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Einfihrung

Schach ist in letztlich eine Schlacht des Verstandes und keine mathematische Aufgabe.
Die Theorie hilft Thnen, aber Sie miissen kdmpfen. Daher riihrt unsere Verachtung fiir
das dumme Wort ,,Schwindel“ im Schach — C. J. S. Purdy

Bei dem starken Turnier von Tal-
linn 1971 ging die Partie zwischen
den GrofSmeistern Furman und
Smejkal auf ihr Ende zu. Weil3 hat
innerlich bereits aufgegeben und
zog nur noch mechanisch, um die
Sache zu Ende zu bringen:

Semjon Furman
Jan Smejkal
Tallinn 1971 (5)
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Stellung nach 90...a3

91.0e4+ &3 92.4xc5 a2, und
Furman gab bald auf. Aus Sicht der
meisten Zuschauer ein wenig span-
nendes Finale.

Fur die meisten Zuschauer, das
heil3t, fiir alle bis auf einen: Michail
Tal. Der vormalige Weltmeister
schaute zu. Wie der britische Autor
Leonard Barden erzihlt, begab sich
Tal nach Partieende auf das Brett zu
und fragte Smejkal: ,Was hittest Du

nach 91.5b3 gemacht?* ,Was soll
die Frage, Bauer nach a2 natiirlich!®,
lautete dessen Antwort. ,Au‘, sagte
der Magier aus Riga mit einem
Zwinkern in den Augen, ,dann
hittest Du nur remis gemacht.” Und
mit seiner ihm eigenen Noncha-
lance schob er einige Figuren auf
dem Brett herum:

91.5b3 a2?? 92.%2¢c1!!

o
&) &

Eine fantastische Remisidee offen-
bart sich, sicherlich zum Schrecken
beider Spieler. Die Umwandlung

in eine Dame oder einen Turm
ergibt ein Patt, wihrend ein neuer
Liufer mit dem Randbauern auch
nicht hilft, selbst ohne den weil3en
Springer. Als Tal sich abzuwenden
begann, winkte Smejkal ihn zuriick
und verkiindete: ,Aha! Ich kann
immer noch gewinnen! Bauer nach
al wird Springer!“ Tal holte unbe-
eindruckt aus, spielte

92...a1% 93.2b3!!
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und lief3 die GroBmeister fassungs-
los zurtick. Ein malerischer Schwin-
del, der sich freilich nicht auf der
Partienotation materialisierte.

Ich werde niemals so spielen
konnen wie Tal. Am nihesten bin
ich ihm, wie ich Thnen gern mit-
teilen mochte, einmal als Kiebitz
gekommen. Spulen wir fast fiinf-
zig Jahre vor zum Jahr 2017 und
zu jener Partie, die die Inspiration
fiir dieses Buch geliefert hat — bei
einem weniger bedeutenden Tur-
nier mit niedriger bewerteten Spie-
lern und einem sicherlich weniger
beriihmten Kiebitz:

Yi Liu
Aleksandar Wohl
Gold Coast 2017
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Wohl, ein legendirer australischer
IM, hatte seinen jungen Gegner

in diesem Endspiel kontinuier-
lich iiberspielt und beherrscht das
Geschehen jetzt vollkommen. Fiir
die Schar von Zuschauern, unter
ihnen auch Ihr Autor, schien sich
das Ergebnis klar auf den Gesich-
tern der Spieler abzuzeichnen. Der
Weilde hielt seinen Kopf in den
Hinden und wirkte vollig nieder-
geschlagen, als seine letzten Sekun-
den auf der Uhr heruntertickten.
Von der Seitenlinie aus erspahte
ich ein nettes Schwindelmotiv. Yi
ist ein ziemlich guter Taktiker, und
ich dachte fiur kurze Zeit, dass seine
Mimik Teil eines theatralischen
Bluffs sei, mit dem er seinen alte-
ren Gegner kodern wollte. Doch
leider zeigten seine Gesten echte
Angste. Als ich gerade dabei war,
ein kompliziertes Damenendspiel
einzuschitzen, liel3 Yi Liu seine
Zeit ablaufen und gab im selben
Moment auf. Die Zuschauer began-
nen sich zu zerstreuen.

Nach einer respektvollen Pause —
wie es sicherlich auch Tal getan hat
— ging ich auf Aleks zu und fragte,
was er gespielt hitte, wenn Yi mit
38.h71

fortgesetzt hitte. Aleks schaute mich
an, wie wenn ich meinen wiirde, der
Mond sei aus Kise, und holte mit
seiner Hand in Richtung b-Bauer
aus. Doch der australische Veteran
kannte mich lange genug, um meine
Schwindelfertigkeiten zu schaitzen,
und er hielt inne, um die Stellung
eines zweiten Blickes zu wiirdigen.
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,Ahh® rief er aus. In diesem Moment
dimmerte beiden Spielern, dass

die Partie noch lingst nicht vorbei
war und dass Weil} ein paar echte
Chancen hat, sich zu halten: 38...b3??
39.Hxc3! Exc3 40.g6! ist beispielsweise
ein sofortiges Remis. Eine weitere
hiibsche Variante ist 38...2Eb5? 39.2xc3
(trotzdem!) 39...bxc3 40.g6! c2 41.gx{7,
und das Remis ist immer noch nicht
zu vermeiden. Nach ein paar Minuten
schlug Wohl das clevere

38...Hc8!

vor, was den einzigen Versuch
darstellt, um mit Schwarz Gewinn-
chancen zu behaupten. Dem
Weillen sind damit aber die Tricks
noch lingst nicht ausgegangen:
39.Hf2!*
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Jetzt ist die Drohung g5-g6 nicht
mehr zu verhindern.

39...b3

39...c2 40.Exc2 Hxc2 41.g6! fihrt
zum Remis, wihrend 39...&e7+
40.%g7 b3 41.Bxf7+ He6 42.Ef6+!
&d5 43.5f8 HEc7+ 44.82f7 BExf7+
45.&xf7 c2 46.h8¥W c1¥ gleichfalls
den Punkt teilt.

40.86 LeT+ 41.2g7 fxg6 42. 87+
de6 43.5Hf6+! &d5 44.Hf8

E =t
& A
F 3

e
F Y

Mit einem Endspiel, das, wie wir
uns einig waren, dem Weifen her-
vorragende praktische Chancen gibt.
In solchen Damenendspielen ist es
stets schwieriger, zu berechnen, wie
man den Schachgeboten entkommt,
als selbst Schach zu bieten; insbe-
sondere in Zeitnot: Tatsichlich zeigt
sich mit Hilfe der Tablebases sogar,
dass Weil3 auch gegen das beste
Spiel remis halten kann:

44...Bc7+ 45.8f7 BExf7+ 46.2xf7 c2
47.n8W c1W 48. Wds+!

mit einem theoretischen Unent-
schieden, wie es aussieht.

