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Taktisches Arsenal verbessern

Weitere Motive zum Thema Ablenkung (2)

Repetitio est mater studiorum (Wiederho-
lung ist die Mutter des Lernens), wussten
schon die alten Lateiner. Auch bei der Ver-
vollkommnung von taktischen Fahigkeiten
im Schach hat sich die wiederholte Be-
trachtung typischer Wendungen als eine
wirksame Ubung bewihrt.

Die Erkldrung dieser Lernprozesse
tiberlassen wir gerne den zustiandigen Wis-
senschaftlern und begniigen uns hier mit
dem Verweis auf das immer wieder beob-
achtete Phénomen: wer ein typisches takti-
sches Motiv oft genug gesehen hat, findet
es in der Regel auch in der eigenen Partie.

In der letzten Ausgabe haben wir takti-
sche Motive der Hinlenkung und der Ab-
lenkung betrachtet und damit auch geiibt.
Mit dieser Folge fithren wir diese angefan-
gene Trainingsfolge fort.

Die Ablenkung ist per Definition ein Kom-
binationsmotiv, bei dem eine Figur des
Gegenspielers genotigt wird, ihren Platz
zu verlassen. Auch den Platz, auf dem sie
eigentlich ausharren miisste, weil sie dort
eine wichtige Aufgabe zu erfillen hat:
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Die schwarze Dame wird vom Turm c8
geschiitzt, dieser darf daher seinen Posten
eigentlich nicht verlassen, doch nach dem
Partiezug 26. Td8+! wird er dort nicht
bleiben konnen. Wird er nach d8 abge-
lenkt (26. ...Txd8), geht die Dame c5 ver-
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loren. Nach anderen Ziigen wie ...L{8 oder
...S5e8 wird er ebenfalls von c8 abgelenkt:
27. Dxcb Txc5, was 28. Txa8 ermoglicht.
Deshalb 1:0
Dies ist die einfachste Form der Ablen-
kung. Sie funktioniert oft mit Einsatz eines
Turms, manchmal aber auch mit anderen
Figuren, z. B. mit der Dame.
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Denken wir uns zunéchst die beiden Da-
men weg. Was wiirde dann geschehen?
Nattrlich Txc8+ mit Gewinn. Gut, die Da-
men sind aber nun einmal da. Wie kann
die schwarze Dame abgelenkt werden?
Drei Ziige der weifSen Dame bieten sich
an: 31. De4, 31. Db6 und am besten wie
in der Partie 31. Da7! denn im Gegensatz
zu etwa 31. Db6 kann die schwarze Dame
nach 31. Da7 nicht gut nach a8 wegziehen.
Von a7 aus erreicht die weifSe Lady das
Feld d7, verbunden mit einem Schach-
gebot und dem anschlief}enden Turmge-
winn auf c8. 31....Dxa7 32. Txc8+ Ld8
33. Tcxd8+ Ke7 34. Txg8 Weilf$ hat mehr
als genug fir die Dame. 34. ...e5 35. g4
und Schwarz gab auf 1:0

Es droht Ld8+ nebst Te8+. Falls
35. ...f6, gewinnt Tg7+ die Dame.

In den ersten beiden Beispielen wurde der
Ablenkungszug sehr direkt ausgeftihrt, so-
zusagen mit vollem Korperkontakt. Des-
halb werden Ablenkungskombinationen,

bei denen eine Figur einer gegnerischen
direkt auf den Pelz riickt, in der Praxis
auch schon mal beizeiten bemerkt und
vermieden. Manchmal jedoch erfolgt die
Ablenkung erst nach einem Zwischenzug:
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Zuvor haben sich beide Gegner auf g7 fest-
gebissen. Weif3 attackierte diesen Punkt
mit seinen drei Schwerfiguren, Schwarz
tiberdeckte ihn ebenfalls dreimal und da
sein Gegner keine weitere Figur heran-
fihren kann, wéahnte er sich in Sicher-
heit. Doch der Anziehende machte sich
das Motiv der Ablenkung zunutze, spielte
41. Da8+! und sein Gegner, der das Mal-
heur nun auch bemerkte, gab auf 1:0
Die besagte Ablenkung funktioniert
s0: 41. ...Kh7 42. Txh6+! mit Mattsetzung
in beiden Féllen:
a) 42...Kxh6 (Der Konig wurde von der
Uberdeckung des Feldes h8 abgelenkt.)
43. Dh8 matt
b) 42....gxh6 Hier wurde der Bauer von
der g-Linie abgelenkt, der Turm gl
wirkt bis nach g8 und ermoglicht
43. Dg8matt.

Bei der néchsten Ablenkungskombination
spielt ein Laufer die Hauptrolle:



