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7: Entwicklung und das Zentrum
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Die Hauptziele der Eroffnungsstrategie fiir beide Spieler bestehen darin, ihre Figuren schnell
dazu zu bringen, etwas Niitzliches zu tun, und das Zentrum des Brettes zu kontrollieren. Vor al-
lem in den ersten Ziigen muss Schwarz hart kimpfen, um Weil} die vollstdndige Vorherrschaft
iiber das Zentrum streitig zu machen, und dazu muss er unter Umsténden taktisch vorgehen.

Unser erstes Diagramm ist ein typischer Fall, in dem wachsames Spiel unerlisslich ist. Die zu
erwiigenden Ziige sind 6...d5 und 6...2e4. 6...9e4? wire vielleicht eine gute Idee, wenn der
Nachziehende durch das Spielen von ...d5 seinen Springer auf diesem zentralen Feld sichern
konnte, aber 7 £d5! schlieBt das aus. Nach 7...f5 (7...20xf2 8 &xf2 dxc3+ 9 &g3 gibt Schwarz
nicht genug fiir die Figur) 8 cxd4 £b4+ 9 9bd2 (oder 9 £d2) hat Schwarz ein neues Problem:
Sein Konig wird auf dem Konigsfliigel kein sicheres Zuhause finden. Der richtige Zug ist 6...d5!.
Nach einem Zug des Léufers c4 wird der schwarze Springer nach e4 ziehen und Schwarz wird ei-
nen Anteil am Zentrum und gute Entwicklung haben; z. B. 7 £b5 9e4 8 cxd4 £b6 oder 7 Le2
&e4 8 cxd4 £bd+, withrend 7 exf6?! dxc4 8 fxg7 Eg8 gut fiir Schwarz ist.

Die zweite Stellung zeigt, wie wichtig es ist, die Figuren schnell aus den Startlchern zu be-
kommen. WeiB} hat grolen Materialvorteil, aber seine Entwicklung ist schrecklich. 12 d3! muss
einfach der richtige Zug sein, da er die weiBen Figuren in Bewegung bringt. Nach 12...2xd3+ 13
gl Dg4 14 L6+ 2d8 15 L.g5 sehen wir eine konkrete Variante, in der das vorteilhaft ist —
Weill gewinnt hier leicht. Stattdessen ist das gierige 12 &g1?? &\g4 fiir Schwarz gewonnen, denn
die Dame und der Konig von Wei sind beide in groBer Gefahr: 13 £.c6+ (13 £xa8 Dxf2 14
Sxf2 W6+ fiihrt zu Matt) 13...2d8 14 &)f7+, und jetzt gewinnt 14...&c8!, da die weiBe Dame es
nicht riskieren kann, die Diagonale gl-a7 aufzugeben.

* Der Vorsto8 ...d5 ist fiir Schwarz ein so wichtiger Gedanke, dass er in fast jeder Position, in der

WeilB ein ,,ideales Zentrum mit Bauern auf d4 und e4 erreicht, eine Uberlegung wert ist.

* Ein voriibergehendes Springeropfer gefolgt von einer Bauerngabel ist eine gidngige Methode,
um die wei3e Kontrolle iiber das Zentrum zu brechen — wir werden mehrere Beispiele sehen.

* Der Spieler, der die Herrschaft iiber die zentralen Felder des Bretts hat, bestimmt das Tempo
und kann Figuren schnell von einem Teil des Bretts zum anderen bewegen.

* Wenn du in der Entwicklung im Riickstand bist, musst du schnellstens nach Moglichkeiten su-
chen, diesen Riickstand aufzuholen.
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Weil3 nutzt die langsame Entwicklung von
Schwarz auf erstaunliche Weise aus.
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Der weile Liufer ist angegnffen. Wiihle zwi-
schen 7 d3 und 7 ¥b3.
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Wihle zwischen 7...f6 und 7...‘%@6.
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Schwarz hat sich rasant entwickelt, aber die

weillen mobilen Bauern entscheiden jetzt die
Partie.
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Ist Zentralisierung der Schliissel? Wihle zwi-
schen 8...£.g4 und 8...%d4.
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Der Nachziehende hat sich sorglos entwickelt.
Was spielst du jetzt?
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Der schwarze Damenflugel ist nicht entwi-

ckelt. Nutze das auf dramatische Weise aus!
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Weil} hat vergessen, das Zentrum zu kontrol-

lieren. Wie bestraft Schwarz ihn?
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Eine praktische Entscheldung ist erforderlich:

Ist 6...2)xc3 oder 6...dxc3 sicherer?
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Nutze den Entwicklungsriickstand von Weil}
optimal aus.
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Hat Schwarz etwas Besseres als einfache Ent-
wicklung?
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Die Entwicklung von Schwarz ist eine Kata-
strophe. Nutze dies in vollem Umfang aus und
forciere einen sofortigen Gewinn.



Lésungen der Ubungen zur Entwicklung und das Zentrum

1) 15Exe7+! gewinnt. 15...Wxe7 16 Eel fesselt die Dame, aber die Pointe ist 15...4xe7 16 £xc7,
was die Dame auf ihrem Ausgangspunkt fingt. Nach 15...&xe7 ist 16 Wed+ am einfachsten.