Vielleicht hitte Yi diese Stellung
remis gehalten, vielleicht auch nicht

1 Damals schlug ich die umgekehrte Zugreihenfolge 39.g6 &e7+ 40.g7 fxg6 41.He2+
&d6 42.Hf2 vor, aber der belgische FM Helmut Froeyman, der hiufig auf meinem Blog
kommentiert und unablissig allen Dingen auf den Grund geht, wies spiter darauf hin,
dass das Endspiel nach 42...g5!! 43.Ef8 Exf8 44.%x{8 c2 45.h8 ¥ c1¥ zu einem Matt in

57 Zugen fihrt!
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— vielleicht wiirde sie in neunzig Pro-
zent der Fille verloren gehen. Aber
das ist nicht der Punkt. Die Lektion
hier ist, dass Weil3 mit ein bisschen
mehr Mumm und einer Prise Opti-
mismus eine erstaunlich teuflische
Verteidigungsressource hitte anbrin-
gen konnen, die im ungiinstigsten
Fall den Schwarzen fiir seinen vollen
Punkt hitte schwitzen lassen und
im besten Fall ein sofortiges Remis
gesichert hitte. Zehn Prozent sind
besser als das Nichts, was man durch
eine sofortige Aufgabe erreicht.

Kk
An diesem Abend hatte ich mich
gefragt, ob die energiegeladenen
jungen Talente von heute, selbst mit
— oder vielleicht gerade wegen — der
Nutzung von Computer-Engines
und riesiger Online-Materialien
irgendwie weniger motiviert sind,
nach Schwindeleien Ausschau zu
halten, als Spieler fritherer Gene-
rationen. Nach den umfangreichen
Recherchen, die ich fur dieses
Buch angestellt habe, bin ich tiber-
rascht, wie wenig Aufmerksamkeit
dem Schwindeln in der modernen
Schachausbildung geschenkt wird.
Dies ist insbesondere merkwiirdig,
wenn man bedenkt, dass dies ein
Aspekt unseres Spiels ist, in dem
sich Verbesserungen sofort auszah-
len. Woméglich haben Sie nie etwas
davon, wenn Sie beispielsweise 20
Ziige einer obskuren Er6ffnungs-
nebenvariante lernen oder sich das
Philidor-Mané6ver im beriichtigten
Endspiel Turm und Liufer gegen

Turm einpragen.”? Hingegen geraten
wir alle oft genug in verlorene Stel-
lungen, so dass es einen bedeuten-
den Unterschied sowohl im Hin-
blick auf Thre Wertungszahl wie
auch im Hinblick auf Ihre Turnier-
ergebnisse macht, wenn Sie ab und
an einen zusatzlichen halben oder
gar ganzen Punkt stehlen kénnen.
Es gibt zwei Griinde, warum die
Mehrheit der Spieler das Erlernen
des Schwindelns ignoriert. Der erste
ist, iberraschenderweise, der Auf-
stieg des Computerschachs. Lassen
Sie sich nicht tauschen: Computer
haben das Schachtraining drastisch
verbessert, und die heutigen Spie-
ler kommen schneller voran und
entfalten dank der technologischen
Hilfsmittel viel eher ihr volles
Potenzial. Aber ein unerwarteter
Nebeneffekt dieser Fortschritte

ist, dass wir die praktische Natur
des Kampfes vergessen haben. Wir
sind besessen von der Bewertung
der Engines und behandeln sie

als Heiligtum (was nebenbei auch
zum Aufstieg der Lehnstuhl-Kriti-
ker gefiihrt hat — aber das ist eine
andere Geschichte). Und dies wie-
derum beeinflusst unsere eigenen
Partien, in denen wir bestrebt sind,
stets den ,besten” Zug gemil} der
Bewertungen auf dem Bildschirm
zu spielen, unter Ausschluss fast
aller anderen Faktoren.

Ich stimme voll und ganz zu, dass
ein Spieler versuchen sollte, stets
die besten Ziige zu spielen — aber
ich denke nicht, dass stets die erste

2 Man sehe freilich das Kapitel zu den Endspielen.
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Wahl der Engine ,,am besten® ist.
Der Computer bewertet die Stel-
lung unter der Annahme, dass

Ihr Gegner bei jedem Zug perfekt
spielt;® er zieht aber nicht (und
kann es auch gar nicht) die Vielzahl
wichtiger menschlicher Faktoren
in einer Wettbewerbssituation in
Betracht, als da wiaren Midigkeit,
Zeitdruck, Risikoaversion, Selbstge-
falligkeit, Frustration, Impulsivitat
... die Liste lie3e sich fortsetzen.
Der zweite Grund fiir die Vernach-
lassigung des Schwindeltrainings
ist einfacher: es ist schwierig!
Einem Trainer oder einem auto-
didaktischen Spieler steht eine
iberwiltigende Menge an Material
zu anderen Aspekten des Spiels zur
Verfiigung, seien es Eréffnungen,
Endspiele oder Taktik.

Aber wie fingt man an, Schwin-
deln zu trainieren? Man kann nicht
einfach in einer Datenbank nach
Partien mit Schwindeleien suchen,
und selbst wenn — was wiirde man
daraus lernen?

Ich kann es nachvollziehen, wenn
Trainer, die ihren Schilern mit Blick
auf Schwindeln und Schachpsycho-
logie gerne weiterhelfen wollen,
hierzu einfach kein passendes Mate-
rial finden kénnen. Die meisten Rat-
schlage, die ich gehort oder gelesen
habe, waren vage, von der optimis-

Einfithrung

tischen Einstellung wie ,halten

Sie durch, denn Fehler kommen
vor” bis zu dem etwas nutzlicheren
Jtrainieren Sie Taktik, damit Sie
bereit sind, wenn sich Gelegen-
heiten ergeben.” Es ist jedoch ein
grof3er Unterschied, ob man ein
Spiel gewinnt, weil der Gegner

von sich aus einen Fehler gemacht
hat, oder ob man einen Schwindel
inszeniert, der aktiv zu einem ent-
scheidenden Fehler animiert. Aber
ein Student, der die kostbare Kunst
des Schwindelns erlernen will, wird
womoglich enttduscht — die Engines
sind ahnungslos, die Datenbanken
nutzlos, und seit den 1950er Jahren
gab es praktisch keine guten Biicher
zu diesem Thema.

Dieses Buch ist von seinem
urspriinglichen Konzept als einer
Anthologie der schonsten Schwin-
deleien betrichtlich angewachsen.
Als ich mich auf die Suche nach
Beispielen machte, wurde mir klar,
warum bisherige Autoren einen
Bogen um dieses Thema machten.
Es gibt ein paar Sammlungen mit
Schachkuriositaten, die akribisch
von angesehenen Liebhabern wie
Israel Horowitz, Tim Krabbé, Ger
van Perlo, Yochanan Afek und
Amatzia Avni zusammengetragen
wurden. Ich weil3 jetzt zu schitzen,
was diese Autoren bei ihren Recher-

3 Dies trifft fiir Engines zu, die den Alpha-Beta-Suchalgotithmus verwenden, wozu
die meisten Engines wie Stockfish, Fritz usw. gehdren. Nicht ganz exakt so gilt das fiir
die neue Engine-Generation wie z.B. AlphaZero, Leela Chess und ihren kommerziellen
Klon Fat Fritz, die die Monte-Carlo-Baumsuche anwenden. Tatsichlich spucken diese
Engines Bewertungen in Form von Prozentsitzen aus, die viel dhnlicher dem sind, wie
Menschen bei der Stellungsbewertung denken — also nicht dem kalten ,0,00%, das wir

so oft zu sehen bekommen.
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chen durchgemacht haben miissen,
und Details zu diesen iiberaus
unterhaltsamen Werken finden sich
in der Bibliographie.

