiber neun Felder
verfiigen, die der Gegner nicht kon-
trolliert, stehen den schwarzen Figuren
gerade mal drei zur Verfiigung.

Felder (siehe dazu Schachschule 64, Teil 2)
und nimmt zugleich dem im Abseits, also
weit vom Zentrum entfernt stehenden
schwarzen Springer sdmtliche Felder. Auch
der weifle Springer auf e4 macht sich im
Zentrum ganz schon breit und nimmt dem
schwarzen Laufer immerhin vier Felder.
Der Unterschied in dem Wirkungsgrad im
Zentrum und auflerhalb des Zentrums ist
offenkundig.

Doch bevor die Figuren auf solche scho-
nen Felder gelangen, miissen zunéchst ein-
mal Bauern ziehen, die Figuren miissen freie
Linien und Diagonalen erhalten. Und auch
hier ist es sinnvoll, im Zentrum zu beginnen
und nicht etwa am Rand. So konnen bei-
spielsweise nach den Eroffnungsziigen 1. e4
a5 2. d4 h5 die weif3en Figuren aktive Positi-
onen beziehen (beide Laufer und die Dame
sind auf vielen Feldern einsetzbar), wiahrend
Schwarz lediglich zwei Felder an den Flii-
geln (b4 und g4) unter Kontrolle genommen
hat. Die Bedeutung der Bauernziige in der
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Durch das Vorziehen der zentralen Bau-
ern, die gleich vier Felder in der gegne-
rischen Hilfte sichern, wurden zugleich
Diagonalen und Linien gedffunet — Weif$
kann fortfahren mit der Entwicklung
seiner Laufer und bei Bedarf kann

auch die weifSe Dame ins Spiel gebracht
werden. Schwarz hat dagegen seine zwei
ersten Ziige nicht sinnvoll eingesetzt.
Nicht nur, dass die Beherrschung der
Felder b4 und g4 weder jetzt noch dem-
ndchst einen Vorteil verspricht, auch fiir
die Entwicklung der schwarzen Figuren
haben die Ziige nichts geleistet.
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Ero6ffnung wird ebenfalls unterstrichen: Ak-
tives Figurenspiel wird durch Bauernziige
ermoglicht.

Nun ja, man kann aber nur jeweils ei-
nen Stein ziehen, dann ist der Gegner dran,
und der wird den Teufel tun und Ihnen alle
Zentralfelder kampflos tiberlassen. So wird
in der Eroffnung danach gestrebt, Raum
zu gewinnen, d. h. Raumvorteil zu erlan-
gen, um Figuren gut zu postieren, bzw. den
Gegenspieler daran zu hindern, sich — bei-
spielsweise im Zentrum — breit zu machen.
Der Er6ffnungskampf ist voll entbrannt.

Die Frage nach dem besten ersten Zug
von Weif3 bzw. der besten Antwort von
Schwarz ldsst sich nicht ultimativ beantwor-
ten. Die meist gespielten Ziige sind 1. e4 und
1. d4. Nicht selten wird 1. Sf3 eroffnet, dann
aber miissen schnell Bauernzige folgen,
sonst hat Weify Schwierigkeiten, seine Fi-
guren ins Spiel zu bringen. Die Statistik von
Millionen erfassten Partien belegt, dass die
Zige 1. e4 und 1. d4 gleichwertig sind, doch
erfahrene Trainer empfehlen ihren Schiitz-
lingen meist, mit dem Zug des Konigsbau-
ern, also 1. e4, zu beginnen. In den danach
entstehenden Eroffnungen lassen sich so
manche Schachideen gut veranschaulichen,
wir kommen in den nichsten Folgen dar-
auf ausfithrlicher zurtick. Hier wollen wir
aber schon mit einem konkreten Beispiel
aufwarten: 1. e4 Weifd setzt einen Fuf} ins
Zentrum und beabsichtigt, es mit dem Zug
d4 ganzlich in Besitz zu nehmen. Schwarz
will das nicht zulassen und zieht seinerseits
den Konigsbauern nach vorn. 1. ...e5 Nun
konnte der Anziehende zwar den zwei-
ten Bauern nach vorn bringen, also 2. d4
spielen, aber nach 2. ...exd4 3. Dxd4 greift
3. ...Sc6 die weifle Dame an. Weif3 muss die
Dame erneut ziehen, was Schwarz die Zeit
verschafft, seinerseits einen seiner Figu-
renentwicklung dienlichen Zug zu machen
(darauf gehen wir in der ndchsten Folge, die
den Faktor Zeit in den Mittelpunkt stellt,
naher ein). Die Dame ist viel zu frith ins
Spiel gekommen. Merke: Im Allgemeinen
sollen zuerst die Leichtfiguren entwickelt
werden. Dann machen wir das doch auch:
2. Sf3 Eine Leichtfigur wird ins Spiel ge-
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bracht und greift sogleich den gegnerischen
Bauern auf €5 an. 2. ...Sc6 Schwarz entwi-
ckelt seinerseits einen Springer und deckt
zugleich den Bauern e5. Mit 3. Lc4
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Zentrum gestellt, wobei allerdings der
schwarze Bauer auf e5 vom weifSen Sprin-
ger bedroht, und vom schwarzen Springer
¢6 gedeckt ist. AufSerdem driickt Weif$ mit
seinem Ldufer von c4 auf den Bauern f7,
der nur vom Konig geschiitzt wird.