Die soeben erfolgte Methode des ,Weg-
denkens” einer Figur hilft manchmal bei
der Suche nach Ablenkungskombinatio-
nen. Stiinden in der Stellung des obigen
Diagramms auf d8 und auf al keine Ttr-
me, so wiirde sofort ins Auge fallen, dass
die Dame d6 ungedeckt ist und der Zug
Se7+ ebendiese Dame gewinnt. Bei An-
wesenheit der Turme ist jedoch die Dame
gedeckt, die Aufgabe lautet: wie lenke ich
den Turm von d8 weg? Und schon ist die
Idee 17. Lc8! geboren. Schldgt der Turm
d8 den frechen Eindringling 17....Txc8,
so geht nach 18. Se7+ die Dame verloren.
Damit wurde eine Ablenkungskombinati-
on skizziert. Wire sie tatsdchlich verwirk-
licht worden, hdtte Schwarz seine Dame
eingebifit. In der Partie geschah deshalb
17....5a6 18.Lxb7 Tab8 19.Se7+ Kf8
19....Kh8 20.Dxd6 Txd6 21.Sc8 Td8
22.Lxa6 mit Figurengewinn. 20. Sc6!
Dc7 Oder 20...Dxdl 21. Taxdl Txdl
22. Txdl Txb7 23.Td8 matt. 21. Sxd8
Txd8 22. Df3 Sb4 23. Le4 Lxb2 24. Tab1
De5 25. a3 Sa6 26. Lb7 und da Schwarz
eine seiner Leichtfiguren verliert 1:0
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In diesem Beispiel tauchen gleich mehrere
Ablenkungsmotive auf, sie sind auch in ei-
nigen Nebenvarianten enthalten.

Soeben geschah ...a4-a3, womit das Feld
b2 unter Kontrolle genommen wird und
Schwarz ...Tel matt droht. Dies ist zwar
mit der einfachen Flucht 44. KbI leicht zu
verhindern, aber dann l6st sich die Stellung
nach einigen zwingenden Ziigen in Wohlge-
fallen auf: 44. ...Lxf7 (liquidiert den weifen
Trumpf) 45. Tg7 (holt sich die Figur zuriick)
45....Tb2+ (Der Laufer ist nicht zu retten:
45. .. Tf2 46.g6) 46. Kcl Txa2 47. Txf7+
Kd6 48.g6 Tg2 49.g7 a2 50.Ta7 Txg7
(Ablenkung, mit der Idee 51. Txg7?? alD)
51. Txa2 Tgl+ 52. Kb2 Tg2+ 53. Kb1 (Nicht
53.Ka3?, wonach Schwarz mit 53....b4+
den Koénig von der Deckung des Turms b2
ablenkt und gewinnt.) 53....7gl+ 54. Kb2
Tg2+, und Remis durch Zugwiederholung.

So hitte die Partie auch enden kon-
nen, wire Weif3 nicht die schone Ablen-
kungskombination 44. Txe6!! eingefallen.
Schwarz kann den angebotenen Turm nicht
gut ablehnen, sowohl nach 44. ... Tf2 45. Tf6
Te2 46. Tf1, als auch nach 44. ...Tg2 45. Tel
Tf2 46.g6 setzt Weif3 seinen Freibauern
durch, wihrend der eigene Turm die Matt-
drohung auf der Grundreihe abwehrt. Also
schlug Schwarz den Turm 44. ...Txe6 und
nach 45. Kb1! offenbarte sich die Gewinn-
idee von Weif3.
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Nach Kbl besteht keine Gefahr eines
Grundreihenmatts mehr und der Anziehen-
de droht mit der Umwandlung in eine Dame
auf 8. Der Zug Tf6 geht ja nicht gut, der
Bauer g5 bewacht das Feld £6, also bleibt nur
45. ... Tel+46. Kc2 Tf1, dann aber setzen sich
die weiflen Freibauern durch. Zwar tber-
lebt nur die Hélfte des Duos den Vormarsch
47. g6 Kd7 48. g7 Txf7 49. g8D, aber die neu
geborene Dame entscheidet die Partie. Das
alles liefs sich Schwarz nicht mehr zeigen 1:0

Als Kronung die Anwendung des bespro-
chenen Motivs aus Meisterhand:

1.e4 c5 2.Sf3 Sc6 3.Lb5 g6 4.0-0 Lg7
5. Tel Sf6 6.Sc3 Sd4?! Naheliegend und
in Ordnung war die Rochade. Mit dem
Partiezug verstofSt Schwarz gegen eine der
Faustregeln: in der Er6ffnung soll man nicht
ohne Not mit einer bereits entwickelten
Figur nochmals ziehen. 7. e5 Sg8 Ein trau-
riger Riickzug, aber das aktiver aussehende
7. ...Sg4 verliert nach 8. Sxd4 cxd4 9. Dxg4
dxc3 10.dxc3 einen Bauern. 8.d3 Sxb5
9. Sxb5 a6 10.Sd6+! exd6? Schwarz hat
die Er6ffnung nicht gut gespielt, hitte aber
mit ...Kf8 seinen Nachteil noch in Grenzen
halten kénnen. Der Partiezug verliert bald.
11. Lg5 Da5 12. exd6+ Kf8

b

d

e

f

-

@
=

L/

4

4

¥
4

b

4
£

> b | by -

E:

4

I

N

>

3 AT -
814 AIA I
Wi B

b c d e £ g h

Der gewaltige Entwicklungsvorsprung er-
laubt nun eine herrliche Kombination, die
beide Motive — Hinlenkung und Ablen-
kung — beinhaltet. 13. Te8+!! Hinlenkung
des Konigs, damit die gefahrlichste weifse
Figur mit Tempo auf die e-Linie gelangt.
13....Kxe8 14.De2+ Kf8 15.Le7+ Ke8
16. Ld8+! Der Konig wird von dem Punkt
f7 abgelenkt. 16....Kxd8 16....Kf8 kostet
nach 17. Lxa5 die Dame. 17. Sg5
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Das war der Sinn der Ablenkungskombina-
tion. Nun droht einfach Sxf7 matt. Und falls
17. ...Sh6 Abgelenkt von der Deckung von
€7!'18. De7 matt 1:0
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