Zum Gliick, weil ich stichtig danach
bin, Schachturniere im Internet zu
verfolgen* und weil ich interessante
Beispiele sorgfiltig auf meinem
Computer verwalte,” war meine
Datenbank mit modernen Schwin-
deleien schon recht grof3. Aber fiir
dieses Buch wollte ich noch mehr,
und so habe ich mich fiir eine zeit-
gemaille Herangehensweise ent-
schieden: Crowdsourcing. In sozia-
len Medien, Blogs und dergleichen
rief ich die Schachgemeinde auf,
mir ihre besten Schwindeleien zu
schicken. Die Resonanz war tiber-
wiltigend. Bald wurde mein elektro-
nischer Briefkasten mit Geschichten
von Partien tiberflutet, in denen es
von schrecklichen Fehlern, unver-
schamter Schlitzohrigkeit und sogar
krassem Mogeln nur so wimmelte.
Die Auswahl zu treffen war dann
weitaus aufwendiger, als ich erwartet
hatte. Wobei, wie Afek mir gegen-
uber bemerkte, das Problem zum
Teil darin besteht, dass es in der
Schachterminologie keine durchgin-
gige Definition des Begriffs , Schwin-
del” gibt.® Ich habe die Partien
akribisch durchforstet, bis ich tiber
800 reinrassige Diamanten fand. Im
Ergebnis ist so, da bin ich mir sicher,
die weltweit groite Sammlung von

Schwindeleien am Schachbrett ent-
standen. Im Laufe dieses Prozesses
entdeckte ich einige wundersame
Rettungen und kostliche Tricks.
Noch wichtiger ist jedoch, dass mir
durch die Partien hinweg immer
wieder dieselben Muster auffielen.
Mir wurde bewusst, dass dieses Buch
nicht nur den eklatanten Mangel an
Material in der Schachliteratur tiber
reinrassige Schwindeleien beheben,
sondern auch ein nitzliches Lehr-
mitte] fiir angehende Schwindler
werden wiirde.

Ich will dieses Buch nicht als gott-
liches Geschenk zur Fiillung dieses
Vakuums herausposaunen. Ich
wirde mich sehr freuen, wenn in
Zukunft mehr (und bessere!) Blicher
iiber Schwindeleien geschrieben
werden, denn dieses Thema faszi-
niert mich. Aber bis dahin habe ich
mein Bestes getan, um einen mog-
lichst informativen wie unterhaltsa-
men Leitfaden durch diese wunder-
same Welt zusammenzustellen.

Der grundlegende Ablauf des
Buches ist wie folgt. Zunachst
betrachten wir die haufigsten
psychologischen Urteilstriibungen,
die einen Schachspieler am Brett
beeinflussen. Als nichstes erértern
wir die wichtigsten Eigenschaften
und Fihigkeiten, die ein Schwind-
ler benétigt, um diese Urteilstri-
bungen auszunutzen. Schlief3lich

4 Keine gute Angewohnheit fiir einen Forscher.

5 Diese ist hingegen schon wesentlich niitzlicher.

6 Jonathan Rogers, der fiir das Magazin Kingpin schreibt, bezeichnet es als das
,vielleicht beste Beispiel fiir einen hiufig missbrauchten Schachbegriff*.
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fiigen wir die Puzzleteile zusam-
men, um zu sehen, wie man ein
besserer Schwindler werden kann.
Zu diesem Zweck habe ich am Ende
des Buches einige schwindelspezi-
fische Aufgaben hinzugefiigt, die
Thnen dabei helfen sollen, Thre
Schwindelfertigkeiten zu trainie-
ren. Sie unterscheiden sich von den
meisten Schachaufgaben in dem
Sinne, dass Computer Thnen keine
Hilfe sein werden. Tatsichlich wird
der gemil3 Engine beste Zug oft
nicht die richtige Antwort sein, da
er haufig nicht die beste Chance
fiir einen Spieler verkorpert, einen
Schwindel einzufideln (andererseits
gibt es auch einige Aufgaben, bei
denen Sie versuchen sollen, einem
Schwindel auszuweichen und eine
Gewinnstellung zu gewinnen, und
wo der Computer gewohnlich mit
der Losung iibereinstimmt).

Vor diesem Hintergrund werden Sie
bemerken, dass meine Anmerkun-
gen bei den Hauptpartien oft nicht
mit den Bewertungen des Compu-
ters libereinstimmen. Ich mag einen
Zug als brillant (,,!'“) bewerten, der
es nicht einmal in die Topliste der
Engineziige schafft, dafiir aber einen
hinterhiltigen Schwindel inszeniert,
oder einen Zug als Schnitzer (,7?)
bezeichnen, der technisch gesehen
ein Matt erzwingt, aber die Toleranz
fiir nachfolgende Fehler spiirbar ein-
schrankt. Vertreter des Fernschachs
mag es vor solch einer Blasphemie
in einem Schachbuch schaudern —
aber auch diesbeziiglich werde ich
die Vorteile des Schwindeln-Lernens

Einfithrung

demonstrieren, indem ich einige
bemerkenswerte Wiederauferstehun-
gen in ihrer geheiligten Welt zeige.
Eine kurze Anmerkung zur Struk-
tur. Ich habe versucht, den nattir-
lichen Fluss der Dinge zu folgen und
Kongruenz zwischen den einzelnen
Abschnitten zu bewahren — zum
Beispiel lisst sich jede psychologi-
sche Urteilstriibung direkt mit einer
bestimmten Art von Falle assoziie-
ren, mit der der Schwindler diese
ausnutzen kann. Das Buch besteht
aus mehreren Teilen, wobei jeder
Teil mehrere ,Mini-Kapitel“ ent-
hilt. Einige der Kapitel sind recht
kurz und enthalten nur ein paar
oder sogar nur ein einziges Beispiel.
Dies spiegelt meine eigene Vor-

liebe wider, wenn ich selbst irgend-
etwas Instruktives lese. Auf den
nachfolgenden Seiten werden viele
neue und ungewohnliche Themen
besprochen, und ich denke, dass es
viel leichter ist, eine Schliisselidee
aufzusaugen, wenn sie sich in einem
abgeschlossenen Kapitel prasentiert.
Vor allem aber habe ich versucht,
niemals zu vergessen, warum mich
dieses Projekt tiberhaupt erst inter-
essiert hat: Schwindeln macht Spaf3!
Ich hoffe, dass die Beispiele in
diesem Buch Sie ebenso inspirieren
und unterhalten werden, wie sie
mich erfreut haben. Mégen Sie Ihre
Gewinnstellungen stets gewinnen,
und moége Thnen Caissa beim Rest
zulacheln.