entwickelt Weif3 seine zweite Leichtfigur, die
sofort Druck auf die schwarze Stellung aus-
bt: Der Bauer {7, der nur von dem gegneri-
schen Konig gedeckt ist und deshalb eine
Schwiche darstellt, wird attackiert. Antwor-
tet Schwarz nun 3. ...Sf6, kann der Springer-
ausfall 4. Sg5 mit weiterem Angriff auf {7
folgen. 3. ...Lc5 Schwarz entwickelt eben-
falls seinen Léufer. Mit 4. ¢3 versucht Weif3,
das Zentrum zu besetzen.
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guren haben

einen Dau-

men darauf,
nur zwei weifse Steine halten dagegen.
Zieht Weif$ seinen d-Bauern ins Zentrum,
nach d4, steht die Dame als zusdtzlicher

Glossar

Eroffnung

die Anfangsztige einer Partie. Fiir ihre Anzahl gibt es keine exakte Definition.
Erfahrungsgemdf werden in den ersten 15-20 Ziigen alle — oder zumindest die meisten
— Figuren ins Spiel gebracht. Dann hort die Eréffnung auf und das Mittelspiel beginnt.

Leichtfiguren

Kategorie von Schachfiguren, der Springer und Léufer zugerechnet werden. Da ihr
Wert geringer angesetzt wird, werden die Leichtfiguren gewohnlich auch friiher ins
.Gefecht” geschickt, d. h. wihrend der Eroffnungsphase einer Partie schneller
entwickelt. Grund dafiir ist, dass Leichtfiguren eine verfriiht entwickelte und exponiert
stehende gegnerische Schwerfigur wie die Dame mit Tempogewinn angreifen konnen,
woraus zuweilen ein Entwicklungsvorsprung resultiert.

Offene Spiele

Oberbegrift fiir alle Eréffnungen, die mit 1. e4 e5 beginnen. Diese Spielanfdnge zéhlen
historisch zu den dltesten, da ihnen eine solide und leicht versténdliche Zentrums- und
Entwicklungsstrategie zugrunde liegt. So 6ffnet der erste Zug beiden Seiten die
Diagonale fiir den K6nigsléufer und die Dame.

Raum

ein wichtiges strategisches Element beim Schachspiel. Wer mehr Raum zur Verfiigung
hat als der Gegenspieler, hat Raumvorteil und damit meist auch Vorteil im Hinblick auf
den wabhrscheinlichen Partieausgang. Denn der von einer Partei kontrollierte Raum
bildet die Operationsbasis fiir deren Figuren. Wer aber mehr Raum hat zum Mandvrieren,
kann oft auch die geféhrlicheren Drohungen aufstellen. Abhdngig von der Stellung, gibt
es Rdume auf dem Schachbrett, deren Kontrolle besonders erstrebenswert ist. Vor allem
in der Er6ffnungsphase handelt es sich dabei oft um das Zentrum.

Raumvorteil

Ausdruck dafiir, dass eine Partei mehr Raum kontrolliert als die gegnerische. Dabei
handelt es sich um ein wichtiges strategisches Element, auf das von den ersten Ziigen an
zu achten ist. In einigen Eréffnungen, z. B. in den meisten Gambits, wird schon friih ein
Bauer geopfert, um Raumvorteil zu erlangen.

Schwerfiguren

Kategorie von Schachfiguren, der Turm und Dame zugerechnet werden. Aufgrund ihrer
hohen Wirkungskraft sind sie neben dem Kénig in der Regel die wichtigsten Figuren im
Spiel. Sie werden deshalb meistens spditer in die Schlacht geworfen als die Leichtfiguren,
wenn abzusehen ist, auf welchen Linien sie am effektivsten eingesetzt werden kénnen.
Bei vorzeitiger Entwicklung in der Eréffnung droht Tempoverlust infolge Attacken
gegnerischer Leichtfiguren.

Ist Schwarz hier unaufmerksam und spielt
zum Beispiel 4. ...d6, setzt Weif mit 5. d4
exd4 6. cxd4 fort und erreicht die ,Traum-
stellung®, die Bauern d4/e4 im Zentrum.
Schwarz lasst das natiirlich nicht zu, son-
dern sucht ebenfalls ein Spiel im Zentrum:
4...516 5. d4 exd4 6. cxd4
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geoffnet, es stehen Linien und Diagona-
len bereit, alle Leichtfiguren bis auf den
Liufer c8 konnen unmittelbar ins Spiel

6. ...Lb4+ Mit zeitgewinnendem Schach-
gebot weicht Schwarz dem weiflen Druck
im Zentrum aus. 7. Ld2 Lxd2+ 8. Sbxd2
d5! (! = guter Zug) Ein weiteres Bauern-
paar wird im Zentrum abgetauscht. Nach
9. exd5 Sxd5 10. 0-0 0-0 ist die Eroft-
nungsphase abgeschlossen; die Chancen
beider Seiten sind ausgeglichen.
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d-Bauern
ab: 9. exdsS.
Schwarz nimmt den Bauern zuriick und

anschliefSend bringen beide Parteien ihre
Konige mit der kurzen Rochade in Sicher-

Schutz bereit. gebracht werden. heit. Das Mittelspiel kann beginnen.
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