2) Schwarz hatte iibersehen, dass 8 £xd5! den Weg fiir die Bauern ebnet, die nun nach vorne
stiirmen: 8...2xd5 9 e4 £e6 10 d5, und WeiB gewinnt eine Figur. Obwohl Schwarz seine Figuren
schnell aus den Startlochern holte, gelang es ihm nicht, im Zentrum Fuf} zu fassen, und er zahlte
einen hohen Preis. Stattdessen ist 8 e4?? schlecht wegen 8...2 b6 nebst Nehmen auf d4.

3) Wenn du 7 ¥b3?? gewiihlt hast, dann hast du vielleicht zu sehr an deine eigenen Ideen gedacht
(ndmlich an den Vorstof3 d6) und nicht genug an die Moglichkeiten deines Gegners. 7...b5! gewinnt
eine Figur aufgrund der Fesselung gegen den ungedeckten Laufer auf c1. Auf der anderen Seite ist
7 d3 ein guter Zug, der alles solide verteidigt und die weitere Entwicklung vorbereitet.

4) 8..£g47? greift die Dame an, ist aber ein Patzer wegen 9 exf6! £xd1 10 £b5+, was die
Dame zurtickgewinnt (und eine Mehrfigur behilt), da der schwarze Konig keinen Fluchtweg hat.
Selbst wenn du das nicht gesehen hast, dann ist 9 €2 eine gute Alternative fiir Wei und Grund
genug, 8...2.g4?? zu verwerfen. Stattdessen ist 8...¥d4 ein guter Zug, ein Konter, der den Léufer
c4 angreift und die Dame auf eine michtige zentrale Position stellt.

5) 7..4)f677 ist ein Patzer. Auch wenn das auf die Fesselung basierende 8 £e6! die Dame nicht
fingt, so gewinnt es doch, weil 8...%e7 9 Hxc7+ den Turm auf a8 einsammelt. 7... 86! ist weit-
aus besser, da es taktische Unfille vermeidet, bevor der Entwicklungsriickstand aufgeholt wird —
die Tatsache, dass die weillen Figuren nicht gut verankert sind, wird dabei helfen.

6) 10 e5! entfesselt einen ungestiimen Bauern und erzeugt einen Doppelangriff auf f6 und b7.
Nach 10...£xg2 11 exf6 sind immer noch zwei Figuren von Schwarz angegriffen, daher ist das
Beste, was er tun kann, 11...2xf1 12 fxe7 Wxe7 13 Wxf1, obwohl zwei Figuren gegen Turm und
Bauer im Mittelspiel ein ernsthafter materieller Vorteil ist.

7) Die Tatsache, dass der Turm auf a8 das Feld d8 nicht abdeckt, erlaubt es Wei3, 19 Ed8! zu
spielen, was die Dame von ihrer wichtigen Rolle als Wichterin des Feldes g6 ablenkt. Nach
19...%xd8 20 Dg6+! hxgb 21 Wha# wird Schwarz mattgesetzt.

8) 17..2e2! 18 Wel £d3! greift Dame und Turm an, und nach 19 ¥xe8 Zaxe8 kann Weil sei-
nen Turm nicht retten, ohne ein tédliches Schach auf seiner Grundreihe zuzulassen: 20 Ec7 Eel+
21 &1 &xf1.

9) Indem er mitten durch das Zentrum pfliigt, um den weilen Konig anzugreifen: 9...Hxe4!
(9...20xf3+ 10 gxf3 Dxed! ist ebenfalls gut) 10 dxed (10 Dxc5 Lxf3 11 gxf3 Wha+ setzt auch
matt, wihrend 10 h4 g3 offensichtlich katastrophal fiir WeiB ist) 10...2xf3+ 11 gxf3 Wha+
fiihrt zu Matt: 12 &e2 W2+ 13 2d3 Wdd+ 14 Le2 Wxed+ 15 &f1 Lh3#.

10) Ja! Der ungeschiitzte Laufer auf f4 ist ein Hinweis darauf, dass es einen Doppelangriff in der
Stellung gibt: 11...%We4! gewinnt einen Bauern auf c2.

11) 6...dxc3?! ist duBerst riskant, da WeiBl 7 £xf7+ &xf7 8 Wd5+ &f6 (8...2e8 9 Hel) 9 Hel
Ne7 10 Wxed 2711 £ g5 erwidert, wonach Schwarz vielleicht immer noch besser steht, aber in
der Praxis noch alles moglich ist. 6...4)xc3! ist nicht nur sicherer, sondern auch stéirker. Nach 7
bxc3 (7 Eel+ £e7 8 bxc3 ist dhnlich) 7...£2e7 8 cxd4 d5 verbleibt Schwarz einfach mit einem
Mehrbauern und einer groBartigen Stellung.

12) Mit 11 &b5! droht Weil &c7#, und 11...cxb5 erlaubt 12 £2xb5#, wihrend 11..Ec8 12
AcT+ Exc7 13 £xc7 hoffnungslos fiir Schwarz ist. Nach 11...e5 12 Dc7+ Le7 13 L5+ 16 14
23 droht Weil £.c5#, sodass Schwarz einen ganzen Turm verliert. 11 Ad5! ist ebenfalls gut,
mit denselben Ideen.

13) Wenn Schwarz in den Offenen Spielen (d. h. die Eroffnungsgruppe, die mit 1 e4 e5 be-
ginnt) um das Zentrum kiimpfen muss, lautet die Losung oft ...d5 oder ...2\xe4, sodass die Wahl

92