GM David Smerdon, Brisbane,
Januar 2020
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TEIL 11

Die Psychologie des Schwindels

Fiir den heutigen Kampf am Schachbrett benétigt man eine subtile Kenntnis der
menschlichen Natur, ein Verstdndnis fiir die Psychologie des Gegners — Alexander
Aljechin

Die Psychologie ist einer der am meisten diskutierten, aber am wenigsten
verstandenen Aspekte unseres Spiels. Bobby Fischer spottete bekannt-
lich: ,Ich glaube nicht an Psychologie. Ich glaube an starke Ziige.“ Doch
obgleich dies einer seiner meistzitierten Ausspriiche ist, sprach Fischer
hdufig tiber die Psychologie im Schach und sagte, dass sein Ziel darin
bestiinde, die Psyche des Gegners zu vernichten. Judit Polgar hat behaup-
tet, dass Schach zu 30 bis 40 Prozent Psychologie sei; aber Richard Teich-
mann hat auch gesagt, dass Schach zu 99 Prozent Taktik ist — einer von
beiden liegt also falsch.

In ihren Interviews und Werken reden Spitzenspieler haufig iiber
psychologische Faktoren, Magnus Carlsen und Anish Giri sind hierfiir
zwei prominente Beispiele. Noch bereitwilliger, ihre Gedanken zu diesem
Thema mitzuteilen waren, die klassischen Meister. Anhand der folgenden
Partie zwischen zwei ganz Grof3en des Spiels konnen wir faszinierende
Einblicke dariiber gewinnen, wie selbst ein Weltmeister beschwindelt
werden kann.

Tigran Wartanowitsch Petrosjan Diese Partie wurde gespielt, kurz
Viktor Kortschnoj nachdem Petrosjan Weltmeister
Sowjetunion Mannschaftsturnier 1963 (2) geworden war. Weild dominiert in

diesem Endspiel. Sein Turm kon-
trolliert von seinem machtigen Vor-
K posten aus die einzige offene Linie
4 o und droht, die schwachen Bauern
F 3 EA& von Schwarz auf hé6 und e5 einzu-
F LY § A sammeln, wihrend er selbst einen
A A K Monsterfreibauern auf d5 hat.
A & Schwarz scheint keinerlei Gegen-
A spiel zu haben.
[} In Petrosjans eigenen Worten: ,Ich
hatte meine Stellung schon lange
als gewonnen betrachtet. Schon aus
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Teil II — Die Psychologie des Schwindels

der Er6ffnung heraus war es Kort-
schnoj nicht gelungen, die Probleme
zu bewiltigen, und somit war ich
psychologisch auf einen giinstigen
Ausgang des Kampfes eingestimmt.”
Und das Endspiel ist tatsichlich
giinstig — vielleicht sogar zu vorteil-
haft, so dass der weltbeste Spieler
von seinem Gegner zweifellos die
baldige Aufgabe erwartete. Man
beachte (in Petrosjans eigener Ein-
schitzung) die Wahrnehmung psy-
chologischer Einfliisse auf das Spiel.
32...Ef8!

Statt mit 32...Eh8 passiv seinen
h-Bauern zu verteidigen, ,droht”
Kortschnoj, nach 33.Exh6 Hg8
etwas Gegenspiel zu erlangen,
wenngleich bei dieser Aktivitait
nichts herauskime. Doch anstatt
zu rechnen, geht Petrosjan lieber
den bequemen Weg und behilt die
Kontrolle tiber die g-Linie.

33.d6

Jetzt droht 34.Exh6 ganz gewiss,
da 34...Hg8 mit 35.Hg6! beantwortet
werden wiirde.

33...Hh8 34.&g4 Hf8!

scheint jede Hoffnung aufgegeben
zu haben. Vielleicht ist das aber ein
verzweifelter Versuch, 35.&f5 zu
verhindern — dank des hinterlisti-
gen 35...f3! 36.Bf6+ &g7! —, wenn-
gleich notwendigerweise freilich
auf Kosten des h-Bauern, da, wie
erwahnt, 35.2xh6 Hg8+ 36.Hg6! fir
Weil3 gewinnt.

,Das muss es sein®, denkt sich
Petrosjan. Wie wir gleich sehen, ist
dies ein schones Beispiel fiir eine
Lockvogelfalle, bei der ein ahnungslo-
ses Opfer dazu gebracht wird, sein
Misstrauen beziiglich des eigent-
lichen Schwindels zu ignorieren,
nachdem es die dinne Oberfliche
eines alternativen Tricks entschlei-
ert hat. In der Annahme, diese Falle
vermieden zu haben, beschliel3t
Petrosjan, die Sache zum Schluss zu
bringen:

35.H2xh672? 31!
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Eine raffinierte Kehrtwendung und
zugleich die eigentliche Inszenie-
rung des Schwindels. Kortschnoj
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Die echte Falle wird aufgedeckt
und der Schwindel damit stilvoll
vollendet. Petrosjans Kommen-
tare sind entlarvend: ,Ich habe

die Drohung ...f4-f3 nicht einmal
gesehen, vielleicht weil dies zu sehr
im Kontrast zur hoffnungslosen
Stellung von Schwarz stand. Meiner



Einschitzung nach sieht ein starker
Meister eine solche Drohung, wenn
er sie nicht sofort erkennt, auch
nach zwanzig oder dreiflig Minu-
ten Nachdenkens iiber die Stellung
nicht.”

36.2g5 Ze8

Weil3 gab auf.

Psychologen haben buchstiblich
Hunderte von Voreingenommen-
heiten ausgemacht, die die meis-
ten von uns haben. Sie sind ein
Teil dessen, was uns menschlich
macht, und es ist wichtig, sich ins
Gedichtnis zu rufen, dass sie nicht
immer schlecht sind — tatsichlich
sind einige von ihnen niitzliche
Faustregeln, die uns dabei helfen,
rasch Entscheidungen zu treffen,
und die meistens auch funktionie-
ren. Doch Voreingenommenbheiten
kénnen auch ausgenutzt werden,
wie jeder aus dem Marketing, aus

der Politik oder aus dem Immobi-
lienhandel bestitigen wird.

Fiir unsere Belange gibt es vier
hauptsichliche Wahrnehmungsver-
zerrungen, auf die der M6chtegern-
Schwindler abzielen kann. Ich habe
sie als die ,Vier Schwachstellen der
Schachpsyche® bezeichnet, aber nur,
weil mir kein eingingigerer Name
eingefallen war. Jeder Spieler ist fiir
eine oder mehrere empfanglich, je
nach Personlichkeit, den Umstian-
den der Partie, der Stellung oder
auch nur der tiglichen Laune. Thre
Aufgabe ist es, sich auf die psycho-
logischen Schwachstellen Thres
Gegners einzustellen und sich der
Moglichkeiten bewusst zu werden,
diese auszunutzen. Aber zunichst
werden wir uns mit den vier
Schwachstellen befassen: Ungeduld,
Hybris, Angst und Kontrollzwang.

Sie werden bald Thre neuen besten
Freunde werden.
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KAPITEL 2

Ungedulid

Ich machte also das, was manche als meinen gréften Fehler des Turniers bezeichneten.
Ich weckte Fischer auf — Arthur Bisguier, als er bemerkte, dass Bobby Fischer
wihrend ihrer Partie bei den US-Meisterschaften 1963 eingeschlafen war.
Fischer gewann daraufhin sowohl die Partie wie auch das Turnier.

Ein verspiteter Flug, ein trodeliger Kellner, Schlangen vor den Toiletten

— solche Dinge kénnen ausreichen, um einen Menschen zum Wahnsinn
zu treiben. Ungeduld ist eine der verbreitetsten menschlichen Schwichen,
und Schach ist da keine Ausnahme.

Wie oft haben Sie schon vor IThrer Gewinnstellung gesessen, wihrend
Ihr ahnungsloser, einschlifernder Gegner einfach nur dahockt, anstatt
aufzugeben? ,Mein Gott®, denken Sie sich, ,er verschwendet nicht nur
meine Zeit, sondern auch seine eigene. Was fiir ein Idiot!” Sie starren ihn
an, bis er schlieflich, mithsam und bedichtig, die Hand bewegt und einen
Zug macht. Umgehend hauen Sie Ihren Antwortzug heraus, blicken zurtick
in sein Gesicht und fordern stillschweigend seine Aufgabe. Leider findet er
stattdessen zu seiner bevorzugten Denkerpose zuriick, und der Tanz geht
weiter ...

Solche Situationen mogen drgerlich erscheinen, doch sollten in Threm
Kopf die Warnleuchten angehen. Dies sind namlich erstklassige Bedin-
gungen fiir einen Schwindel. Die Begierde, eine Partie so schnell wie mog-
lich zu beenden, ist vielleicht der haufigste Grund fiir das Scheitern beim
Verwerten einer Gewinnstellung. Eines der berithmtesten Beispiele sieht
den groRen Samuel Reshevsky bei den US-Meisterschaften 1942. Es ist so
bekannt, dass Sie es wahrscheinlich schon einmal in einem Taktikbuch
gesehen haben werden:
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Carl Pilnick
Samuel Reshevsky
New York US-Meisterschaft 1942 (12)
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Unter allen Endspielen sind
Damenendspiele wohl die lang-
wierigsten, und damit hiufig auch
ein Katalysator fiir Ungeduld (und
Schwindeleien!). Es mag so ausse-
hen, als versprache diese Stellung
keinerlei Ressourcen, aber Weil3
findet einen Weg, eine letzte Falle
zu stellen. Der Schliissel zum Erfolg
ist, dass Damenendspiele miihsam,
Bauernendspiele aber natiirlich
ungleich einfacher sind. Pilnicks
Zug offeriert eine Chance, clever zu
sein und die Partie auf der Stelle zu
beenden.

92. W51 8477

Und er fillt auf den Schwindel
herein! Er beabsichtigt, 93.Wxg4
mit 93..Wel+ 94.&¢2 Wg3+ zu
beantworten, wonach der Koénig
ein wenig herumstolziert, um

den Bauern a5 einzusammeln. Bei
dieser Abkiirzung des Gewinnwegs
gibt es jedoch eine grof3e, klaffende
Liicke:

93. W21l 14:15

Nach 93...Wxf2 ist es patt.

Kapitel 2 — Ungeduld

Im weiteren Verlauf des Buches
werden uns noch viele weitere
Pattsituationen begegnen. Aber

es ist das Vorspiel — der Aufbau des
Schwindels —, was uns an diesem Bei-
spiel wirklich interessieren sollte.
Legen Sie IThrem Gegner eine trii-
gerische Abkiirzung auf dem Weg
zum Gewinn nahe, und Sie werden
erstaunt sein, wie oft er dann vom
Gewinnweg abkommt.

Reshevskys Ungeduld veranlasste
ihn, nach einer einfachen Losung
zu suchen. Ironischerweise kann
Ungeduld aber auch dazu fiihren,
dass ein Spieler nach Komplikatio-
nen sucht, anstatt einfaches Schach
zu spielen, solange dies das Ende zu
beschleunigen scheint. Hierzu ein
aktuelles Beispiel.

2451
2652

Vlastimil Jansa
Eduardo Iturrizaga Bonelli
Benasque 2018 (4)
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Hoffnungslos verloren, gibt Weil3
seinem hoher bewerteten Gegner
die Moglichkeit, clever anstatt
geduldig zu sein:

33.Hd1!
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Jetzt gewinnt fast jeder verniinftige
Zug, aber der starke Gromeister
meint, er sehe eine nette Zeit-

ersparnis.
33...Eh8??
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E
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Der Turm kann wegen des Grundli-
nienmatts nicht geschlagen werden,
wihrend die Rickziige 34.%{3?
Hxg3! und 34.%We2? Wh4! auf der
Stelle verlieren. Nach allen anderen
Zugen vereinfacht sich die Stellung
zu einem trivialen Gewinn. Nach
allen anderen Ziigen, d.h., bis auf
einen.

34.Hg6+!!

Anstelle eines tiberlegenen Sieges
findet sich Schwarz nach 34...&e7
35.Exd4 Exh5 36.Exg7+ &f6 37.Ec7
mit einem ganzen Turm weniger
wieder. Und noch mehr gerade-
heraus ist 34...Hxg6?? 35.&xh8 mit
SCHACH. Der Stoff fiir Alptraume.
1.0

In diesem Beispiel zeigte der starke,
mit Schwarz spielende GM Zei-
chen der Ungeduld wie auch der
Hybris, und in der Tat findet man
beides oft zusammen, wenn ein
Spieler gegen einen schwicheren
Gegner auf Gewinn steht, wie wir
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im nidchsten Kapitel sehen werden.
Ungeduld tritt aber auch auf, wenn
man gegen einen stirkeren Gegner
spielt. Die Moglichkeit eines denk-
wiirdigen Sieges kann einen Spieler
dazu verfiihren, die Angelegen-
heit zu forcieren, vielleicht unter
der Annahme, ,je linger das Spiel
andauert, desto mehr Chancen habe
ich, etwas falsch zu machen.” Das
mag manchmal sogar zutreffen,
aber Ihr gerissener Gegner konnte
Threr Denkweise erraten und Ihre
Erregung ausnutzen.

2772
2870

Levon Aronjan
Magnus Carlsen
London 2019 (2.2)
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Der Weltmeister hat zwei Bauern
weniger und dazu eine schreckliche
Stellung. Seine Liufer werden von
den beherrschenden Bauern auf d5
und {6 hoffnungslos eingeengt, und
sein Konigsfliigel liegt in Triim-
mern. Da Carlsen weil3, dass er bei
einem normalen Gang der Dinge
nur minimale Uberlebenschancen
hat, geht er ein kalkuliertes Risiko
ein:

34...2xd5!!
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Indem er sich die weille Trumpf-
karte schnappt, stellt sich Schwarz
zugleich in eine scheinbar lih-
mende Fesselung auf der d-Linie.
Die Fesselung ist derart lihmend,
dass Weif3 mit jedem ,normalen”
Zug, wie etwa 35.Ef5! (was die
Bauern auf e5 und h5 anvisiert) oder
35.a3!, was die aktivste Figur von
Schwarz herausschmeif3t, allmah-
lich gewinnt. Doch Aronjan glaubt,
sofort vollstrecken zu konnen, und
stirzt sich nach nur 90 Sekunden
Nachdenken kopfiiber in die Falle:
35.£¢5??

Scheinbar vernichtend. Bei
35...2xc5 36. Wxc5 verliert Schwarz
seinen Laufer auf d5. Aber den Turm
irgendwohin wegzuziehen erlaubt
36.2.xf8, was bei jedem Wieder-
schlagen einen Schliisselverteidiger
des Laufer d5 ablenkt, mit Material-
verlust. Sagte ich ,irgendwohin®?
35...2d4!!

Die brutale Pointe des schwarzen
Spiels. Mit einem schénen Hieb
schneidet Carlsen gleichzeitig die
Verbindungslinien auf der d-Linie
und der Diagonalen gl-a7 ab.

Kapitel 2 — Ungeduld
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Ganz gleich, was Weil3 als nichstes
schlagt, ihn erwartet stets ein grau-
samer Zwischenzug. Bei 36.£.xf8
Hxd1+! rettet Schwarz die Figur,
wihrend 36.8xd4 2xc5! den Fessler
in einen Gefesselten verwandelt.
Auch auf Aronjans Wahl folgt ein
Zwischenzug:
36.2xd4 £xf3! 37.gxf3 exd4
Und obgleich Weil3 einen Vorteil
behauptet hat, hat sich das Blatt
unzweifelhaft gewendet. Die Partie
endete schlieBlich remis. Seine
Ungeduld hat Aronjan einen glor-
reichen Sieg gekostet.

S 3 3
Ungeduld am Brett kann viele
Grunde haben: der Versuch, eine
Gewinnstellung zu gewinnen, den
letzten Zug nach Hause zu erwi-
schen, eine heille Verabredung ...,"
doch bei manchen Menschen ist
Ungeduld ein fester Bestandteil der
Personlichkeit. Wie wir oben gese-
hen haben, tritt sie oft gemeinsam
mit Hybris auf, was fiir den fleif3i-
gen Betriiger nichts anderes als eine
Schwiche ist, die er auszunutzen
gedenkt. Blittern Sie bitte um!

16 Siehe das Kapitel zur Schlitzohrigkeit.
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KAPITEL 13
Drahtseilakrobatik

Man muss seinen Gegner in einen tiefen, finsteren Wald fiithren, wo zwei plus zwei
gleich fiinf ist, und wo der Pfad, der hinausfiihrt, nur fiir einen breit genug ist —
Michail Tal

Wir haben gesehen, wie ein Danaergeschenk Ungeduld ausnutzt, die Lock-
vogelfalle Hybris und ein Berserkerangriff die Angst. Und nur mit einer
kreativen Namensgebung kénnen wir das Werkzeug zur Ausnutzung von
Kontrollzwang beschreiben.

Leider ist mir selbst keiner eingefallen. Doch ein Freund von mir, ein
Belletristik-Autor, kam zur Hilfe. In so manch einem Actionfilm-Klassi-
ker klettert der schwichere Schwertkimpfer vom Tode bedroht auf einen
schmalen Fenstersims. Fiir den eigentlich stirkeren Kampfer ist die Kon-
sequenz klar: entweder er folgt auf ein Terrain, auf dem Risiko, Ungewiss-
heit und tédliche Gefahren fiir beide lauern, oder er gibt die Verfolgung
auf — und damit seinen Vorteil.

Das ist die Idee hinter der im Deutschen besser als Drahtseilakrobatik
bezeichneten Kunst, die ich dem Leser in diesem Kapitel nahebringen
will. Unser Gegner kontrolliert das Geschehen und steuert auf den Sieg
zu. Wir miissen das Umfeld so verindern, dass beide Seiten einen Fehler
machen kénnen. Wir brauchen Komplexitat, wir brauchen Komplikatio-
nen. Wir brauchen Chaos.

Malcolm Armstrong 2126 Tom hatte mir spiter erzihlt, dass
Thomas Rendle 2416 ihm klar war, dass 25...%xd7 objektiv
Liverpool 2007 (4) erzwungen war, er sich aber nicht

zutraute, das gegen seinen niedriger

bewerteten Gegner Remis zu halten.
® Die sich daraus ergebende Stellung

F Y Y ist in der Tat recht duster und, was
W

wichtig ist, ziemlich einfach fiir Weil3
zu spielen, da Schwarz praktisch kein
Gegenspiel hat. Stattdessen fiihrt

Tom ein Szenario herbei, in dem sich

A AA ein niedriger eingestufter Spieler
[ | g & sehr unbehaglich fiihlt: Er wird ange-
griffen!
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25... 2xed!! 26.fxe4 9g4 27.h3 He3
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Eine grandiose Gabel. Das Schéne an
diesem Betrug ist, dass dem Weillen
mit 28.We2 ein so offensichtlicher
scheinbarer Gewinnzug prisentiert
wird, dass er sich nicht die Miihe
macht, nach Alternativen zu suchen.
Ohne einen so offensichtlichen
Kandidaten hitte er vielleicht das
vernichtende 28.9xf8!! #\xc2 29.2d8
gefunden, womit ein schoner Sensa-
tionssieg perfekt ware. Stattdessen
fillt der schwichere Spieler seinem
Instinkt zum Opfer und stiirzt sich
auf die Gelegenheit, die Damen zu
tauschen.

28.We2 f311
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Der weille Konigsfliigel, der ein
paar Ziige zuvor noch so unan-
greifbar erschien, wird aufgerissen.
Fairerweise muss man sagen, dass
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Weil3 vielleicht diese Moglich-

keit gesehen haben mag, doch den
spateren Schlag tibersehen hatte.
SchlieBlich opfert Schwarz beinahe
seine komplette Streitmacht, der-
weil das Umwandlungsfeld weiter-
hin vom Liufer kontrolliert wird.
Wie schlimm kann es also werden?
29.Wxe3??

Das schwer zu findende 29.Ef1!! war
der einzige Gewinnzug.

29...f2+ 30.2h2 Wxd1 31.5xf8
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31..Wg1+n

Die Killertaktik, ohne die Schwarz
aufgeben koénnte.

32.%g3 f15)+ 0:1

Der geopferte Springer erhebt sich
wie ein Phonix aus der Asche, um
zugleich fiir ein liebliches Finale

zu sorgen. Das prosaische 32...f1%
hitte ebenfalls gentigt, doch wer
kénnte schon dieser Unterverwand-
lung widerstehen? Ein padagogisch
wertvoller Sieg von einem der trick-
reichsten Meisterspieler Englands.

Wenn Thr Gegner knapp an
Bedenkzeit ist, kann es sich beson-
ders lohnen, aufs Drahtseil zu
klettern. SchlieBlich erfordert jeder
Zug ungleich mehr Sorgfalt, wenn
man auf einem Seil steht.
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2370

David Smerdon
Jakob Aabling Thomsen
Helsingdr 2013 (4)
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Das Bauernopfer von Weil ist ver-
pufft, und Schwarz ist nur noch
wenige Ziige davon entfernt, sich zu
konsolidieren.

Materiell und auf der Uhr im
Riickstand, traf ich die prakti-

sche Entscheidung, das Wasser zu
tritben:

21.2xe7!? &xe7 22.He3+ f8
23.5e5
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Stellt Schwarz vor Probleme. Mein
talentierter Gegner nahm die
Herausforderung an und spielte die
ndchsten Ziige sehr prazise, ver-
brauchte dafiir aber kostspielige
Minuten.

23...&g8 24.Hf1!

Kapitel 13 — Drahtseilakrobatik
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In der Hoffnung auf 24...5d5??
25.0vxc6!, wonach Schwarz keine
der Figuren schlagen kénnte, ohne
ein Matt zu erlauben.

24... 8xg2

Im Lichte des weillen Drahtseil-
aktes ein natiirlicher Zug zwecks
Klirung der Stellung. Genauer war
aber 24....0d7!, was angesichts von
25.2xc6 Exc6 26.He8+ riskant aus-
sieht. Doch auch wenn er vortiber-
gehend in eine Fesselung gerit,
kann Schwarz sich mit 26...2)f8!
(nicht 26...£2£87? 27.2h6!) verteidi-
gen, wonach die weifle Kompensa-
tion sich allmdhlich verfliichtigen
wird.

25.Hxf6! £xf6 26.£xf6

E g K
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26...Hf8
In der Hoffnung auf ein vorteil-
haftes Endspiel nach 27.2xh8 sowie
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auf dringend bendtigte Luft fiir
seine Figuren.

27.5ga!
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Schnurstracks herausgeblitzt.

Das war wichtig, weil ich damit
meinem Gegner die Moglichkeit
gab, zu schlussfolgern, dass ich
einen Fehler gemacht hitte. Nach
nur kurzzeitigem Zogern gab er der
Versuchung nach.

27...h52?

27...Hxf6! hitte entscheidenden Vor-
teil bewahrt.

28.He7! Bh7
E e
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29.5h6+!

Ein abruptes Dauerschach.
29...Hxh6 30.Hg7+ &h8 31.8f7+
Yai¥a

Es ist nicht sonderlich gemiitlich
auf einem Drahtseil, insbesondere
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wenn man zu der Sorte von Spie-
lern gehoért, die gerne alles unter
Kontrolle haben. Damit wiren frei-
lich so ziemlich alle Schachspieler
beschrieben, bis hinauf zum Welt-
meister.

2840
2773

Magnus Carlsen
Anish Giri
Wijk aan Zee 2017 (7)
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Schwarz wurde sorgfiltig aus-
gespielt und steht nun gegen den
weltbesten Spieler vor einem verlo-
renen Endspiel. Die ziheste Vertei-
digung wire nun 49...Eh6, doch dies
fihrt nach 50.Eb5 mit ziemlicher
Sicherheit zu einem Turmendspiel
mit zwel Bauern mehr fiir Weil3, das
Magnus in 95 von 100 Fillen gewin-
nen diirfte. Stattdessen nutzt Giri
das Konzept des Drahtseilaktes, um
seine Chancen auf einen Schwindel
zu erhohen. Seine nachsten beiden
Ziige werden vom Computer miss-
billigt; aber ist das, wenn seine Stel-
lung objektiv ohnehin verloren ist,
wirklich von Bedeutung? Wichtiger
noch ist, dass damit der Weg zum
Sieg, den Magnus beschreiten muss,
verengt wird.



49...e4! 50.Hxh5 e3!
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Ob Sie es glauben oder nicht, nach
diesem Zug kann Weil ein Matt in
hochstens 25 Ziigen erzwingen (die
Technik, hey?). Aber das Drahtseil
gibt wenig Spielraum fiir Fehler;
Magnus muss prazise sein, ansons-
ten ...

51.2h7+ e8 52.Hxc7 e2 53. 23!
elW 54, £h5+ &f8 55.Hf5+ Hg8

56.2f7+?

Es ist wahrscheinlich, dass Magnus
diese Variante berechnet hatte, als
er sich fiir seinen 50. Zug entschied,
welil er das Lauferschach unmittel-
bar spielte und dabei ein elemen-
tares Matt iibersah: 56.Hc8+ &g7
57.8f7+ &h6 58.Eh8#. Ich bin mir
nicht sicher, ob Giri es ebenfalls
ubersehen hatte, oder es tatsichlich
sah und dann entschied, dass es das

Kapitel 13 — Drahtseilakrobatik

Risiko wert sei. Wenn letzteres der
Fall war, verdient sein Schwindel
noch mehr Respekt.

56...2h8 57.2h5+ g7 58. £xe6+ f6

A Q&
)=¢
A
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Magnus hatte bis zu diesem Punkt
gerechnet und es — korrekterweise
—als gewonnen erachtet. Aber ein
letzter priziser Zug ist vonndten,
und hier gerit der Champion ins
Straucheln:

59.82h6+??

59.£.c4! ist der einzige Gewinn-

zug — e2 wird gedeckt und die
Drohung gegen den schwarzen
Springer erneuert. Es gibt keine
Verteidigung: 59...20e5 60.2h6+ &f5
61.2d3+!! &g4 62.Hg7+ &f3 63.Ef6+
&e3
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Analysediagramm

64.2f1!! mit der hiibschen Pointe,
dass 64..5f3+? wegen 65.Hxf3+
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&xf3 66.2g2+ verliert, wonach
die schwarze Dame verlorengeht.
Natiirlich war all dies im Voraus
schwer zu ergriinden, aber der
Zweck von Giris Spiel ist klar:
Durch die Verschirfung des Spiels
steigt die Wahrscheinlichkeit fiir
einen groben Fehler (gleich von
welchem Spieler) dramatisch an.
59...%e5 60. 2h3 Wd2+ 61. £g2
Wxh6 62.82xc6 Wh7

Der Rauch hat sich verzogen, und
der Schwindel war erfolgreich.
Wihrend Magnus weitere 60 Ziige
lang driickte, konnte Giri das End-
spiel mit nur wenig Miihe halten.
Ein phantastisches Beispiel fiir
den Einsatz der Drahtseilakt-Tech-
nik zur Maximierung der eigenen
Chancen, und das gegen keinen
Geringeren als einen Weltmeister.

In den Partien der grof3en Takti-
ker wie Tal, Kasparow usw. finden
sich nicht wenige Beispiele fiir
einen Drahtseilakt. Unser letz-
tes Beispiel stammt indes von
einem meiner Lieblingsamateure,
dem deutschen FM Olaf Steffens,
dessen unerschiitterlich optimis-
tische Lebenseinstellung sich in
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seinem Schach widerspiegelt. Als
eingefleischter Fan von 1.b4 mit
den weillen Steinen wie auch dhn-
lich schrigen Er6ffnungen mit
Schwarz macht ihn sein tberstei-
gerter Frohsinn in Verbindung mit
einem notorisch undurchschauba-
ren Chaos auf dem Brett zu einem
schwierigen Gegner. Olaf ist
gleichfalls ein Meister der Draht-
seilakrobatik.

2265
2330

Gavin Wall
Olaf Steffens
Hastings 1995 (8)

1.d4 56 2.53 c5 3.d5 b5 4.285
£b7 5.2xf6 gxf6
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Niher am Mainstream koénnte sich
eine Er6ffnung von Olaf kaum
befinden.

6.e4 Hg8?! 7./)c3 b4 8.2e2 Hga?
9.5\g3 Wc7 10.5d2 g5 11.5\c4
W4 12.2d3

Steffens’ Er6ffnungsbehandlung
war wie iiblich extravagant (und
wie tiblich auch schwach). Weif3
hat die theatralischen Gesten kiihl
abgewehrt und blickt nun zuver-
sichtlich auf eine gemiitliche Ver-
wertung seines Vorteils.
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Ein typischer Zug fiir Schwarz waire
nun 12...2g7 oder 12...5a6, um die
eine oder andere Figur zu ent-
wickeln. Steffens zieht jedoch das
Chaos vor.

12...h5!

Opfert einen Bauern, um Kompli-
kationen herbeizufiihren.

13.5xh5 Wha 14.2g3 €6 15. We2 5!
Ein weiterer unerwarteter Bauern-
vorstof3.

16.2a5 fxe4 17.5xe4 c4!

Und noch einer! Bauern stehen
schlieBlich nur im Weg rum.
18.%5xc4 HExd5
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Es wirkt fast, als hatte Schwarz
seine Schachlehrbiicher verbrannt
und deren Asche zusammen mit
seinen Figuren iliber dem Brett ver-
streut.

19.Wf3 Whs

Kapitel 13 — Drahtseilakrobatik

Einer jener ,Riickziige, iiber die wir
gesprochen haben. Schwarz opfert
eine Qualitdt, um das Spiel kompli-
ziert zu halten.

Erstaunlicherweise hitte 19...%e7!,
was Springerschachs auf d6 wie
auch auf f6 vermeidet, dem Schwar-
zen tatsachlich eine recht ordent-
liche Stellung gegeben.

20.0f6+ &e7 21.5xd5+ £xd5
22.Wg3 2g7 23.5e3 £b7 24. Wb+
£f6 25. W5+ ©d8 26. Wxb4
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Die Stellung bleibt scharf, doch aus
schwarzer Sicht nicht scharf genug.
Weil3 droht zu rochieren, was

viel Gift aus der Stellung nehmen
wiirde. Doch nun beginnt der
eigentliche Drahtseilakt.

26...2c6!!

Mit Qualitit und zwei Bauern im
Riickstand und in total verlorener
Stellung besteht die einzige Hoff-
nung von Schwarz darin, tota-

les Chaos zu schaffen und dann
seinen Gegner ins Boxhorn zu
jagen. Er muss noch mehr Ol ins
Feuer giefen, und hierfiir muss der
Liufer geopfert werden. Es gibt jetzt
kein Zurtick mehr.

27.Wxb7 Hb8 28.Wa6 &xb2

Eine Mini-Falle: 29.8b1?? £c3+!.
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29.Hd1 Hb6 30.Wc4 Hb4 31.Wc5
Ld4!

Schwarz darf seinem Gegner
keinen Moment der Ruhe génnen.
Die weille Dame muss drangsaliert
werden!
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32.Wg5+ 2f6! 33.Wg3 Le5!
34.Wh3 Zh4! 35. Wf3 Bf4! 36. Wh3
Eh4 37.Wf3 2f4 38.We2 2c3+!
39.Hd2 »d4! 40. Wd1 We5
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Macht sich weiter an der weil3en
Stellung zu schaffen. Mit Turm und
Bauer mehr ist es Weil3 gelungen,
allen Drohungen auszuweichen,
aber dadurch ist seine Stellung
ziemlich passiv geworden. Die stin-
digen Nachstellungen bringen ihn
zur Weil3glut.

41.2e2

Schwarz hat dem Weillen erfolg-
reich die Rochade ausgeredet,
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obgleich diese objektiv am starks-
ten war: 41.0-0 £xd2 42.%xd2 Eh4
43.f4! mit entscheidendem Vorteil
fiir Weil3.

41...Wa5! 42.f3 d5!

Zum ersten Mal in dieser Partie
stellt Schwarz einen Bauern ins
Zentrum ...

43.£d3 e5!

... gefolgt von einem weiteren!
44.5f1 Eh4 45.h3 e4!

Als Philidor schrieb, ,die Bauern
sind die Seele des Schachspiels®,
hatte er bestimmt nicht diese Stel-
lung im Sinn.

46.2e2f5

&

i

W A i
Aai X
L2 NA A

A ABS2 A
Wb H

Die komplette schwarze Armee
beteiligt sich an dieser Scharade.
Trotz seines tiberwiltigenden Mate-
rialvorteils haben sich die Figuren
von Weil3 fast von selbst wieder in
die Grundstellung gebracht. Nichts
ist argerlicher bei einer Schachpar-
tie, als zu wissen, dass die Stel-
lung gewonnen ist, dabei aber das
Gefiihl zu haben, dass man nichts
tun kann, um das auch nachzuwei-
semn.

47.fxe4 fxe4 48.Hf7 He6!

In psychologischer Hinsicht bril-
lant.
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Schwarz droht 49...d4. Oder ist es
49..20f4 ? Oder vielleicht 49... 54 ?
In Wirklichkeit schafft dieser Zug
nichts aufler Angst und Verwir-
rung — iibrigens zwei sehr machtige
Waffen. Zur Verwirrung von Weil3
tragt bei, dass er hier nicht weniger
als zwanzig(!) Gewinnziige hat, doch
keiner von ihnen ist so richtig klar.
49.2f1?!

Weil3 kann die Fesselung nicht
linger ertragen. Doch obgleich
dieser Zug immer noch gewinnt,
basiert er auf einer Halluzination.

Kapitel 13 — Drahtseilakrobatik

49... 2xd2 50.%c4?

Weif3 gerit in Panik. 50.&b1! war
der stirkste von diversen Gewinn-
zlgen.

50...dxc4 51. $xcd Hg5!
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Der lastige Springer hat auf Rache
geschworen.

Schwindlig durch den Drahtseilakt
und vom Wahnsinn seines Gegners
vollig traumatisiert, bricht Weil3
nun zusammen.

52.Hxa7 Wc3 53.Ha8+ dc7 54.9gl
&xh3+! 55.gxh3 Wg3+ 0:1

Nach 56.&f1 Ef4+ ist es matt.
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